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DAVID SPADA I DANIELE TASCINI PREZENTUJA
STRATEGICZNA GRE DIA -4 GRACZY

Witajcie w Wielkim Miescie Ur, nadbrzeznej kolebee cywilizacji! Ujrzycie tu najwicksze cuda poznej
epoki brazu! Jako wielcy architekei przemierzycie pie¢ dzielnic miasta i pozostawicie po sobie trwaly slad
w historii ludzkosci. Wasze dtonie nakresla plany budowy doméw w dzielnicach Rzemieslnikéw, Rolnikéw
1 Skrybow, a pielegnowane wspaniate ogrody okryja chwalg miasto - i Was samych. Kontrolujcie port
w dzielnicy Kupcow, aby uzyska¢ niespotykane wezesniej bogactwo lub budujcie §wiatynie na szczytach
zigguratéw w luksusowej dzielnicy Kaplandw, aby zyskaé¢ przychylnosé¢ Bogdw. Korzystajcie z wielkich barek
handlowych, aby zapewni¢ nieustanny doplyw cennych surowcow oraz wykorzysta¢ ich mozliwosci.

Przede wszystkim jednak, przechytrzcie swoich przeciwnikow,
poniewaz tylko jedno z was zostanie najwigkszym budowniczym w historii Ur!

WSTEP WSTEP



Komponenty do rozgrywek jednoosobowych sa doktadnie opisane w sekeji Tryb Solo na stronie 22.
PLANSZA GEOWNA KAFLE KOSZTU WEASNOSCI
(nie uzywajcie ich w waszej pierwszej rozgrywce)

5 KAFLI KOSZTU

. ‘
1 DWUSTRONNA PraANszA GEOWNA KAFLE AK(CJT
6 xarur Axqn
PLANSZE GRACZY

KAFLE STATKOW

KATLE BAREK

(nie uzywajcie ich w waszej pierwszej rozgrywce) 3 BRAZOWNCH KAFLT STATKOW

5 76¥TvcH KAFLT STATKOW

5 Braevc karrt STATKOW

KOMPONENTY PLANSZE I KAFLE



KAFLE PRZYSTANI

KAFLE PROJEKTOW

2 BIAEYCH KAFLI
PrOJecTOW

ZOETYCH KAFLT
PrOJEKTOW

BRAZOWYCH KAFLI
PrOJEKTOW

KAFLE WODY

20 zwykevcH KarLL WODY

1O SPEJALNYCH KA¥LI
‘Woby

KAFLE OGRODOW

25 x

KOMPONENTY

KARTY DEKRETOW

16 x

KARTY MIASTA

15 x

KAEFLE ZIGGURATU

10 x

KAFLE SKRZYN

-

q x q x

KAFLE I KARTY



ZETONY ZEOTA

32 x

ZNACZNIKI KONTROLI

PO 19 znvACZNIKOW KONTROLIL
WE WSZYSTKICH KOLORACH

ZNACZNIKI RZEMIOSEA

PO 3 ZNACZNIKI RZEMIOSEA
WE WSZYSTKICH KOLORACH

ZNACZNIKI PUNKTOWANIA

ARCHITEKCI

KOMPONENTY

POMOCNICY

DOMY

PO 14 DOMOW WE WSZYSTKICH KOLORACH

FIGURKI BUDOWLI

PO 25 riGurEk Bubowrr
WE WSZYSTKICH KOLORACH

KOSCI SUROWCOW

PO 7 KOSCI WE WSZYSTKICH KOLORACH

ZNACZNIK PIERWSZEGO GRACZA

Liczba zetonéw Zlota nie jest ograniczona — jesli zabraknie ich we

Wspolnych Zasobach, skorzystajcie z dowolnych zamiennikow.

Liczba kafli Projektow i1 wszystkich pozostalych komponentéw jest
ograniczona i nie nalezy korzysta¢ z ich zamiennikow.

ZETONY, ZNACZNIKI, FIGURKI, KOSCI



Przed wasza piervsza rozgrywka w Tabannusi delikatmie
wypehnijeie 3 wypraski wsystkie Rartonowe komponenty, kafle i Zetony.

1. Umiesc¢cie Plansz¢ G1owna na srodku stolu, wybierajac
strong odpowiednia do liczby graczy.

2. (W pierwszef rozgrymwee pomiticie fen krok). Potasujcie 5 kafli
Barek i umiesécie po 1 losowym kaflu na kazdym polu
Barki nadrukowanym na Planszy Gléwnej. Nastepnie
w kazdej Dzielnicy zakryjcie nadrukowany kafel Kosztu
Wiasnosci kaflem Kosztu Whasnosci w kolotze Barki
tej Dzielnicy. Umieszczajac kafle, upewnijcie sie, zZe
ktadziecie je ta strona, ktéra odpowiada ilustracji

nadrukowanej na tym polu.

=\

Kolor kosci na kaflu i Barce musi byc taki sam.
) &
3. Wezcie po 5/6/7 kosci Surowcéw kazdego koloru
(odpowiednio w rozgrywkach dla 2/3/4 graczy),
a nastepnie rzuccie nimi i umie$écie na Barkach
kolorem koSci.

zgodnych z Zwrdécie  wszystkie

pozostate kosci Surowcéw do pudetka.

[ 4] v |

Rzucone kosci zostaly umieszezone na Barkach
w odpowiadajacych im kolorach.

PRZYGOTOWANTIE DO GRY

4. Umiesccie po 1 zetonie Zlota na kazdym polu toru
Czasu. Pozostale zetony Zlota odlézcie obok Planszy

Gléwne;.

¢

B Tor Czasu przed rogpoczecien rozgrywki.

(N A ktd

5. Potasujcie wszystkie kafle Statkéw 1 umiesécie po 1 na
kazdym z 7 pustych pdl Statkéw na Planszy Glownej.
Pozostale kafle Statkéw odlézeie obok Planszy Gléwne;.

2.7} v

6. Potasujcie wszystkie kafle Przystani i umiesécie po 1 na
kazdym z sze$ciu pdl na Planszy Glownej. Pozostale
kafle Przystani odlézcie obok Planszy Gléwne;.

7. Potasujcie wszystkie kafle Skrzyn i umiesécie po 1 na
kazdym z 6 pél Skrzyni na Planszy Gléwnej. Pozostale
kafle Skrzyn odlézcie obok Planszy Gléwnej.

Rafle Statkow (5), kafle Prgystani (6) i kafle Skrzyii (7)
umieszezone na Planszy Glowne.

PRZYGOTOWANTIE DO GRY



9.

10.

Podzielcie kafle Wody na dwa stosy: zwykle (identyczne
z obu stron) oraz specjalne (z ,,°” na rewersie).
Potasujcie wszystkie specjalne kafle Wody (strong
»» do goéry) i umiesécie je na wskazanym polu na
Planszy Gléwnej (1). Nastepnie odkryjcie 1 umiesécie
trzy specjalne kafle Wody na polach na kafle Wody
na Planszy Glownej (2). Zwykle kafle Wody ulézcie
w stos 1 umiesécie go na wskazanym polu na Planszy
Glownej (3). Kafle Ogrodéw uldzeie w stos i umiesécie
go na wskazanym polu na Planszy Glownej (4).

Potasujcie wszystkie 6 kafli Akcji 1 rozmiesécie je

losowo na odpowiednich polach na Planszy Gléwne;.

1 losowy kafel Akgji umieszezony na kazgdym
pustym polu Akgji na Plansgy Glownej.

Potasujcie wszystkie kafle Zigguratu. Umiesécie po
1 odkrytym kaflu na kazdym z pdl Zigguratu na Planszy
Gléwnej. Pozostale kafle Zigguratu zwrdécie do

pudetka.

PRZYGOTOWANTIE DO GRY

11.

12.
13.

14.
15.

3

W\

Kafle Zigguratn umieszezone na Plansgy Glowne).

Umiesécie na wskazanych polach na Planszy Glownej
tyle kart Dekretow, ilu graczy bierze udzial w rozgrywece.
Wybierzcie je losowo, upewniajac sig, ze wsréd nich
znajdzie si¢ co najmniej 1 karta z symbolem kazdego
typu (w grze 2-osobowej, karty dwoch réznych typow).

Pozostale karty Dekretow zwroécie do pudetka.

Symbole kart Dekretow

=

3
.
e

W grze 4-os0bowej umiesicie 4 odkryte
karty Dekretow na Plansgy Glowney.

Potasujcie wszystkie karty Miasta 1 poldzcie je
w zakrytym stosie obok Planszy Gléwnej tworzac talie
dobierania.

Podzielcie wszystkie kafle Projektéw wedlug koloru
1 stworzcie z nich 3 stosy. Nastepnie umiesccie je na
odpowiednich polach w lewym dolnym rogu Planszy
Glownej.

Umiesécie figurki Budowli obok Planszy Gléwne;.
Kazdy gracz wybiera kolor i otrzymuje Architekta,
Pomocnika oraz wszystkie Domy i znaczniki w tym
kolorze.

PRZYGOTOWANTIE DO GRY



10.

17.

18.

19.

20.

Kazdy gracz umieszcza swoje Domy na odpowiednich
polach na swojej planszy Gracza.

Kazdy gracz zachowuje 5 znacznikéw Kontroli, a reszte
umieszcza we Wspdlnych Zasobach obok Planszy
Gléwne;.

Kazdy gracz otrzymuje 2 zetony Zlota, 1 losowy
kafel Skrzyni oraz dobiera 1 karte Miasta. W trakcie
rozgrywki mozecie oglada¢ swoje karty Miasta, ale nie
ujawniajcie ich innym graczom. Zwrdécie do pudetka

wszystkie nieuzywane kafle Skrzyn.

Plansza Gracza i jego poczatkowe gasoby
przed rozpoczecien: gry. ‘
Kazdy gracz umieszcza po 1 znaczniku Rzemiosla

u dotu kazdego z trzech toréw Rzemiosta.

Znacgniki Rzemiosta prygotowane

do rozgrywki 4-osobowej. A
Umiesécie wszystkie znaczniki Punktowania na polu
,»10” toru Punktéw Zwyciestwa obiegajacego Plansze
Glowna wzdluz jej krawedzi. W trakcie rozgrywki
mozliwa jest utrata punktow, ale nigdy nie mozecie ich

mie¢ mniej niz 0.

ZLnaciniki Punktowania na polu startowym toru
Punktow Zwyciestwa na poczatkn gry 4-osobowej.

PRZYGOTOWANTIE DO GRY

21.

Za pomoca dowolnej metody wybierzcie gracza
rozpoczynajacego. Otrzymuje on znacznik Pierwszego
Gracza, ktory zachowuje az do konca rozgrywki.
Rozpoczynajac od ostatniego gracza (siedzacego na
prawo od gracza rozpoczynajacego) i kontynuujac
w kierunku przeciwnym do ruchu wskazéwek zegara,
kazdy gracz wybiera jedna figurke Budowli i umieszcza
ja w dowolnej zwyklej Dzielnicy (Dzielnice 1, 2 1 3)
oraz otrzymuje ewentualng premi¢ nadrukowana na
zajmowanym polu (wyjatkowo nie otrzymuje natomiast
odslonigtej premii przedstawionej na Planszy Gracza).
Na koniec zdejmuje ze swojej planszy Gracza pierwszy
od lewej Dom z toru w kolorze zgodnym z wybrang

figurka Budowli i umieszcza go na jej szczycie.

Dom zabrany 3 plansgy Gracza i umiesgezony na szegycie
2ottej Budowli w Dzielnicy. Wigeef informagji o budowanin
gnajdziecie 1w rozdziale Kinczowe Pojecia w sekgji
Domy i Budowle” na stronie 9.

JESTESCIE GOTOWI DO GRY

W TABANNUSI: BUDOWNICZOWIE UR!

PRZYGOTOWANTIE DO GRY



KLUCZOWE POJECIA

Aby dobrze zrozumieé przebieg tury, najpierw zapoznajcie

si¢ z kilkoma kluczowymi pojeciami.

@ OBSZAR GRACZA @

Obszar Gracza sktada si¢ z planszy Gracza i jej najblizszego
otoczenia. Kiedy zdobywasz kafle Skrzyn, umieszczaj je na
odpowiednich polach na swojej planszy Gracza. (Nie mozesz
mie¢ wiecej niz cztery kafle Skrzyn). Zetony Zlota, kosci
Surowcow, znaczniki Kontroli oraz kafle Wody 1 Ogrodéw
przechowuj w swoim obszarze obok planszy Gracza.

(gl |

Prsykiad obszarn Gracza w trakcie rogrywki. Zetony
Ztota, kosci Surowcow, znaczniki Kontrol, kafle Ogrodu
i Wody oraz, kafel Skrgyni - wsgystko to nalezy do Gracza
7 gnajduje sig w jego obszarze.

& ZNACZNIKI KONTROLI &

Rozpoczynasz gre z 5 znacznikami Kontroli w swoim
obszarze Gracza. W trakcie gry bedziesz ich uzywaé, aby
oznacza¢ swoje kafle Projektéw, kafle Ogrodéw i kafle
Statkéw na Planszy Glownej, a takze swoja pozycje na
kaflach Zigguratu. Gdy jaki$§ efekt gry pozwala ci zyskad
dodatkowy znacznik Kontroli, wez znacznik Kontroli
w twolm kolorze ze Wspolnych Zasobdéw 1 umiesé go
w twoim obszarze Gracza.

7 o [w

Wspdlne Zasoby znacznikdw Kontroli na poczatku gry.

KLUCZOWE POJECIA

Liczba znacznikéw Kontroli jest ograniczona - jesli we
Wspolnych Zasobach nie ma juz twoich znacznikéw, nie
mozesz w zaden sposob ich otrzymaé, dopoki nie wrécg do
Wspélnych Zasobdw. Nigdy nie mozesz posiada¢ w swoim
obszarze Gracza znacznikéw Kontroli w kolorach innych
graczy.

Jezeli w swoim obszarze Gracza nie masz zadnych
znacznikéw Kontroli, nie mozesz wykonaé zadnej Akciji,
ktora wymagataby umieszczania ich na Planszy Glowne;.

Pamietaj: W sumie masz do dyspozycji tylko
15 znacznikéw Kontroli, wigc uzywaj ich roz-
waznie. Jesli wszystkie twoje znaczniki Kontroli
znajdujg si¢ na Planszy Gté6wnej, musisz zacze-
ka¢, az wroca do twojego obszaru Gracza lub
do Wspolnych Zasobow, aby mac je pozyskac.

@ DOMYIBUDOWLE &

W grze znajduje si¢ 14 Domoéw w twoim kolorze. Przed
rozpoczeciem gry 13 z nich znajduje si¢ na twojej planszy
Gracza, a ostatni w jednej z Dzielnic na Planszy Gléwne;.
Dom w twoim kolorze zawsze nalezy do ciebie niezaleznie
od tego, gdzie si¢ znajduje.

Budowle to plastikowe figurki w jednym z trzech koloréw:
bialym, z6éttym i brazowym. Budowla zawsze nalezy do
tego gracza, ktérego Dom jest na jej szczycie, niezaleznie
od koloru tej Budowli.

2.1) V|

Z61ta Budowla nalesqca do Fioletowego gracza.

Budowle moga sktada¢ si¢ z 1, 2 lub 3 figurek Budowli
w jednym kolorze sasiadujacych ze soba. (Maksymalna
wielko$¢ Budowli to 3). Bez wzgledu na wielko$¢ Budowli
(1, 2 czy 3 figurki) jest ona zawsze liczona jako jedna Bu-
dowla, a jej wlasciciel oznacza ja tylko 1 Domem.

KLUCZOWE POJECIA



Trzy oddzielne Budowle: biata Budowla wielkosei 1
nalegqca do Czarnego gracza, %dtta Budowla wielkosci 2
nalezqca do Fioletowego gracza orag brazowa Budowla
wielkosci 3 nalezaca do Pomarariczowego gracza.

Za kazdym razem, gdy umieszczasz Dom na brazowej/
biatej/z6ttej Budowli lub kaflu Zigguratu, musisz uzy¢ Domu
z rzedu w tym samym kolorze na twojej planszy Gracza.
Jezeli dany rzad jest juz pusty, mozesz uzy¢ Domu z dolnego
(bezbarwnego) rzedu. Domy zawsze dobieraj zaczynajac od
lewej strony rzedu. Umieszczajac Domy na Planszy Gléwnej,
mozesz odstoni¢ premie przedstawione na planszy Gracza.
Musisz skorzysta¢ z tych premii natychmiast po tym, jak
zablerzesz Dom ze swojej planszy Gracza (z wyjatkiem
premii Domu umieszczanego w trakcie Przygotowania do
ary). Kiedy zabierzesz wszystkie Domy z kolorowych rzedéw
z jednej kolumny, natychmiast otrzymujesz dodatkowa premie
za t¢ kolumne (dotyczy dwéch ostatnich kolumn).

S DZIELNICE &

Plansza Gléwna jest podzielona na 5 Duzielnic
(ponumerowanych od 1 do 5). Dzielnice 1, 2 1 3 to zwykle
Drzielnice, w ktérych gracze moga budowaé Budowle.
Dzielnice 4 1 5 pelnia inne funkcje. W Dzielnicy 4 miesci
sie Port, w ktérym gracze zyskajq dostep do Statkdw i beda
pozyskiwaé kafle Skrzyn. Z kolei Dzielnica 5 to Dzielnica
Zigguratu, w ktorej gracze zyskaja dodatkowe mozliwosci

zdobywania Punktéw Zwycigstwa dzigki kaflom Zigguratu.

Dxzielnica 3 (tak samo jak 1 i 2) jest wykilq Dzielnicq.

Gdy twij Pomocnik 3najdzie sig w jedney 3 tych Dzzelnic,

gyskasz molinosé umieszezania w nigj kafli Projeftin,
Wody i Ogroddw oraz Budowl:.

KLUCZOWE POJECIA

W Dzielnicach 4 7 5 nie ma siatki pol Budowli. Nie mozna
w nich budowal Budowli, ale graczge beda mogli w nich umieszezad
gnacgniki Kontroli oraz Doy, aby nzyskac rogne premie.

W kazdej Dzielnicy sa dostepne 3 lub 4 Akcje oraz Barka
z ko§¢mi Surowcéw odpowiednimi dla tej Drzielnicy
(zwanych lokalnymi Surowcami). Wykonywanie Akcji
i otrzymywanie kosci Surowcdw jest dokladnie wyjasnione
w dalszej cz¢sci instrukeji.

Surowee i Akgje dostgpne w Dzielnicy 2.

Siatka pdl Budowli w Dzielnicy 2 graniczy po lewej i prawej
stronie z grupa pol Wody. Dostep do pél Wody tworzacych
granice miedzy dwiema Dzielnicami jest mozliwy z obu

tych Dzielnic.

Dostep do 3 pdl Wody znajdujacych si¢ pomiedzy Dzielnicq 1
7 2 jest mozliwy 3 obu tych Dzielnic.

KLUCZOWE POJECIA
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& SASIADOWANIE POL &

Dwa pola siatki Budowli sasiaduja ze soba, gdy majg
wspolng krawedz. Pola, ktére stykaja si¢ tylko naroznikiem
nie s3 uwazane za sasiadujace.

@06

(CIAND
C NG C

Pole A sqsiaduje 2 1wszystkimi polami B,

ale nie sqsiaduje 3 Zadnym 3 pol C.

& ARCHITEKCI, POMOCNICY I OBECNOSC &

Do swojej dyspozycji masz dwdch robotnikéw: Architekta
(czyli wyzszego z dwoch pionkéw w twoim kolorze) oraz

Pomocnika (nizszego z dwéch pionkéw w twoim kolorze).

Pomocnike (po lewej) i Architekt (po prawej)
Fioletowego gracza.

Poza samym poczatkiem gry, Architekt 1 Pomocnik
przebywaja na Planszy Gléwnej i przemieszczaja sie
pomiedzy Dzielnicami. Umieszczajcie robotnikéw w taki
sposob, by zawsze bylo jasne, w ktérej Dzielnicy znajduje
si¢ figurka robotnika. Pozycja Pomocnika w kazdej turze
wskazuje, w ktérej Drzielnicy gracz jest obecny i moze
wykonywac jej Akcje. Pozycja Architekta wskazuje Dzielnice,

do ktérej przemiesci si¢ Pomocnik pod koniec tury.

Nie ma zadnych ograniczen dotyczacych
przebywania w tej samej Dzielnicy przez
Architektéw i Pomocnikéw nalezacych do
réznych graczy.

KLUCZOWE POJECIA

>

Pomarariczowy gracg jest obecny w Dzielnicy 3. To w niej

bedzie wykonywat swoje Akgje w tef turge. Na koniec tury
premiesci sig do Dzielnicy 4 i to w niej rozegra kolejna ture.

Czerwony gracg, jest obecny w Dzielnicy 2. Znajduje sig w niej
zardwno jego Pomocnik, jak i Architekt, zaten w kolejnej
turge rowniez bedzie obecny w Dzielnicy 2.

Przemieszczanie si¢ pomiedzy Dzielnicami jest dokladnie

omoéwione w sekcji Przebieg Tury na stronie 13.

§ KOSCI SUROWCOW &

Kosci symbolizuja Surowce. Ich wartos¢ jest istotna tylko do
ustalenia numeru Dzielnicy dla kolejnej tury gracza. Kiedy
kos¢ Surowcow znajdzie si¢ w twoim obszarze Gracza, jej

warto$¢ przestaje miec znaczenie.

Te kosci, znajdnjace sig w obszarze Gracza, symbolizuja
1 niebieski i 1 brazowy Surowiec.
Liczba oczek kosci nie jest juz istotna.

Po tym jak wydasz Surowce, nie zwracaj kosci Surowcow
na Plansz¢ Gléowna. Zamiast tego umies¢ je obok Planszy
Gléwnej, tworzac Wspdlne Zasoby Surowcow. Niektore
efekty w trakcie gry umozliwia ci pobranie kosci Surowcow

z tej puli.

KLUCZOWE POJECIA



@& ZEOTO ZASTEPUJE INNE SUROWCE &

Zloto zastepuje dowolny Surowiec. Mozesz zaplaci¢
1 zetonem Zlota zamiast dowolnego Surowca, ale nie

mozesz placi¢ innymi Surowcami zamiast Zlota.

@ KAFLE SKRZYN @&

Na twojej planszy Gracza znajduja si¢ pola na kafle Skrzyn.
Kazdy kafel Skrzyni przedstawia jeden z pigciu wystepujacych
w grze Surowcow. Gdy podczas jakiejkolwiek Akcji wydajesz
Surowiec przedstawiony na twoim kaflu Skrzyni, mozesz
odwréci¢ (zakryc) ten kafel Skrzyni, aby oplaci¢ ten koszt
(zamiast wydawac¢ jeden ze swoich Surowcéw). Nawet jesli
fizycznie nie posiadasz odpowiednich kosci, mozesz oplaci¢

koszt w Surowcach, uzywajac jednego lub wiccej kafli Skrzyn.

Na pryktad zamiast wydawaé 30ty Surowiee, mogesz
odwrocic treci kafel Skrzyni, aby oplacic ten koszt.

Mozesz odwréci¢ (odkryc) wybrany zakryty kafel Skrzyni,
raz na ture, wydajac dowolny Surowiec (kolor kosci Surowca
nie musi odpowiada¢ Surowcowi z odkrywanego kafla

Skrzyni).

Na przyktad mozesz wydaé brazowa kosé Surowea, aby
odwrocic biaty, niebieski lub $otty kafel Skrgyni.

& TORY RZEMIOSEA &

W trakcie Przygotowania do gry umiesécie swoje znaczniki
Rzemiosta u dotu kazdego z toréw Rzemiosta. W trakcie
gry rézne efekty beda przesuwaly wasze znaczniki w gore
po polach toréw Rzemiosta. W wyniku niektérych ruchow
otrzymacie rézne premie.

KLUCZOWE POJECIA
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Zawsze gdy przesuwasz swoj najnizszy (takze jeden z naj-
nizszych) znacznik Rzemiosta o 1 pole do gory, otrzymujesz
premi¢ przedstawiona na prawo od toréw (moga to by¢
zetony Zlota, znaczniki Kontroli ze Wspdlnych Zasobow;,
Punkty Zwycigstwa, a czasem nic). Za kazdym razem, gdy
dowolny z twoich znacznikéw Rzemiosta dotrze do pola
z nadrukowang premia, natychmiast ja otrzymujesz.

Gdy Pomaraiiczomy gracg presunie swij najnizsy Inacznik

Rszemiosta, natychmiast otrgyma 1 seton Ztota. Gdy Czarny

gracg, presunie swdj gnacznik Rzemiosta na brazomym torze,
natychmiast otrgyma 1 gnacznik Kontrols.

Punkty Zwyciestwa, przedstawione po lewej stronie toréw
Rzemiosla, otrzymujecie w trakcie Punktowania Dzielnicy.
Jest to doktadnie opisane na stronie 20.

® OTRZYMYWANIE SUROWCOW &

Gdy dowolny efekt kaze ci otrzymaé Surowiec w konkretnym
kolorze, musisz wziac¢ ko$¢ o najwyzszej wartosci dostepna
na Barce w tym kolorze (a nie ze Wspdlnych Zasobow!).
Jesli ta Barka jest pusta - nie mozesz otrzymac Surowca
w tym kolorze.

9

W wynikn efeketu gry Fioletowy grac moze otrzymac 1 bialq kos¢
Surowea. Musi wziac 3 biatej Barki kos¢ o najwyzsze) wartose,
zatent do swojego obszaru Gracga abiera kosé o wartosei 5.

Gdy dowolny efekt umozliwia ci otrzymanie Surowca
dowolnego koloru, oznacza to, ze musisz wzia¢ kos¢
w wybranym kolorze ze Wspdlnych Zasobéw. Nie mozesz
jednak wybra¢ koloru, ktérego nie ma wsréd kosci
Surowcow we Wspdlnych Zasobach.

KLUCZOWE POJECIA



Aktywny gracz to ten, ktéry w danym momencie rozgrywa
swojq ture. Wszystkie ponizsze zasady odnosza sie do
aktywnego gracza (o ile nie wskazano inaczej).

W swojej turze wykonaj nastepujace kroki:

1. Wez koé¢ Surowca i przemies¢ swojego Architekta do Dziel-
nicy o numerze wskazanym przez liczbe oczek tej kosci.

2. Wykonaj maksymalnie 2 Akcje w Dzielnicy z twoim
Pomocnikiem (i ewentualne Dodatkowe Akcje).

3. SprawdZ czy zostaje aktywowane Punktowanie,
a nastepnie przemie$é swojego Pomocnika do Dzielnicy

z twoim Architektem.

OTRZYMANIE SUROWCA
I RUCH ARCHITEKTA

W swojej pierwszej turze umies$¢ Architekta i Pomocni-
ka w dowolnie wybranej Dzielnicy.

W tym kroku musisz wzia¢ dowolna kos¢ Surowca z Barki
z Dzielnicy z twoim Architektem i Pomocnikiem. Wartos¢
na wybranej kosci wskazuje, do ktérej Dzielnicy musisz
nastepnie przemiesci¢ swojego Architekta (czyli w ktorej

Dzielnicy wykonywa¢ bedziesz Akcje w kolejnej turze).

A

Nastepnie natychmiast przemieszeza swojego Architekta do

Dzielnicy 4. Zwrdé nwage, e Cerwony gracz, jest weiqs, obecny

w Dzielnicy 3 i to w niej bedzie wykonywat swoje Ake.

Jesli wybierzesz kos¢ o warto$ci odpowiadajacej numerowi
twojej aktualnej Dzielnicy, nie przemieszczaj swojego

Architekta.

Po dobraniu kosci Surowca, ale przed przemiesz-
czeniem swojego Architekta, mozesz zaplacic
1 zeton Zlota, aby zignorowaé warto$¢ kosci
i przemiesci¢ go do dowolnej Dzielnicy.

Czerwony gracz, rogpoczyna swojq ture w Dzielnicy 3.
ZLnajdujq si¢ tu ardwno jego Architekt, jak i Pomocnik.

-

Czerwony grac, bierze koS¢ o wartosci 4

7 umieseza jaq w swoint obszarze Gracza.

PRZEBIEG TURY
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Po dobraniu kosci Surowca o wartosci 6 mozesz przemiescié
swojego Architekta do dowolnej Dzielnicy, ktorej numer nie

odpowiada wartosci zadnej z kosci na tej Barce.

Wasgne: Czerwony gracg moze wial koS¢ o wartosti 6,
tylko aby przemiescic si¢ do Dzielnicy 2, 4 lub 5,
poniewag na tej Barce nie ma kosci Suroweow
0 odpowiadajacych im wartosciach. Jesli Czerwony gracg
cheiatby premiescic swojego Architekta do Dielnicy 1
Inb pozostawic go w aktualne Dzielnicy (Dzzelnicy 3),
st w3iql odpowiednio Ros¢ o wartosei 1 lub 3.

OTRZYMANIE SUROWCA T RUCH ARCHITEKTA



Niektore efekty moga przemiesci¢ twojego Architekta
nawet po zakoficzeniu kroku ,,Otrzymanie Surowca i ruch
Architekta”. Dokladnie opisano je w Suplemencie.

WYKONANTIE AK(JT

W tym kroku mozesz wykona¢ 0, 1 lub 2 Akcje wybrane
spoéréd Akeji dostepnych w twojej Dzielnicy (tej, w ktorej
znajduje si¢ twoj Pomocnik). Wszystkie dostepne Akcje sa
zawsze przedstawione na Dzielnicy na Planszy Glownej.
Jesli zdecydujesz si¢ wykonaé¢ dwie Akcje, moga by¢ one
rozne lub takie same.

§ UMIESC KAFEL PROJEKTU &
W ZWYKEE] DZIELNICY

Unmriesé kafel Projefetu w zwykie) Dzielnicy, w ktdrej znajduje
si¢ twgj Pomocnike (Dzielnice 1, 2 lub 3).

Kafle Projektéw umieszcza si¢ zgodnie z nastepujacymi
sze$cioma krokami:

1. Wybierz kafel Projektu z jednego ze stoséw w rogu
Planszy Gléwnej. Mozesz wybrac¢ dowolny kafel Projektu,
pod warunkiem, ze bedziesz w stanie go umiesci¢
w Dzielnicy (patrz na warunki ponizej).

Nie mozesz wybra¢ koloru, jezeli w tej Dzielnicy
znajduja si¢ juz 3 kafle Projektu w tym kolorze.

Jesli w Drzielnicy znajduje si¢ juz kafel Projektu
w wybranym kolorze, musisz nowy kafel umiesci¢ tak,
aby z nim sasiadowal.

Nie mozesz umiesci¢ kafla Projektu tak, aby sasiadowal
z Budowlg w tym samym kolorze.

Musisz umiesci¢ jeden ze swoich znacznikéw Kontroli
na kaflu Projektu. Jezeli nie masz zadnych dostepnych
znacznikoéw Kontroli, nie mozesz wykona¢ tej Akcji.

Na niektérych polach znajduja si¢ nadrukowane
premie, ktore zdobywasz natychmiast po polozeniu na
nich kafla Projektu.

Zwrodcie uwage, ze niektére pola w zwyklych Dzielnicach
sq uzywane tylko w grach 4-osobowych. W rozgrywkach
3-osobowych te pola nie sa w zaden sposéb dostepne
dla graczy. Na drugiej stronie Planszy Gléwnej zwykle
Dzielnice sa ponumerowane. Numery te sa istotne jedynie
w rozgrywkach w Trybie Solo.

PRZEBIEG TURY
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¥

Cxerwony gracz, chee umiescic brazowy kafel Projektu
w Dzielnicy 3. Musi go umiescic w sqsiedztwie pogostalych
brazowych kafli Projektu w tej Dzielnicy
(na jednym 3 pdl oznaczonych ,,.A”).

Nastepnie oznacza go gnacznikien Kontroli ze swojego
obszaru Gracza. Umieszezajac kafel Projektn, Czerwony
gracg, zakryl premie, wiee otrgymuje bialq koS¢ Surowea

(spdjrz na poprzedniq ilustracge) o napwyzsel wartosci
sposrod dostepnych na biatef Barce.

B (575 ]

@ ZBUDUJ BUDOWLE W ZWYKEE] DZIELNICY &

Zbudnj Budowle w zmwykile) Dzielnicy 3 twoim Pomocnikiem
(Dzielnice 1, 2 lub 3).

WYKONANTIE AK(C]JI



Figurki Budowli umieszcza si¢ zgodnie z nastgpujacymi
siedmioma krokami:

1. Wybierz wszystkie kafle Projektu w jednym kolorze
w danej Dzielnicy. Jezeli w Dzielnicy nie ma zadnych
kafli Projektéw, nie mozesz wykonac tej Akcji.

2. Zaptac 2 lokalne Surowce (kolor "lokalnego" Surowca
jest wskazany przez Akcje na kaflu Kosztu Wihasnosci
oraz przez koséci Surowcow lezace na Barce w tej Dziel-
nicy) i dodatkowo, za kazdy twdj znacznik Kontroli
lezacy na wybranych kaflach Projektu, po 1 Surowcu
w kolorze tego Projektu.

3. Odl6z na bok wszystkie znaczniki Kontroli z wybranych
kafli Projektu.

4. Zamien wszystkie kafle Projektu na Budowle (sktadajaca
si¢ z co najmniej jednej figurki Budowli) w kolorze
i ksztalcie odpowiadajacym tej grupie kafli Projektu.
Zwr6é wszystkie kafle Projektu do odpowiedniego
stosu.

5. Umies¢ jeden z Doméw z twojej planszy Gracza na
szczycie nowo powstalej Budowli: wez pierwszy od lewej
Dom z rzgdu w kolorze Budowli lub (jesli ten rzad jest
pusty) pierwszy od lewej Dom z dolnego (bezbarwnego)
rzedu. Jesli w ten sposob odkryjesz jaka$ premie z twojej
planszy Gracza, natychmiast ja zyskujesz.

6. Zwré¢ do Wspdlnych Zasobéw wszystkie swoje
odlozone na bok znaczniki Kontroli.

7. Zwrdé pozostale odlozone na bok znaczniki Kontroli
innych graczy do ich obszaréw Gracza. Gracze ci, jak
réwniez gracze kontrolujacy Ogrody sasiadujace z ta
Budowla, otrzymuja nagrody opisane ponizej.

Gracze, ktérych znaczniki Kontroli zostaly usunigte w wyniku

zbudowania Budowli, przesuwaja swoje znaczniki Rzemiosta

o 1 pole w gore, za kazdy usuniety znacznik Kontroli w ich

kolorze, na torze Rzemiosta w kolorze tej Budowli.

ﬁr

Fioletowy gracg buduje Budowle, nsuwajac czerwony gnacgnik

Kontroli 3 %0ltego kafla Projektn. Cxerwony gracy umiesieza

ten nacznik Kontroli 3 powrotem w swoim obszarze Gracza

i przesuwa swij gnacnik Remiosta o jedno pole do gory na
Zoltym torge Rzemiosta.

PRZEBIEG TURY

Gdy zbudujesz Budowle na polu sasiadujacym z kaflem Ogrodu
kontrolowanym przez innego gracza, w nagrode przesuwa on
swoj znacznik Rzemiosta o 1 pole w gére na dowolnym torze

Rzemiosla.

Fioletowy gracz posiada 3 kafle Ogrodow sasiadujace 3 Budowla,
ktorq wlasnie Zbudowat inny gracg, moze wige pryesunal swoje
gnacniki Remiosta o 3 pola na dowolnych torach. Decydupe sig
przesunad dwukrotnie swgj Znacnik Rzemiosta na bialym torze
Rzemiosta oraz; jednokrotnie na Zottym.

Natychmiast po zbudowaniu Budowli mozesz wydac 1 zeton
Zlota, aby umiesci¢ jeden ze swoich znacznikéw Kontroli
na kaflu Statku. Wielko$¢ Budowli okresla doktadny rozmiar
Statku, na ktérym mozesz poltozy¢ znacznik Kontroli. Nie
mozesz umiesci¢ znacznika Kontroli na mniejszym ani na

wiekszym Statku niz wskazuje to wielko$¢ Budowli.

Kontrolowanie Statkow jest doktadnie opisane w sekgji
"Kontroluj Statki w Dzielnicy Portowe)"" na stronie 17.

WYKONANIE AK(JI



S STWORZ OGROD @

Kiedy umieszczasz kafel Wody na polu z nad-
rukowang premig - zignoruj ja.

Mozesz umiesci¢ kafel Ogrodu na kaflu Wody wylacznie
w Duzielnicy z twoim Pomocnikiem. Dotyczy to takze
Zdobywaj i umieszezaj kafle Wody i Ogrodow granicznych kafli Wody nadrukowanych na Planszy Gléwne;.
w Dzielnicy  twoim Pomocnikie. Gdy umieszczasz kafel Ogrodu na kaflu Wody z nadrukowana
o ) ) na nim premia, natychmiast otrzymujesz t¢ premie.
Ta Akcja umozliwia ci wykonanie jednej lub wielu sposréd

/= =

ponizszych opcji w dowolnej kolejnosci:

@ Zdobadz kafle: Mozesz kupi¢ dowolng liczbe kafli
Ogrodéw i/lub zwyklych kafli Wody. Kazdy kafel Q
Ogrodu kosztuje 1 zielony Surowiec, a kafel Wody
1 niebieski Surowiec. Wez zakupione kafle Ogrodow Q

i Wody z Planszy Gléwne;. Q @
@ Umies¢ kafle: Mozesz umiesci¢ dowolng liczbe
kafli Wody, tak aby sasiadowaly z innymi kaflami @ @
Wody lub kaflami Ogrodéw w Dzielnicy z twoim
Pomocnikiem. Mozesz takze umieScic do 3 kafli

Ogrodéw na wierzchu kafli Wody w tej Dzielnicy. W Dzielnicy 2 gracz moze umiescic kafel Ogrodn na kazdym

Musisz umiesci¢ po jednym znaczniku Kontroli na 2 tych kafli Wody. Jesli umiesci go na kaflach oznaczonych
kazdym umieszczanym kaflu Ogrodu. "A", otrzyma rownies priedstawiong na nich premie.

) VS Na kaflach oznaczonych "B" nie ma Zadnych premii.

Kafle Wody musisz umieszezal tak, aby sqsiadowaty R &

g wezesniejszymi Raflami Wody lub Ogroddw (umiesgezonymi
nb nadrukowanymi). Kiedy nmieszezasz, kilka kafli Wody
naraz, mogesz. umieszeal kolejne kafle Wody obok tych,

Nie mozesz umiesci¢ kafla Ogrodu, jezeli nie

ktdre wmtiesaites wezgsniel w tej samej turse. masz dostepnych znacznikéw Kontroli.

@ @ 8 ® UMIESC DOM @
W DZIELNICY PORTOWE]

QQ@QQ%
A

Pomocnik znajduje si¢ w Dzielnicy 2 (graniczace
% nadynkowanyni kaflami Wody), zatem gracz, moze umiescic
kafel Wody na dowolnym poln oznaczonym ,,A”. Nie moze ich

potozyé na adnym 3 pol oznaczonych ,,B”, mimo e sqsiaduja Mozgesz umiescic Dom w Dzielnicy Portowe,
_one 2 kaflami Wody, poniewa; te pola 3najdnya si¢ w Dxtelnicy 1. Jesl jest w niej twij Pomocnik.
PRZEBIEG TURY WYKONANTIE AK(C]JI
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Aby umiesci¢ Dom w Dzielnicy Portowej (Dzielnicy 4),
musisz zaplaci¢ 2 lokalne Surowce i umiescic¢ jeden ze swoich
Doméw z dolnego (bezbarwnego) rzedu twojej planszy
Gracza na jednym z pél Doméw w Dzielnicy Portowe;.

Wszystkie pola w Dzielnicy Portowe), na ktdrych mozna uniescic
Dom, sq zaznaczone na powyzgsze ilustragie. Unieszezenie Donmm
na niebieskin polu (lewym w kazdej parge) pogwala ci skorgystaé
% jedne] 3 premii: otrgymac Znacgniki Kontroli ze Wspdlnyeh
ZLasobow, przesunac swij znacnik Remiosta lub otrgymaé
Surowiec ze Wspdlnyeh Zasobow. Kazde czerwone pole (prawe
w kazdel parge) nmoglivia ci w3igcle legqcego na nim kafla
Stkrzyni. Nie mozesz umiescié Do na polun zajetym prez, inny
Do i nie mozess zajac prawego pola (e Skrzynia), jesl juz
posiadasz 4 kafle Skrzyi na swojegl planszy Gracza.

Nie wolno ci rowniez posiada¢ Domoéw na obu
polach w jednej parze pol.

W swojej turze Fioletowy gracz umieszeza w Dzielnicy
Portowej (w ktorej jest jego Pomocnik) Dom ze swojej plansgy
Gracza. Aby to 3robic najpierw placi 2 niebieskie Surowce
(zwraca kosci Suroweow do Wspolnyeh Zasobow obok Plansgy
Glownej), umieszeza Dom 3 dolnego r3edu e swojej plansgy
Gracza na jednym 3 pol w Dzielnicy Portowej, a nastgpnie
bierze gielony kafel Skrgyni i umiesgeza go na jednym
g wolnych miejsc na Skryynie na swojej planszy Gracza.

PRZEBIEG TURY

@ KONTROLUJ STATKI &
W DZIELNICY PORTOWE]J

Moszesz uniescié jeden ze swoich nacgnikdw Kontroli na kafiu
Statkn w Dzielnicy Portow), jesli jest w niej twij Pomocnif.

Zapta¢ 2 zetony Zlota, aby umiesSci¢ swoj znacznik
Kontroli na dowolnym Statku w Dzielnicy Portowej.
Mozesz umieszczaé znaczniki Kontroli na Statkach, na
ktérych znajdujq si¢ juz znaczniki Kontroli innych graczy.
Jesli po umieszczeniu znacznika Kontroli posiadasz
znaczniki Kontroli na wszystkich trzech Statkach w rzedzie
lub kolumnie, natychmiast wez kafel Przystani lezacy na
koficu tego rzedu/kolumny (jesli jest nadal dostepny). Jesli
umieszczajac znacznik Kontroli ukoniczysz réwnoczesnie
rzad 1 kolumne, wezZ oba kafle Przystani.

Kazdy kafel Statku z twoim znacznikiem Kontroli daje ci stalg
zdolno$¢, z ktérej mozesz korzysta¢ zaczynajac od twojej
kolejnej tury. Kafle Statkéw opisano doktadnie na stronie 34.

Pomarariczowy gracg umiesgeza jeden e swoich nacznikdw
Kontroli na kaflu Statkn i jako pierwsgy posiada 3nacgniki
Kontroli na wszystkich Statkach w tej kolumnie.
Dzieki temn natychmiast otrgymuje odpowiedni kafel
Przystani i umieszeza go w swoim obszarze Gracza.

Mozesz uzy¢ kafla Przystani w dowolnym momencie
w trakcie swojej tury. Po uzyciu odléz kafel Przystani
do pudetka. Kazdy kafel Przystani, ktérego nie uzyjesz
w trakcie rozgrywki, bedzie wart 3 Punkty Zwyciestwa
w trakcie Punktacji Koncowej (tak jak wskazano na jego
rewersie).

WYKONANIE AK(JI
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Pamigtaj, Ze mozesz takze umieszczaC znacz-
niki Kontroli na Statkach natychmiast po zbu-
dowaniu Budowli. Niezaleznie od sposobu
ukonczenia rzedu lub kolumny, posiadanie
znacznikéw Kontroli na wszystkich Statkach
pozwala ci zdoby¢ odpowiedni kafel Przystani.

S UMIESC DOM @
W DZIELNICY ZIGGURATU

Fioletowy gracz, bierze Dom 3 biatego r3edu ze swojej plansgy
Gracza i umiesgeza go na polu w prawym dolnym rogu biate
sekgji Zigguratu. Natychmiast otrzymuje premie (1 geton
Ztota) i umieszeza gnacznik Kontroli na odpowiednim kafiu,
R na pierwszgym od lewej polu Kontroli. P

B (A7)

& POZOSTALE AKCJE &
Mosesz umiescié Do w Dzielnicy Zigguratu,
Jesli jest w niej bwdj Pomocnitk.

Domy w Dzielnicy Zigguratu (Dzielnicy 5) umieszcza si¢
zgodnie z nast¢pujacymi czterema krokami:

1. Wybierz pole w brazowej, bialej lub zoltej sekcji
Zigguratu. Otrzymujesz 2 Punkty Zwycigstwa

2. Zaplac 2 lokalne Surowce. 7 2 znacgniki Kontroli ze Wspolnych Zasobow.

Wez z planszy Gracza pierwszy od lewej Dom z rzedu
w kolorze odpowiadajacym sekcji Zigguratu (lub
dolnego rzedu, jesli rzad w odpowiednim kolorze jest
pusty) 1 umie$¢ go na jednym z szedciu pol w tej sekcji.

4. Jedli kladac Dom zakrywasz premie, natychmiast ja

otrzymujesz.
5. Umie$¢ znacznik Kontroli na odpowiednim kaflu Otrzymujes3 1 3eton Zitota i 1 znacznik Kontroli

Zigguratu na pierwszym od lewej polu Kontroli, na ze Wispdlnyeh Zasobon.

ktérym nie ma jeszcze twojego znacznika Kontroli.

(Wielu graczy moze posiada¢ znaczniki na tym samym

polu Kontroli jednego kafla Zigguratu).

Jezeli nie mozesz wykona¢ ktéregokolwiek z powyzszych

krokow, nie mozesz wykonaé tej Akcji.

Otrgymujesz 1 spegialny kafel Wody (wes go sposrid
dostepnych odkrytych kafli, a nastgpnie odkryj w jego miejsce
kolejny kafel), 1 kafel Ogrodu i 1 gnacznik Kontroli
ze Wspdinych Zasobow. Jesli nie ma juz %adnych specialnych
kafli Wody, otrzymujesz zwykly kafel Wod.

PRZEBIEG TURY WYKONANTIE AK(C]JI
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Przeniesé swojego Architekta do dowolney Dzielnicy
i gyskay 1 dowolny Surowiec e Wspdlnych Zasobow.

Napetnij do 2 Skrzyii (odwrdé ich kafle) i gyskaj 1 znacznik
Kontroli ze Wspdlnych Zasobow.

Straé 2 Punkty Zwycigstwa i presusi sig o 1 pole
na dowolnym torze Rzemiosta. (Mosesz wykonaé te Akge,
nawet gdy posiadasz, mmniej nig 2 Punkty Zwycigstwa,
ale nigdy nie mozesz spasé ponizef ,,0”).

DODATKOWE AKCJE

W swojej turze mozesz dodatkowo wykona¢ dowolne
Dodatkowe Akgcje:

@ Napelnij Skrzyni¢ (kazdy kafel mozesz odwrdcié
maksymalnie raz na ture¢) placac dowolna koscia
Surowca.

@ Zapunktuj dowolna liczbe kart Dekretow.

Aby napelni¢ Skrzynie, zwr6¢ do Wspdlnych Zasobéw
dowolna ko$¢ Surowca. Kolor tej kosci nie musi odpowiadad
kolorowi kafla Skrzyni. Odwracajac (zakrywajac) jeden kafel
Skrzyni, nie mozna napelnic innej Skrzyni.

Aby zdoby¢ Punkty Zwycigstwa za odkryta karte Dekretu
musisz spelni¢ wszystkie wymagania wskazane na tej karcie.
Nastepnie zabierz te karte z Planszy Glownej i natychmiast
zyskaj przedstawione na niej premie. Na koniec umies¢ te
karte w swoim obszarze Gracza. (W Suplemencie na stronie
36 dokladnie opisano wszystkie wymagania i premie kart
Dekretow).

PRZEBIEG TURY

Mozesz wykonac¢ tyle Dodatkowych Akcji,
ile chcesz (uwzgledniajac ich ograniczenia),
w dowolnej kombinacji, w dowolnej kolejnos-
ci, w dowolnym momencie swojej tury.

PUNKTOWANIE I RUCH POMOCNIKA

Jezeli dowolna Barka jest pusta, rozpatrz w jej Dzielnicy
Punktowanie Drzielnicy. Jezeli wigcej niz jedna Barka jest
pusta, aktywny gracz wybiera kolejnosé, w ktorej zostang
rozpatrzone Punktowania tych Dzielnic.

Na koniec przemies¢ swojego Pomocnika do Dzielnicy
z twoim Architektem. Twoja tura koficzy si¢ i rozpoczyna si¢
tura nastgpnego gracza w kolejnosci zgodnej z kierunkiem

ruchu wskazowek zegara.

DODATKOWE AK(CJE



Jesli w danej turze zostanie zabrana ostatnia kosé Surowca
z Barki w danej Dzielnicy, to na koniec tury nastepuje
Punktowanie tej Dzielnicy. Wszystkie Punktowania Dzielnic
przebiegaja wedlug tego samego schematu, ale Dzielnice 415
(odpowiednio Dzielnice: Portowa i Zigguratu) sa punktowane
w inny sposéb niz Dzielnice 1, 21 3 (zwykte Dzielnice).

SCHEMAT PUNKTOWANIA DZIELNICY

Wykonajcie po kolei nastepujace kroki:

1. Aktywny gracz otrzymuje 1 Zeton Zlota z toru
Czasu.

2. Wszyscy gracze traca ze swojego obszaru Gracza
wszystkie kosci lokalnego Surowca danej Dzielnicy
i otrzymuja rekompensate.

3. Wszyscy gracze otrzymuja Punkty Zwycigstwa za
swoje Budowle w danej Dzielnicy.

4. Lokalne Surowce wracaja do danej Dzielnicy.

. AKTYWNY GRACZ OTRZYMUJE ZEOTO

Wez 1 zeton Zlota z toru Czasu. (Jezeli byt to ostatni zeton

Zlota na torze Czasu, wywolywane jest Zakonczenie Gry).

2. UTRATA LOKALNYCH SUROWCOW

Wszyscy gracze musza zwroci¢ wszystkie lokalne Surowce
do Wspdlnych Zasobow ("lokalne"

punktowanej Dzielnicy). W zwigzku z utrata kosci Surowcow

odnosi sie do

gracze otrzymuja rekompensate.

Gracge, ktrgy stracili co najmniej jednq %01tq kosé Surowea,
przesuwajq si¢ o 1 pole na 36itym torge Rzemiosta.

Gracze, kitdrgy stracili co najmnief jednq bialq kosé Surowea,
przesuwajq si¢ o 1 pole na bialym torze Rzemiosta.

PUNKTOWANIE I ZAKONCZENIE GRY

Gracze, ktorzy stracili co najmmiej jedng brazowa kosé Surowea,
preesmwajq sig o 1 pole na brazowym torge Rzeniosta.

Gracze, ktdrgy stracili co najmniej jednq niebieskq koS¢
Surowea, otrzymujq 1 zwykly kafel Wod.

Gracze, ktdrgy stracili co najmnief jednq ielong kosé
Surowea, otrzymuja 1 kafel Ogrodn.

Niezaleznie od liczby utraconych kosci Surow-
cOw, gracze zawsze przesuwaja si¢ tylko o 1 pole
danego toru Rzemiosta albo otrzymuja 1 kafel
Wody lub Ogrodu.

3. PUNKTOWANTIE DZIELNICY

Jezeli punktowana jest zwykta Dzielnica (1, 2 lub 3), kazdy
gracz otrzymuje Punkty Zwycigstwa za swoje Budowle
w danej Dzielnicy.

Liczbe Punktéw Zwyciestwa za kazda Budowle podlicza
si¢ nastepujaco: Sprawdz warto$¢ przedstawiona na lewo
od toréw Rzemiosta, odpowiadajaca pozycji twojego
znacznika Rzemiosta w kolorze podliczanej Budowli.
Nastepnie przemnoéz te warto$¢ przez wielko$¢ Budowli
(1, 2 Iub 3 pola). Kazdy kafel Ogrodu sasiadujacy
z podliczana Budowla jest uwazany za dodatkowe pole tej
Budowli (niezaleznie od tego, kto kontroluje ten Ogrdd).

SCHEMAT PUNKTOWANTIA DZIELNICY



Punktowana jest Dzielnica Portowa. Pomarariczowy gracg, otrgymuje
6 PZ, (4 PZ za 2 znacipiki Kontroli w kolupmnie i rzedzie
% jego Domami oraz; 2 PZ. za 2 znacgniki Kontroli w kolunmie
o Inb rzedzie 3 jego Domani). Fioletowy gracg otrzymmuje 1 PZ.
Czarny gracz, nie otrgymmje Zadnych PZ, poniewas; nie ma Domow

w rzedzie ani Rolummie e swoim nacnikien Kontroli.

Jezeli punktowana jest Dzielnica Zigguratu (Dzielnica 5),
kazdy z graczy otrzymuje punkty za kazdy kafel Zigguratu
z co najmniej jednym swoim znacznikiem Kontroli. Kazdy
gracz otrzymuje punkty za swoj pierwszy od prawej
znacznik Kontroli na kazdym kaflu. Kazdy kafel Zigguratu
ma swoje wlasne zasady punktowania, dokladnie opisane

w Suplemencie na stronie 32.

O
©

Punktowana jest Dzielnica 3, a Czerwony gracg jako
Jedyny posiada tu swoje Budowle. Otrzymuje 4 PZ za swojq
$0ltq Budowle: wielkost 1 plus 1 sqsiadujacy kafel Ogrodn
premnozone prez 2 (pozyea czermonego inacnika Remiosta
na oltym torge Rzemiosta). Czerwony gracg otrgymuje takse
6 PZ za swojq bialq Budowle (wielkosé 2 razy 3) oraz 6 PZ
za dwie brazowe Budowle (pierwsza: wielkost 2 plus 3 kafle
Ogrodn, druga: wielfos¢ 1, wszystko to razem prenmozone
przex 1). W sumie Czerwony gracg, zdobywa 16 Punktow
Zwycigstwa.

Punktowana jest Dzielnica Zigguratu. Fioletowy gracg, otr3ymmje
5 PZ za kazdy swij zestaw 3 Budowli w rigmych kolorach i kazdy

Jezeli punktowana jest Drzielnica Portowa (Dzielnica 4), zestaw 3 rdznokolorowych Statkdw 3 jego znacgnikani Kontrolr.

kazdy gracz otrzymuje po 1 Punkcie Zwycigstwa za kazdy

: i ) _ ) Czermwony gracy, otrzymnje 3 PZ za kazdy taki zestaw; a takse po

ze swoich znacznikow Kontroli w rzedzie lub kolumnie, - . . . - . .
. ) . i o ) 2 PZ za kazdy posiadany Dom i po 1 PZ za kazdy Statek 2 jego

w ktorej posiada Dom. (Znacznik Kontroli znajdujacy si¢ Ciom Kontr /,' '

w rzedzie i kolumnie, w ktérych obu sa Domy gracza, jest X Rpacusiers SOMITo.

wart 2 Punkty Zwycigstwa).

4, UZUPEENIENIE LOKAINYCH
SUROWCOW W DZIELNICY

Po zakonczeniu Punktowania Dzielnicy, aktywny gracz
bierze ze Wspdlnych Zasobéw wszystkie kosci lokalnych
Surowcdw danej Dzielnicy, rzuca nimi i odklada je na Barke
w tej Dzielnicy.

PUNKTOWANIE I ZAKONCZENIE GRY PUNKTOWANIE [ ZAKONCZENIE GRY



ZAKONCZENIE GRY

Zabranie ostatniego zetonu Zlota z toru Czasu wywoluje
Zakoniczenie Gry. Gdy to si¢ stanie, kontynuujcie gre dopoki
WSZyscy gracze nie rozegrajg rownej liczby tur (do zakoficzenia
tury przez gracza siedzacego na prawo od Pierwszego Gracza),
a nastepnie wszyscy rozegrajcie jeszcze jedna, finalowa runde.

Jesli po wywolaniu Zakoficzenia Gry, na koniec tury
aktywnego gracza na jakicj§ Barce nie bedzie juz kosci
Surowcow, wykonajcie Punktowanie tej Dzielnicy pomijajac
kroki 1 (Aktywny gracz otrzymuje zloto) i 3 (Punktowanie
Dzielnicy) Schematu Punktowania Dzielnicy, a rozpatrujac
wylacznie kroki 2 (Utrata Lokalnych Surowcéw) oraz 4
(Uzupelnienie Lokalnych Surowcéw w Dzielnicy).

Zanim sprébujesz rozegra¢ parti¢ w Trybie Solo, koniecznie
dobrze zapoznaj si¢ z zasadami gry wieloosobowej.
Wszystkie te zasady nadal obowiazuja, a w Trybie Solo

Po rundzie finatowej podliczcie punkty:

1. Kazda Duzielnica (od 1 do 5) jest jeszcze ostatni raz
punktowana zgodnie ze standardowymi zasadami.

2. Kazdy gracz ujawnia swoje karty Miasta 1 zdobywa
Punkty Zwyciestwa za te, ktérych wymagania spetnit.

Wygrywa gracz posiadajacy najwiecej Punktow Zwycigstwa.

W przypadku remisu, wygrywa ten z remisujacych graczy,

ktéry posiada wigcej zetondéw Zlota. Jedli nie przynosi to

rozstrzygnigcia, remisujacy gracze dziela si¢ wygrana.

opisane sa wyjatki od nich. W opisie zasad Trybu Solo,
"ty" bedzie si¢ odnosito do gracza, a "Bot" do wirtualnego
przeciwnika (Automy), z ktérym przyjdzie ci si¢ zmierzy¢.

KOMPONENTY

q KARTY KROLA

TRYB SOLO

] KARTY MIASTA AUTOMY

15 KART AUTOMY

' BAWEENIANY
3 ZETONY KOLEJNOSCI .1 WORECZEK.

KOMPONENTY
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@ Umie$¢ karte Krola i karte Miasta Automy odkryte

PRZYGOTOWANIE DO GRY

Wybietz karte Krola i wez odpowiednia karte Miasta

Automy. Zalecamy, zeby w pierwszej rozgrywce solo uzy¢ ®

karty Kréla Gilgabota.

GILGABOT SARBOT

BOTMUZI BOT~BABA

Przygotuj gre jak do rozgrywki 2-osobowej, stosujac si¢ do &
standardowych zasad z nastegpujacymi modyfikacjami:

@ Nie dawaj Botowi jego poczatkowego kafla Skrzyni,
zamiast tego daj mu 1 dodatkowy Zeton Zlota (Bot
rozpoczyna rozgrywke z 3 zetonami Zlota);

@ Nie odkrywaj losowych kart Dekretéw, zamiast tego
losowo wybierz jedna karte Dekretu sposréd tych
przypisanych do wybranej karty Kréla:

* Gilgabot: D04, D08

¢ Bot-baba: D05, D06, D07

e Sarbot: D13, D14, D15, D16

* Botmuzi: D09, D10, D11, D16

@ Nastepnie odkryj jedna dodatkowa karte Dekretu
sposréd wszystkich  pozostalych Dekretéw.  Umiesé
obie wybrane karty na odpowiednich polach na Planszy

Glowne;.

Przygotuj Bota w nastepujacy sposob:

%4 L

Bawelniany Woreczek 3 pogostatymi
kaflami Projektow Antomy

>

®

®

TRYB SOLO

u goéry obszaru Bota. Na kazdej z pigciu Drzielnic
przedstawionych na karcie Miasta Automy znajduje
si¢ cyfra w kotku, ktéra oznacza liczbe znacznikow
Kontroli Automy, ktére musisz na niej polozy¢.

Potasuj 15 kart Automy i stworz zakryta talie Automy.
Dobierz dwie wierzchnie karty i umies¢ je odkryte
w rzedzie na prawo od talii Automy.

Spojrz na odkryte karty Dekretéw na Planszy Gléwnej
i poréwnaj liczbe niezbednych Budowli w kazdym
kolorze. Z kazdej pary wybierz wyzsza wartosé i odtoz
na bok tyle kafli Projektéw w danym kolorze. Umies¢ je
wszystkie w bawelnianym Woreczku i1 dodaj jeszcze po
jednym kaflu Projektu w kazdym kolorze. Dalsze zasady
nazywaja te kafle kaflami Projektéw Automy.
Zignoruj wszystkie wymagania kart Dekretoéw dotyczace
Statkéw 1 Ogroddéw.

Na pierwsze) 3 dwich powygszych kart Dekretdw
pryedstawiono 3 biate, 3 ilte i ani jednej brazowej
Budowli. Druga karta predstawia po 2 Budowle
w kagdym kolorze. Oznacza to, ge musisg, odtozyé
na bok 3 biate, 3 %ilte i 2 bragowe kafle Projektd.
Widg je wszystkie do woreczka, a nastgpnie dodaj
do nich jeszeze po 1 kaflu kazdego kolora.

W sumie w woreczfen beda zatem 4 biale, 4 $olte

7 3 brazowe kafle Projekti.

Umies¢ 3 zetony Kolejnosci na prawo od kart Automy
i wylosuj z woreczka 3 losowe kafle Projektéw,
umieszczajac je obok zetondéw Kolejnosci.

Bot zostaje graczem rozpoczynajacym, wiec ty jako
plerwszy musisz umiesci¢ swoja poczatkowa Budowle.

PRZYGOTOWANTIE DO GRY



@ Aby ustalic Drzielnice, w ktérej Bot umiesci swoja
pierwsza Budowle, sp6jrz na numer odkrytej lewej karty
Automy (warto$¢ ,,0” traktuj tak jak ,,3”). Umies¢ te
Budowle zgodnie z ponizszymi zasadami:

* Kolor tej Budowli odpowiada kolorowi kafla Projektu
znajdujacego si¢ obok tego Zetonu Kolejnosci, na
ktory strzatka na lewej karcie Automy wskazuje na
prawej karcie Automy.

* Nastepnie spojrz na strzatke w Akcji C na karcie
Krola: jesli strzatka wskazuje w dot — umies$é
Budowle na wolnym polu o najnizszym numerze
w tej Dzielnicy, jesli wskazuje w gbre - na wolnym
polu o najwyzszym numerze w tej Dzielnicy.

* Nastepnie usun 1 znacznik Kontroli z karty Miasta
Automy z Dzielnicy, w ktorej zostala zbudowana ta
Budowla.

* Na sam koniec Bot otrzymuje premi¢ wskazang po
prawej stronie Akcji C na karcie Krola, zamiast
ewentualnej premii wskazanej na zajmowanym polu

na Planszy Glownej.

3

e |
(] |
(] |

Bot buduje bragowa Budowle na poln o najwyzszym
numerge w Dzielnicy 2 (usuii 1 3nacznik Kontroli
g Dzielnicy 2 3 karty Miasta Automy) i przesuwa sig
Bn 0 1 pole w gore na brazowym torze Rzemiosta. P>

[N bt

@ Aby ustali¢ Dzielnice, w ktérej rozpoczna gre Architekt
i Pomocnik Bota, dodaj do siebie liczby znajdujace sie
w gornej czesci obu odkrytych kart Automy. Nastepnie
rozpoczynajac od Dzielnicy 1 odliczaj w kierunku
zgodnym z ruchem wskazéwek zegara. Wskazana
w ten sposob Dzielnica bedzie poczatkowa lokacja
Architekta i Pomocnika Bota.

on -

2+1=3

1

Odlicz trgy Dzelnice w kierunkn 3g0dnym 3 ruchenm
wskazowek gegara od Dzielnicy 1 (5... 4... 3...).
Architeket i Pomocnik Bot zaczng gre w Dzielnicy 3.

TRYB SOLO

OPIS KARTY AUTOMY

1. Liczby, ktére wskazuja kolejne wybierane przez Bota
Dzielnice.

2. Akcja, ktéra Bot probuje wykonac jako pierwsza, wraz
z alternatywnymi Akcjami, gdyby pierwsza Akcja nie
byla dostepna. Litery A, B, CiD odpowiadaja mozliwym
do wykonania Akcjom w Dzielnicach, tak jak pokazano
na Planszy Gléwnej.

3. Trzy pary ztozone z symbolu i numeru.

4. Duza
symbol+numer

pozioma strzalka wskazuje jedna z par
(zwanych odpowiednio Biezacym
Symbolem i Biezacym Numerem) na kolejnej karcie
oraz Akcje. Biezacy Symbol okresla pozycje kafla
Projektu lub Budowli budowanej przez Bota, a Biezacy
Numer wskazuje kolor tego kafla Projektu lub Budowli.
Wskazana Akcja okredla jaka druga Akcje podejmie

Bot w swojej turze.

5. Premia, ktéra otrzymuje Bot zamiast premii
nadrukowanych na planszy Gléwne;.
OGOLNE ZASADY AUTOMY

Bot gra zgodnie z zasadami rozgrywek wieloosobowych,
w kazdej swojej turze dobierajac ko$¢ Surowca i wydajac
Surowce, by Akcje, z

wykonywac nastepujacymi

modyfikacjami:

OGOLNE ZASADY AUTOMY
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Za kazdym razem, gdy Bot dobiera kos¢, robi to zgodnie
z regula Preferencji Warto$ci Kosci (opisang ponizej).

Liczba znacznikéw Kontroli Bota jest nieograniczona.
Bot umieszcza je za darmo ze Wspdlnych Zasobdw. Jesli
we Wspolnych Zasobach zabraknie znacznikéw Kontroli
w kolorze Bota, uzyj znacznikéw nieuzywanego koloru.

Gdy Bot musi wyda¢ Surowce, robi to, ignorujac kolor
kosci Surowcéw. Liczba wydawanych kosci Surowcdw
pozostaje bez zmian.

* Bot réwniez traktuje Zloto jako ,,jokera” 1 placi nim,
gdy zabraknie mu innych Surowcéw lub gdy Akcja
wymaga wydania Zlota.

* Gdy Bot wydaje Surowce, robi to zgodnie z regulg
Preferencji Koloru Kosci (opisang ponizej).

Reguta Preferencji Wartosci Kosci:

Nastepna Dzielnica Bota (okreslona przez sume
liczb u géry odkrytych kart Automy) > najwyzsza
wartosé

Reguta Preferencji Koloru Kosci:
Kolor, w ktérym Bot ma najwiccej kosci > niebies-
ki > zielony > losowy kolor

Reguta Preferencji Statkow:

Statek, ktory jest zarowno w kolumnie, jak i rzedzie
z co najmniej jednym Domem Bota > w rzedzie z co
najmniej jednym Domem Bota > w kolumnie z co
najmniej jednym Domem Bota > pierwsze dostgpne
pole (patrzac od géry do dolu i od prawej do lewej)

Reguta Biezacej Dzielnicy:

Biezaca Dzielnica Bota to ta, w ktorej przebywa
jego Pomocnik (tak samo jak u zwyklego gracza).
Kazda Akcja i efekt dzialan Bota dotyczy tej
Drzielnicy.

TRYB SOLO
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OTRZYMYWANIE PREMII

PLANSZA GRACZA

Za kazdym razem, gdy Bot zabiera Dom ze swojej
planszy Gracza,

* jesli pole pod nim przedstawia zeton Zlota, Bot go
otrzymuje;

* jesli pole przedstawia znacznik Kontroli, ta premia
jest ighorowana;

* ody w ten sposéb odblokuje premi¢ za kolumne,
natychmiast ja otrzymuje.

ZWYKLE DZIELNICE

Za kazdym razem, gdy Bot mialby otrzymaé premie
nadrukowana na polu w zwyklej Dzielnicy na Planszy
Gléwnej, umieszczajac kafel Projektu lub zakrywajac
kaflem Ogrodu pole Wody:

* Jesli Biezacy Symbol nie jest symbolem Kréla, Bot
otrzymuje premi¢ przedstawiona u dotu lewej karty
Automy.

* Jesli Biezacy Symbol jest symbolem Kréla, Bot

otrzymuje premi¢ przedstawiona w nawiasie

kwadratowym po prawej stronie odpowiedniej Akcji
(B - Projektéw, D - Ogrodéw) na karcie Kréla.

Gdy budujesz Budowle obok Ogrodéw Bota, przesuwa
on swoj znacznik Rzemiosla na dowolnie wybranym
torze o 1 pole za kazdy swéj Ogrod.

Bot nigdy nie otrzymuje kafli Wody, ani za nie nie placi.
Za kazdym razem, gdy do wykonania Akcji niezbedny
jest kafel Wody, Bot bierze go ze stosu i umieszcza
zgodnie z Biezacym Symbolem.

DZIELNICA PORTOWA

Bot nie otrzymuje kafli Skrzyn, ani ich nie uzywa.
Za kazdym razem, gdy mialby otrzymaé kafel Skrzyni,
zamiast tego odklada go do pudetka i otrzymuje Zeton
Ztota.

Gdy Bot umieszcza Dom na polu bez kafla Skrzyni,
otrzymuje premi¢ przedstawiona u dolu lewej karty
Automy.

Bot ignoruje wszystkie zdolnosci 1 korzysci zapewniane
przez Statki. Za kazdym razem, gdy Bot mialby
umiesci¢ znacznik Kontroli na jednym ze Statkéw, robi
to zgodnie z regula Preferenciji Statkow.

PRZYGOTOWANTIE DO GRY



@ Za kazdym razem, gdy Bot mialby otrzymaé kafel
Przystani, natychmiast go odrzuca i otrzymuje 3 Punkty

Zwycigstwa.
DZIELNICA ZIGGURATU

@ Gdy Bot umieszcza sw6j Dom, otrzymuje premie
przedstawiong na zakrywanym polu.

TORY RZEMIOSEA

@ Bot ottzymuje premie za przesuwanie swojego najniz-
szego znacznika Rzemiosla zgodnie z nastepujacymi
zasadami:

* Jesli ta premia to zeton Zlota lub Punkty Zwyciestwa,
Bot je otrzymuje.

* Jesli ta premia to znacznik Kontroli, Bot zamiast niego
otrzymuje 1 Punkt Zwycigstwa. (To ogdlna zasada,
ktéra nalezy stosowal zawsze, gdy Bot otrzymuje
znaczniki Kontroli, o ile nie napisano inaczej).

e Jedli ta premia to ko§¢ Surowca ze Wspdlnych
Zasobow, zignoruj t¢ premie.

PRZEBIEG TURY AUTOMY

1. Przesun lewa odkryta karte Automy na wierzch prawej
odkrytej karty Automy. Odkryj w jej miejsce kolejng
karte Automy z talii Automy.

2. Dodaj do siebie liczby znajdujace si¢ w goérnej czesci
obu odkrytych kart Automy. Przemie$¢ Architekta
o otrzymana liczbe Dzielnic w kierunku przeciwnym do
ruchu wskazéwek zegara (odliczajac pomin te Dzielnice,
na ktorych, na karcie Miasta Automy, nie ma znacznikow
Kontroli).

3. Wez kos$¢ z Barki w biezacej Dzielnicy Bota, zgodnie
z regula Preferencji Warto$ci Kosci.

Akcja:  Bot

przedstawiona na lewej karcie Automy. Jesli nie jest to

4, Pierwsza wykonuje  goérng  Akcje
mozliwe, Bot wykonuje pierwsza od géry mozliwa do
wykonania Akcje. Jezeli zadna Akcja nie jest mozliwa do
wykonania, Bot zamiast tego wykonuje Akcje A.

5. Druga Akcja: Strzatka na lewej karcie Automy wskazuje
Akcje na prawej karcie Automy. Bot probuje wykonaé te
Akcje, zgodnie z powyzszymi regutami, a jesli nie jest to
mozliwe, Bot zamiast tego wykonuje pierwsza od gory
mozliwg do wykonania Akcje. Jezeli Zadna Akcja nie
jest mozliwa do wykonania, Bot zamiast tego wykonuje
Akcje A.

TRYB SOLO

6. Sprawdz, czy Bot spetnia warunki ktérejkolwick karty
Dekretu. Jesli tak, Bot zabiera ja z Planszy Glownej
zgodnie ze zwyklymi zasadami.

7. Jezeli Akcje Bota wywolaja Punktowanie, postepuj
wedlug zwyklych zasad punktowania. Po pierwszym
1 trzecim Punktowaniu, zresetuj talie Automy i kafle
Projektéow Automy (tak jak opisano ponizej).

8. Przemies¢ Pomocnika Bota do Duzielnicy z jego
Architektem.

RESETOWANIE TALII AUTOMY
I KAFLI PROJEKTOW AUTOMY

Zresetuj talic Automy za kazdym razem, gdy zostanie
wyczerpana. Aby zresetowal talie Automy, przetasuj
wszystkie karty Automy 1 umie$¢ je w zakrytym stosie
w obszarze Bota. Nastepnie odkryj dwie wierzchnie karty
Automy, tak jak w trakcie Przygotowania do gry.

Zresetuj kafle Projektéw Automy, gdy miatby$ dobra¢ kafel
z pustego woreczka. Aby zresetowac kafle Projektéw Automy;,
zwro¢ wszystkie kafle Projektéw Automy do woreczka,
a nastepnie wylosuj 3 kafle Projektéw 1 umie$é je obok
zetonéw Kolejnosci, tak jak w trakcie Przygotowania do gry.
W niezwykle rzadkich przypadkach, gdy pozostaly mniej niz
3 kafle Projektéw, uzupelnij puste miejsca przy zetonach
Kolejnosci dodatkowymi losowymi kaflami Projektow.

UMIESZCZANIE I WYBOR KOLORU
PROJEKTOW I BUDOWLI

Gdy Bot ma umiesci¢ kafel Projektu lub Budowle, sprawdz
Biezacy Symbol 1 Biezacy Numer na prawej karcie Automy,
wskazany przez duza strzalke znajdujacy si¢ na lewej karcie
Automy.

& W zaleznosci od jej wskazan Bot postepuje zgodnie
z ponizszymi zasadami:

* Jesli Biezacym Symbolem jest strzatka w dél, Bot
wybiera dostepne pole o najnizszym numerze w tej
Dzielnicy;

* jesli Biezacym Symbolem jest strzatka w gére, Bot
wybiera dostgpne pole o najwyzszym numerze w tej
Dzielnicy;

* jesli Biezacym Symbolem jest symbol Kréla, postepuj
zgodnie z Akcja odpowiadajacej literze z karty Krola.

PRZEBIEG TURY AUTOMY, AKCJE
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@ Wybranym kolorem jest kolor kafla Projektu Automy,
ktéry znajduje si¢c obok kafla Biezacego Numeru
(doktadnie opisano to w sekeji ,,Akcja B”).

AKCJA A

Jezeli Biezacym Symbolem nie jest symbol Kréla, Bot otrzy-
muje 4 Punkty Zwycigstwa zamiast wykonywaé¢ Akcje A.
W innym przypadku, Bot wykonuje Akcje A przedstawiong
na karcie Krola.

AKCJA B

1. Jesli Bot wykonuje Akcje B w zwyklej Dzielnicy, moze
umiesci¢ w niej kafel Projektu zgodnie ze standardowymi
zasadami z nastepujacymi modyfikacjami:

@ Jesli Biezacym Symbolem nie jest symbol Krola:

* Kolor Projektu zalezy od Biezacego Numeru, tak jak
to opisano powyzej w sekeji ,,Umieszczanie i wybor
koloru Projektéw i Budowli”. Jezeli w tej Dzielnicy
znajduja si¢ juz 3 kafle Projektéw tego koloru,
zamiast tego Bot wybiera kolor kafla Projektu obok
kolejnego zetonu Kolejnosci (w razie potrzeby
wracajac po ,,I1I”” do ,,I”).

* Jezeli w Biezacej Dzielnicy Bota znajduje si¢ juz jakis
kafel Projektu w tym kolorze, Bot musi umiesci¢
nowy kafel Projektu na sasiadujacym polu (zgodnie

pozycie

okreslono w sekcji ,,Umieszczanie 1 wybér koloru

ze standardowymi zasadami), ktérego

Projektéw i Budowli”.

e Jezeliw Biezacej Dzielnicy Bota nie ma kafli Projektu
w tym kolorze, Bot musi umiesci¢ nowy kafel
Projektu na pustym polu, ktérego pozycje okreslono
w sekeji ,,Umieszczanie i wybor koloru Projektéw
i Budowli”.

@ Jezeli Biezacym Symbolem jest symbol Krola, postepuj
zgodnie z priorytetami przedstawionymi na karcie
Kréla.

@ Bot umieszcza znacznik Kontroli za darmo ze

Wspdlnych Zasobow.

@ Jezeli kladac kafel Projektu Bot zakrywa premie

nadrukowana na Planszy Gléwnej, ignoruje ja

1 otrzymuje:

a) premic wskazana u dotu lewej karty Automy, jesli
Biezacym Symbolem nie jest symbol Kréla

TRYB SOLO
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b) premi¢ wskazana w nawiasie kwadratowym po
prawej stronie Akcji B na karcie Kréla, jesli
Biezacym Symbolem jest symbol Krola.

@ Po tym jak Bot umiesci kafel Projektu, dobierz nowy
kafel Projektu Automy z woreczka i umie$s¢ go na
wietzchu kafla Projektu znajdujacego si¢ obok zetonu
Kolejnosci Biezacego Numeru.

2. Jezeli Bot wykonuje Akcje w Dzielnicy Portowej,
placi zwykly koszt (2 zetony Zlota) i kladzie znacznik
Kontroli na Statku zgodnie z regula Preferencji Statkow.

3. Jezeli Bot wykonuje Akcje w Duzielnicy Zigguratu,
zamiast niej wykonuje Akcje C.

AKCJA C

1. Jezeli Bot wykonuje Akcje w zwyklej Dzielnicy, buduje
Budowle zgodnie ze standardowymi zasadami i oplaca
jej koszt.

Jezeli Bot ma kilka mozliwosci zbudowania Budowli,

a Biezacym Symbolem nie jest symbol Kréla, wybiera

najpierw:

& najwieksza Budowle (zlozona z najwiekszej liczby kafli
Projektu);

& w dalszej kolejnosci Budowle w tym kolotze, na ktorego
torze Rzemiosta znacznik Rzemiosta Bota jest najwyzej;

& nastepnie kafla  Projektu
znajdujacego si¢ obok zetonu Kolejnosci o Biezacym

Budowle w kolorze

Numerze, tak jak opisano w sekcji ,,Umieszczanie
i wybor koloru Projektéw i Budowli”. Jezeli zadna
Budowla w tym kolorze nie moze zosta¢ zbudowana,
Bot wybiera kafel Projektu obok nastepnego zetonu
Kolejnosci (w razie potrzeby wracajac po ,,11I” do ,,17).

Jezeli Biezacym Symbolem jest symbol Kréla, postepuj
zgodnie z priorytetami przedstawionymi na karcie Kréla.

Po zbudowaniu Budowli usuni znacznik Kontroli z tej
Dzielnicy z karty Miasta Automy. Nastepnie zwrdo¢ do
Wspélnych Zasobow kafel Projektu w kolorze Budowli
spostéd kafli Projektéw Automy (zwracaj w pierwszej
kolejnosci kafle z woreczka, a w dalszej odkryte kafle).
Jezeli Bot posiada wymagana liczbe Zetonéw Ztota, wydaje
je 1 kladzie znacznik Kontroli na Statku zgodnie z regula
Preferencji Statkéw:

AKCJE AUTOMY
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2. Jedli Bot wykonuje Akcje w Duzielnicy Portowej,
umieszcza Dom zgodnie ze standardowymi zasadami
z nastepujacymi modyfikacjami:

@ Aby okresli¢ pozycje Domu, dodaj do siebie liczby
znajdujace si¢ w gornej czeSci obu odkrytych kart
Automy. Nastepnie,

e jesli jest to pierwszy Dom, odliczaj pola zgodnie

z otrzymana wartoscia poczawszy od najnizszego
(kazda par¢ Dom/pole Skrzyni
w kolumnie/rzedzie traktuj jako jedno pole) i umiesé

pola Domu
ten Dom na wskazanym polu.
* Jezelijest to drugilub kolejny Dom, wykonuj powyzsza
procedure, rozpoczynajac odliczanie od pierwszego
(liczac od gory od prawej) Domu (wcigz liczac kazda
pare Dom/pole Skrzyni jako jedno pole).
Bot zawsze w pierwszej kolejnosci wybiera pole Skrzyni,
a w dalszej pole bez Skrzyni.
Jak napisano powyzej Bot nie uzywa kafli Skrzyn. Gdy Bot
ma otrzymac kafel Skrzyni, usuni go z gry i daj mu w zamian
1 Zeton Zlota.
Po umieszczeniu Domu w Dzielnicy Portowej usun znacznik
Kontroli z Dzielnicy Portowej z karty Miasta Automy.

3. Jezeli Bot wykonuje Akcje w Dzielnicy Zigguratu,
umieszcza Dom w jednej z sekcji Zigguratu zgodnie ze
standardowymi zasadami z nastgpujacymi modyfikacjami:

@ Kolor sekeji Zigguratu jest okreslany przez kolor kafla
Projektu, znajdujacego si¢ obok zetonu Kolejnosci
Biezacego Numeru, tak jak opisano w sekcji
»Umieszczanie 1 wybér koloru Projektéw 1 Budowli”.

@ W obrebie sckeji Bot pola

umozliwiajace mu ruch na torach Rzemiosta, a w dalszej

najpierw  wybiera

kolejnosci zdobywanie Ztota.
Po zbudowaniu Domu w Duzielnicy Zigguratu, usun
znacznik Kontroli z Dzielnicy Zigguratu z karty Miasta
Automy.

AKCJAD

1. Jezeli Bot wykonuje Akcje w zwyklej Dzielnicy, a nie
ma zadnego kafla Ogrodu, nie moze wykonac¢ tej Akcji.
Jezeli Bot posiada co najmniej 1 kafel Ogrodu, moze
umiesci¢ do 3 kafli Ogrodéw zgodnie ze standardowymi
zasadami (w razie potrzeby umieszczajac najpierw za
darmo kafle Wody). Jezeli to mozliwe i Bot posiada
jakiekolwiek Surowce lub Zloto oraz 1 lub 2 kafle
Ogroddéw, moze kupi¢ i umiesci¢ kafle Ogrodéw jako
cze$¢ Akcji "Stwérz Ogrod".

TRYB SOLO

Jezeli Biezacy Symbol nie jest symbolem Krola, Bot

umieszcza kafel Ogrodu w pierwszej kolejnosci na:

® nadrukowanym polu Wody na Planszy Glownej
0 najnizszym numerze;

@ na polu, obok ktérego znajduje si¢ jego Budowla, o ile
moze to zrobi¢ wykladajac na plansz¢ maksymalnie
3 kafle Wody (jesli wiele pdl spelnia te warunki, Bot
wybierze to o najnizszym numerze);

& na polu o najnizszym numetze, ktore bedzie dostgpne
po wylozeniu najmniejszej liczby kafli Wody.

Jesli Biezacym Symbolem jest symbol Kréla, Bot wykonuje
Akcje D opisana na karcie Krola.

2. Jezeli Bot wykonuje Akcje w Drzielnicy Portowej lub
Drzielnicy Zigguratu, zamiast Akcji D wykonuje Akcje C.

PUNKTOWANIE [ ZAKONCZENIE GRY

Zaréwno Punktowanie, jak i Zakonczenie Gry rozpatrz
postepujac
wieloosobowej. Odnosisz zwycigstwo tylko jesli zdobedziesz

standardowo, zgodnie z zasadami gry

wiecej Punktéw Zwycigstwa niz Bot.

PUNKTOWANIE I ZAKONCZENIE GRY
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KARTY KROLA

GILGABOT

Akcja A: Bot zdobywa 1 Zeton Zlota i 2 Punkty Zwycigstwa. S

Akcja B: Bot ktadzie kafel Projektu. Jezeli ma kilka mozliwosci wybiera najpierw:

* pole sasiadujace z najwigksza grupa kafli Projektu,

* w kolorze wskazanym przez Biezacy Numer, a w dalszej kolejnosci

* dostepne pole o najwyzszym numerze.

Jezeli zostata zakryta premia, Bot przesuwa swoj najnizszy znacznik Rzemiosla o 1 pole.

Akcja C: Bot buduje Budowle zgodnie ze standardowymi zasadami. Tylko w trakcie
Przygotowania do gry, Bot wybiera pole o najwyzszym numerze.

Jezeli Bot moze budowad, przesuwa si¢ o 1 pole na torze Rzemiosta w odpowiadajacym
kolorze.

Akcja D: Bot umieszcza kafel Ogrodu zgodnie ze standardowymi zasadami.

SARBOT

Akcja A: Bot zdobywa 2 kafle Ogrodu.

Akcja B: Bot umieszcza kafel Projektu zgodnie ze standardowymi zasadami, wybierajac
dostepne pole o najnizszym numerze. Jezeli zostanie zakryta premia, Bot przesuwa si¢
o 1 pole na torze Rzemiosta w odpowiadajacym kolorze.

Akcja C: Bot buduje Budowle zgodnie ze standardowymi zasadami. Ty/ko w trakcie
Przygotowania do gry, Bot wybiera pole o najnizsgym numerze.
Jezeli Bot moze budowad, otrzymuje dodatkowo kafel Ogrodu.

Akcja D: Bot umieszcza kafle Ogrodéw. Jezeli ma kilka mozliwosci wybiera najpierw:

* pole znajdujace si¢ obok jego Budowli (uzywajac maksymalnie 3 kafli Wody), w dalszej kolejnosci
* pole o najnizszym numerze (uzywajac maksymalnie 3 kafli Wody).

Bot ktadzie tyle kafli Ogrodu, na ile go sta¢ (NIE JEST ograniczony limitem 3 kafli).
Jezeli w tej Akcji zostanie zakryta jakakolwick premia, Bot przesuwa swoj najnizszy
znacznik Rzemiosta o 1 pole.

BOTMUZI

Akcja A: Bot przesuwa swoéj najnizszy znacznik Rzemiosta o 1 pole.

Akcja B: Bot umieszcza kafel Projektu zgodnie ze standardowymi zasadami, wybierajac
dostepne pole o najwyzszym numerze.
Jezeli w tej Akgji zostanie zakryta jakakolwick premia, Bot otrzymuje 1 Zeton Zlota.

Akcja C: Bot buduje Budowle zgodnie z normalnymi zasadami. Ty/ko w trakcie Pryygotowania
do gry, Bot wybiera pole o najwyzszym numerze.
Jezeli Bot moze budowad, otrzymuje dodatkowo 1 Zeton Zlota.

Akcja D: Bot umieszcza kafel Ogrodu zgodnie ze standardowymi zasadami.

BOT ~BABA

Akcja A: Bot przesuwa swoj najwyzszy znacznik Rzemiosta o 1 pole.

Akcja B: Bot ktadzie kafel Projektu. Jezeli ma kilka mozliwosci wybiera najpierw:
* kolor kafla, w ktérym Bot posiada najwiecej kafli Projektéw Automy (liczac kafle
w woreczku i poza nim),
* w kolorze wskazanym przez Biezacy Numer, a w dalszej kolejnosci
* dostepne pole o najwyzszym numerze.
Jezeli zostata zakryta premia, Bot przesuwa swoj najwyzszy znacznik Rzemiosta o 1 pole.

Akcja C: Bot buduje Budowle. Jezeli ma kilka mozliwosci wybiera najpierw:

* kolor Budowli, w ktérej kolorze Bot posiada najwiccej kafli Projektu Automy (liczac kafle
w woreczku i poza nim),

* najwicksza Budowle (zloZzong z najwickszej liczby kafli Projektu), w dalszej kolejnosci

* w kolorze wskazanym przez Biezacy Numer.

Tylko w trakcie Prgygotowania do gry, Bot buduje na polu o najnigszym numerge. Dodatkowo

przesuwa si¢ o 1 pole na torze Rzemiosta w odpowiadajacym kolorze.

Akcja D: Bot umieszcza kafle Ogrodu. Jezeli ma kilka mozliwosci wybiera najpierw:

* pole znajdujace si¢ obok jego Budowli (uzywajac maksymalnie 3 kafli Wody), w dalszej kolejnosci
* pole o najnizszym numerze (uzywajac maksymalnie 3 kafli Wody).

Jezeli w tej Akcji zostanie zakryta jakakolwiek premia, Bot otrzymuje 3 Punkty Zwycigstwa. /‘

TRYB SOLO KARTY KROLA
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CZESC I: PREMIE POL ZWYKEYCH DZIELNIC
I SPECJALNYCH KAFLI WODY

Te premie otrzymuje si¢ po umieszczeniu kafla Projektu w zwyklej Dzielnicy lub kafla Ogrodu na polu Wody
(ale nigdy po umieszczeniu kafla Wody).

Otrzymujesz ko$¢ Surowca we wskazanym kolorze z Planszy Gléwnej (z odpowiedniej Barki, a nie ze
Wspolnych Zasob6w). Musisz wybra¢ kos¢ o najwyzszej wartosci, ale nie przemieszczaj Architekta.

Otrzymujesz ko$¢ Surowca w dowolnym kolorze ze Wspolnych Zasobéw: Jesli we
Wspolnych Zasobach nie ma Zadnych kosci Surowcdw, ta premia nic ci nie daje.

Otrzymujesz 1 Zeton Zlota.

Otrzymujesz 1 zwykly kafel Wody.

Wez 1 specjalny kafel Wody sposréd dostepnych odkrytych kafli,
a nastepnie odkryj w jego miejsce kolejny kafel.

Otrzymujesz 1 kafel Ogrodu.

Przemies¢ swojego Architekta do dowolnej Dzielnicy.

Napetnij wybrana Skrzynie (odwrdé jej katel).

Otrzymujesz wskazana liczbe znacznikow Kontroli ze Wspolnych Zasobéw: Jesli we Wspolnych Zasobach
pozostalo ich mniej, otrzymujesz wszystkie pozostale znaczniki (jesli nie ma zadnych, nie otrzymujesz nic).

Przesun si¢ o 1 pole na wybranym torze Rzemiosta.

Przesun si¢ o 1 pole na torze Rzemiosta w kolorze kafla Projektu umieszczonego
na polu z ta premia.

Natychmiast umie$¢ kolejny kafel Projektu w tym samym kolorze i zyskaj ewentualng premie.
Korzystajac z tej premii musisz przestrzega¢ wszystkich ograniczen umieszczania kafli Projektow.

Otrzymujesz wskazana liczbe Punktéw Zwyciestwa.

Zaptac 1 biaty/z6tty/brazowy Surowiec,
aby przesunac si¢ o 1 pole na torze Rzemiosla w tym kolorze.

e

SUPLEMENT PREMIE POL ZWYKEYCH DZIELNIC

30



CZESC 2: PREMIE DZIELNICY PORTOWE]

Te premie otrzymujesz po umieszczeniu Domu.

Otrzymujesz 2 znaczniki Kontroli ze Wspolnych Zasobéw: Jesli we Wspolnych Zasobach pozostato
ich mniej, otrzymujesz wszystkie pozostale znaczniki (jesli nie ma zadnych, nie otrzymujesz nic).

Przesuti si¢ o 1 pole na wybranym torze Rzemiosta.

Otrzymujesz kos¢ Surowca w dowolnym kolorze ze Wspélnych Zasobow.
Jesli we Wspolnych Zasobach nie ma zadnych kosci Surowcow, ta premia nic ci nie daje.

Wez lezacy na tym polu kafel Skrzyni i umies¢ odkryty na swojej planszy Gracza.
Jezeli nie masz juz wolnych miejsc na kafle Skrzyn, nie mozesz umiesci¢c Domu na tym polu.

CZESC 3: PREMIE DZIELNICY ZIGGURATU

Te premie otrzymujesz po umieszczeniu Domu na jednym z pél w Dzielnicy Zigguratu.

Umies¢ 1 znacznik kontroli na kaflu w sekcji Zigguratu tego samego koloru,
na pierwszym od lewej polu bez twojego znacznika Kontroli.

Umies¢ 1 znacznik kontroli na kaflu w sekcji Zigguratu tego samego koloru,
na pierwszym od lewej polu bez twojego znacznika Kontroli.

Przesus si¢ o 1 pole na torze Rzemiosta w kolorze strzatki.

Umies¢ 1 znacznik kontroli na kaflu w sekcji Zigguratu tego samego koloru,
na pierwszym od lewej polu bez twojego znacznika Kontroli.

Otrzymujesz 1 Zeton Zlota. r

PREMIE POL DZIELNIC:
SUPLEMENT PORTOWEJ I ZIGGURATU
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CZESC 4: KAFLE ZIGGURATU

Kiedy punktujesz Dzielnice Zigguratu, otrzymujesz Punkty Zwyciestwa zgodnie z polozeniem twojego pierwszego od
prawej znacznika Kontroli na kazdym z kafli Zigguratu.

! J k &y

201
Otrzymujesz 2/3/4 Punkty Zwycigstwa za kazdy z twoich Domoéw
w zwyklych Dzielnicach (Dzielnice 1, 21 3).
202
Otrzymujesz 0/1/2 Punkty Zwycigstwa za kazdy z twoich Domoéw
w Dzielnicy Zigguratu.
703
Otrzymujesz 0/1/2 Punkty Zwycigstwa za kazda niebieska linig,
jaka przekroczyl twoj znacznik Rzemiosta. Podlicz w ten sposéb
Punkty Zwyciestwa osobno dla kazdego toru Rzemiosla.
204
Otrzymujesz 1/2/3 Punkty Zwycigstwa za kazdy Statek
z twoim znacznikiem Kontroli.
205
Otrzymujesz 1/2/3 Punkty Zwycigstwa za kazda z twoich Budowli
w zwyklych Dzielnicach (Dzielnice 1, 21 3),
ktore sasiaduja z co najmniej jednym kaflem Ogrodu.
SUPLEMENT KAFLE ZIGGURATU
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206

Otrzymujesz 1/1/2 Punkty Zwycigstwa za kazdy z twoich kafli Ogrodéw.

207
Otrzymujesz 2/3/4 Punkty Zwycigstwa za kazdy z twoich Domoéw
w Dzielnicy Portowe;.
208
Otrzymujesz 0/5/10 Punktéw Zwycigstwa.
209
Otrzymujesz 3/5/7 Punktéw Zwycigstwa
za kazda twoja zrealizowana kart¢ Dekretu lub Miasta.
710

Otrzymujesz 3/5/7 Punktéw Zwycigstwa za kazdy zestaw 3 Budowli
w réznych kolorach z twoimi Domami w zwyktych Dzielnicach oraz za kazdy
zestaw 3 Statkéw w réznych kolorach z twoimi znacznikami Kontroli.

SUPLEMENT KAFLE ZIGGURATU
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CZESC 5: KAFLE STATKOW

Kafle Statkow daja graczom specjalne zdolnosci, z ktérych Gracze moga korzystac
po umieszczeniu na nich znacznikéw Kontroli.

Statki wielkosci 1

S01
Gdy umieszczasz znacznik Kontroli na Statku,
otrzymujesz 2 Punkty Zwycigstwa.
S02
Gdy umieszczasz Dom, otrzymujesz 2 Punkty Zwycigstwa.
S03

Gdy wydajesz Surowiec, aby napetni¢ Skrzynie (odwréci¢ 1 kafel Skrzyni),
mozesz zamiast tego napelnic 2 Skrzynie.

S04
Gdy umieszczasz kafel Projektu, otrzymujesz 1 zwykly kafel Wody.

S05
Gdy umieszczasz Dom w Dzielnicy Zigguratu,
otrzymujesz 1 kafel Ogrodu lub 1 znacznik Kontroli ze Wspdlnych Zasobow.

S06
Gdy budujesz Budowle, otrzymujesz 2 Punkty Zwycigstwa
za kazdy znacznik Kontroli przeciwnikéw odktadany na bok.
Statki wielko$ci 2
S07
Gdy umieszczasz kafel Ogrodu, otrzymujesz 2 Punkty Zwycigstwa.
S08
Gdy umieszczasz Dom, mozesz natychmiast wykona¢
dodatkowa Akcje ,,Stworz Ogrod”.
S09

Gdy umieszczasz Dom w Dzielnicy Portowej, mozesz zaplaci¢
1 niebieski Surowiec, aby wzia¢ ten Dom z jednego z kolorowych rzedow

(zamiast z dolnego, bezbarwnego rzedu) swojej planszy Gracza.

e

SUPLEMENT KAFLE STATKOW
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S10

Gdy przesuwasz dowolny ze swoich znacznikéw Rzemiosta
przez niebieska linie na torze Rzemiosta, otrzymujesz 3 Punkty Zwyciestwa.

S11
Gdy umieszczasz znacznik Kontroli na Statku w Dzielnicy Portowej,
mozesz (tylko raz) zaptaci¢ 1 niebieski Surowiec zamiast Zzetonu Zlota.
S12
Gdy umieszczasz kafel Ogrodu, mozesz umiesci¢ na nim znacznik Kontroli
ze Wspolnych Zasobow (zamiast z twojego obszaru Gracza).
Statki wielkosci 3
S13

Po umieszczeniu kafla Projektu, mozesz zaptaci¢ 1 dowolny Surowiec,
aby przesunac si¢ o 1 pole na torze Rzemiosta w kolorze tego kafla Projektu.
Wydawany Surowiec nie musi by¢ w kolorze tego kafla Projektu.

sk Gdy budujesz Budowle, za kazdy znacznik Kontroli pozostatych graczy

mozesz zaplaci¢ po 1 dowolnym Surowcu, aby przesunac
swoj znacznik Rzemiosta o 1 pole na torze Rzemiosta w kolorze tej Budowli.

S15

Gdy umieszczasz znacznik Kontroli na kaflu Statku, przesun swoj znacznik
Rzemiosta o 1 pole na torze Rzemiosta w kolorze tego Statku.

Te kafle Statkéw sa nadrukowane na Planszy Gléwnej i nie zapewniaja
specjalnych zdolnosci. Kazdy z nich moze by¢ traktowany jak Statek
wybranego przez ciebie koloru.

SUPLEMENT KAFLE STATKOW
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CZESC 6: KARTY MIASTA

Kiedy punktujesz karty Miasta, aby otrzymac wskazang liczbe Punktéw Zwycigstwa, musisz spetni¢ przedstawione na
nich wymagania: konkretng liczbe twoich Doméw w kazdej z 3 réznych Dzielnic. Kolor lub wielkos¢ Budowli, na ktérych
znajduja si¢ twoje Domy nie ma znaczenia. W przypadku Dzielnicy Portowej po prostu podlicz w niej swoje Domy. Karty

Miasta nigdy nie wymagaja posiadania Doméw w Dzielnicy Zigguratu.

Jesli masz w reku wiecej niz jedng karte Miasta, mozesz zapunktowac jedng lub wiecej z nich, ale kazdy Dom liczy si¢
tylko do spelnienia wymagan jednej z kart Miasta. (Mozesz tego pilnowac w dowolny sposob - na przyklad przewracajac
zapunktowane Domy na bok).

S

Otrzymujesz 10 Punktéw Zwyciestwa, jesli posiadasz trzy Budowle
w Dzielnicy 1, jedna Budowle w Dzielnicy 2 i jedna Budowle w Dzielnicy 3.

CZESC 7: KARTY DEKRETOW

Aby zapunktowa¢ jedng z odkrytych kart Dekretu, musisz wykazad, ze spetniasz wymagania przedstawione na tej karcie.
Nastepnie zabierz t¢ karte z Planszy Gléwnej, otrzymaj jej premie 1 umies¢ ja w swoim obszarze Gracza.

%4 b
-j Karta Wymagania Premia S
DO01 Natychmiast umies¢ za darmo Dom
Posiadaj co najmniej 3 biate w Dzielnicy Portowej i otrzymaj
i 3 brazowe Budowle w dowolnych odpowiednia premie.
zwyklych Dzielnicach. ) .
Otrzymujesz 8 Punktéw Zwycigstwa.
Doz Napetnij do 3 Skrzys
Posiadaj co najmniej 3 biate apeiny do ey
i 3 z6tte Budowle w dowolnych Otrzymujesz 1 znacznik Kontroli.
zwyklych Dzielnicach. Otrzymujesz 10 Punktow Zwycigstwa.
D03
Posiadaj co najmniej 3 zotte D Wukrotnlie przesun !'eden
i 3 brazowe Budowle w dowolnych ze znacznikow Rzemiosta.
zwyklych Dzielnicach. Otrzymujesz 8 Punktéw Zwyciestwa.
SUPLEMENT KARTY MIASTA, KARTY DEKRETOW
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D04

D05

D06

D07

D08

D09

D10

Posiadaj co najmniej 2 biale,
2 z6tte 1 2 brazowe Budowle
w dowolnych zwyklych
Dzielnicach.

Otrzymujesz 2 zetony Zlota.

Otrzymujesz 10 Punktow Zwycigstwa.

Posiadaj co najmniej 5 biatych

i 1 brazowa Budowle w zwyklych
Dzielnicach lub odpowiadajace
Domy w Drzielnicy Zigguratu.

Dobierz 2 karty Miasta, zachowaj jedna,
a druga zwrd¢ na spod talii. Na koniec
gry podczas sprawdzania wymagan
twoich kart Miasta, mozesz zignorowac
1 wymagany Dom na kazdej z kart.

Otrzymujesz 8 Punktow Zwyciestwa.

Posiadaj co najmniej 5 z6ttych
i1 biala Budowle w zwyklych
Dzielnicach lub odpowiadajace
Domy w Dzielnicy Zigguratu.

Otrzymujesz 1 znacznik Kontroli.
Umies$¢ znacznik Kontroli na dowolnym kaflu
Zigguratu (zgodnie z normalnymi zasadami).

Nie umieszczaj Domu.

Otrzymujesz 10 Punktéw Zwyciestwa.

Posiadaj co najmniej 5 brazowych
i1 z6tta Budowle w zwyklych
Dzielnicach lub odpowiadajace
Domy w Dzielnicy Zigguratu.

Otrzymujesz 1 znacznik Kontroli.

Umies¢ znacznik Kontroli
na dowolnym kaflu Statku.

Otrzymujesz 10 Punktow Zwycigstwa.

Posiadaj co najmniej 1 biala Budowle,
1 26tta Budowle i 1 brazowa Budowle
w dowolnych zwyktych Dzielnicach.
Posiadaj co najmniej jeden znacznik
Kontroli na kazdym z kafli Zigguratu.

Otrzymujesz 12 Punktow Zwycigstwa.

Posiadaj co najmniej 3 brazowe
Budowle w dowolnych zwyklych
Dzielnicach. Posiadaj znacznik
Kontroli na co najmniej 2 bialych
1 2 z6ltych Statkach.

Otrzymujesz 1 zeton Zlota.

Przesun si¢ o 1 pole na wybranym
totze Rzemiosta.

Otrzymujesz 8 Punktow Zwycigstwa.

Posiadaj co najmniej 3 biate
Budowle w dowolnych zwyklych
Dzielnicach. Posiadaj znacznik
Kontroli na co najmniej 2 z6ltych
i 2 brazowych Statkach.

Mozesz przesunac¢ 2 Domy
z kolorowych rzedéw na twojej
planszy Gracza do dolnego rzedu
i zyska¢ odpowiednie premie.

Otrzymujesz 10 Punktéw Zwycigstwa.

SUPLEMENT
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J Karta Wymagania Premia
Wez 2 specjalne kafle Wody
D11 Posiadaj co najmniej 3 zolte sposrod dostepnych odkrytych kafli,
Budowle w dOWOlﬁyCh ZWyklyCh a nastQpnie Odkry] w ich miejsce
Drielnicach. Posiadaj znacznik kolejne kafle. Dodatkowo otrzymujesz
Kontroli na co najmniej 2 biatych 1 kafel Ogrodu.
1 2 brazowych Statkach. . i .
Otrzymujesz 8 Punktéw Zwycigstwa.
D12 Posiadaj co najmniej 1 biala
Budowle, 1 z6ttg Budowle
i 1 brazowa Budowle w dowolnych Otrzymujesz 12 Punktow Zwycigstwa.
zwyklych Dzielnicach. Posiadaj
4 Domy w Dzielnicy Portowe;.
D13 . L
Posm.da] .B}ldOWIC sat.s1adu]acce, Przesud si¢ o 1 pole na dwoch
z co najmniej 6 kaflami Ogrodow. r6znych torach Rzemiosta.
Posiadaj 2 Domy w Dzielnicy
Portowej. Otrzymujesz 10 Punktow Zwycigstwa.
Posiadaj znaczniki Kontroli na
D14 co najmniej 1 biatym, 1 Z6ttym Otrzymujesz 2 znaczniki Kontroli.
ilb /m Statku. Posiadaj
! . I‘EEL-Z(.)W}I-H ratiku. Fosia ?],CO Otrzymujesz 2 dowolne Surowce
najmniej 1 biata Budowle, 1 z6tta , ,
. ze Wspolnych Zasobow
Budowle i 1 brazowa Budowle (oilet e
o ile to mozliwe).
w dowolnych zwyktych Dzielnicach. W
Kazda z nich musi sasiadowac Otrzymujesz 10 Punktow Zwycigstwa.
z kaflem Ogrodu.
D15 Otrzymujesz losowy kafel Przystani
Posiadaj znaczniki Kontroli (gposiod 'chh, ST %Ostaly uzyte
na co najmniej 8 kaflach Ogrodéw. w7 e B oou i €0 )
Otrzymujesz 10 Punktow Zwycigstwa.
D16 Posiadaj znacznik Kontroli na
co najmniej 2 biatych, 2 z6ltych
i 2 brazowych Statkach. Posiadaj Otrzymujesz 12 Punktow Zwycigstwa.
znaczniki Kontroli na co najmniej
2 kaflach Ogrodéw.
SUPLEMENT KARTY DEKRETOW
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CZESC 8: KAFLE PRZYSTANI

B1
Dwukrotnie przesun jeden ze znacznikéw Rzemiosta
lub jednokrotnie przesunt dwa dowolne znaczniki Rzemiosta.
B2 . )
Wez 1 specjalny kafel Wody sposréd dostepnych odkrytych kafli,
a nastepnie odkryj w jego miejsce kolejny kafel.
Dodatkowo otrzymujesz 1 kafel Ogrodu i 2 znaczniki Kontroli.
B3
Napetnij do 3 Skrzyn (odwréé ich kafle)
i zyskaj 1 znacznik Kontroli ze Wspdlnych Zasobow.
B4
Otrzymujesz 2 zetony Zlota.
B5
Wykonaj Akcje przedstawiona na dowolnym kaflu Akcji.
B6
Umies¢ znacznik Kontroli na dowolnym kaflu Statku.
B7
Umieszczajac Dom w zwyktej Dzielnicy
mozesz zaplaci¢ o 1 Surowiec mniej.
B8 oy . . .
Umies¢ znacznik Kontroli na dowolnym kaflu Zigguratu
(na pierwszym od lewej polu, na ktérym nie ma twojego znacznika Kontroli).
Nie umieszczaj Domu.
B9
Dobierz 2 karty Miasta, zachowaj jedna, a druga zwrd¢ na spéd talid.
Na koniec gry podczas sprawdzania wymagan twoich kart Miasta,
mozesz zignorowa¢ 1 wymagany Dom na kazdej z kart.
SUPLEMENT KAFLE PRZYSTANI
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