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103 KARTY
30 kart potworow
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40 kart budynkow

10 kart poczatkowych - po 2 dla kazdego gracza
(oznaczone sg roznymi obiektami latajagcymi na rewersie)
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14 kart wydarzen
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5 kart ,STOP” 4 karty punktowania
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Z mysla o utatwieniu gry daltonistom kolory budynkéw zostaty oznaczone
ponizszymi symbolami:

KOLOR ﬁ KOLOR
CZERWONY ZIELONY
| [

] 7 ] 6

) A

.
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Gracze staraja sie wznies¢ wspaniate miasta. Zadanie nie jest tatwe, poniewaz co
chwile przybywaja potwory niszczace budowane metropolie. Za poniesione
straty gracze otrzymuja odszkodowanie, ktére pomoze w dalszej budo-
wie miast.

Nalezy w przemyslany sposéb rozwija¢ swoje miasta. 4 razy podczas rozgryw-
ki gracze zdobeda za nie punkty. Za kazdym razem punkty przyznawane
beda za co$ innego:

® za najnizsze budynki,

* za najwyzsze budynki,

* za budynki w wybranym kolorze,

* za wszystkie budynki.

Wygra osoba, ktéra zdobedzie za swoje miasto najwiecej punktow.
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1 W zaleznosci od liczby graczy kazda osoba bierze 2 karty poczatkowe ozna-
czone takim samym obiektem latajgcym na rewersie. Potdzcie je przed soba na
stole budynkiem do géry. Sa to pierwsze 2 budynki w waszych miastach.

gracz A graczB graczC graczD gracz E
3
graczy X X
4
graczy X
5
graczy

2 Karty budynkéw dokfadnie potasuijcie i stworzcie 4 stosy po 10 kart (obraz-
kami do dotu). Na spodzie kazdego stosu umiesccie karte punktowania Q
Potem 4 stosy potdzcie jeden na drugim 0 Bedgzie to stos budynkow.
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Nastepnie z gory stosu budynkéw odkryjcie 5 kart i utézcie w rzedzie (obraz-
kami do géry). Karty lezace tu bedziemy nazywac biurem projektow.

3 Karty potworow doktadnie potasujcie i stwdrzcie z nich stos (obrazkami
do dotu). Bedzie to stos potworéw. Nastepnie z gory stosu potworéw od-
kryjcie 5 kart i utdzcie w rzedzie (obrazkami do géry). Karty lezace tu bedzie-
my nazywac planeta potworow. Obok zostawcie miejsce na karty potwo-
réw wykorzystane podczas gry.

4 Kazdy gracz bierze 1 banknot. Pozostate banknoty potdzcie na srodku stotu.
Bedzie to bank.



5 Kazdy gracz bierze 1 karte ,,STOP”. Pozostate karty ,STOP” odt6zcie do pudetka.
& W notesie zapiszcie imiona graczy bioracych udziat w rozgrywece.

Karty wydarzen odtézcie do pudetka. Sg one wykorzystywane w wariancie opi-
sanym pod koniec instrukgji.
Przygotowanie gry dla 3 os6b:
stos budynkéw biuro projektow
6
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Rozgrywke rozpoczyna gracz, ktéry ostatnio ogladat film o potworach (lub naj-
starszy gracz). Nastepnie gra toczy sie zgodnie z kierunkiem ruchu wskazéwek
zegara.

W swojej turze gracz musi wykonac 1 z ponizszych dziatan:
* WZNIESIENIE BUDYNKU,

* ATAKPOTWORA,

* STOP! (dziatanie to mozna wykonac tylko raz podczas gry!).

Pamietajcie, ze w zadnym momencie rozgrywki gracz nie moze mie¢ wiecej
niz 2 banknoty!

WZNIESIENIE BUDYNKU

* Gracz wybiera 1 karte budynku z biura projektow.

* Umieszcza ja w swoim miescie.

* Za wzniesiony budynek gracz ptaci 1 banknot. Odktada go do banku.
Gracz nie moze wybra¢ WZNIESIENIA BUDYNKU, jesli nie ma banknotu.

Tura gracza konczy sie. Gracz nie uzupetnia pustego miejsca po karcie wzietej
z biura projektow, chyba ze byfa to ostatnia karta w biurze projektow (patrz:
UZUPELNIANIE KART).

ATAK POTWORA

* Gracz wybiera 1 karte potwora z planety potworéw.

* Potwor niszczy odpowiednie budynki w miescie tego gracza (patrz: NISZCZE-
NIE BUDYNKOW). Nastepnie karta potwora jest odktadana obok planety po-
tworéw, na stos wykorzystanych kart potworéw.

* Zniszczone budynki sg odktadane do pudetka.

* Gracz dostaje 1 banknot z banku, jako odszkodowanie za atak potwora. Nie-
zaleznie od wielkosci szkdd gracz zawsze dostaje 1 banknot.

Gracz nie moze wybra¢ ATAKU POTWORA, jesli ma 2 banknoty, poniewaz w wy-

niku tego dziatania dostatby 1 banknot, a nie moze miec ich wiecej niz 2.




Tura gracza konczy sie. Gracz nie uzupetnia pustego miejsca po karcie wzie-
tej z planety potwordéw, chyba Ze byta to ostatnia karta na planecie potworéow
(patrz: UZUPELNIANIE KART).

STOP!

* Raz podczas rozgrywki gracz moze wykorzysta¢ karte ,STOP”.
Informuje innych graczy, ze z niej korzysta, a nastepnie odktada ja
do pudetka. Na tym konczy sie jego tura.

* Dzieki tej karcie gracz nie robi nic innego w swojej turze.
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* Pamietajcie, ze potwor niszczy budynki w miescie gracza, ktéry wybrat
dzialanie ATAK POTWORA, a nie w miastach jego rywali.

* Karta potwora wskazuje kolor i liczbe budynkoéw, jakie potwér niszczy.

* Zniszczone budynki sa odktadane do pudetka.

* Po ATAKU POTWORA gracz dostaje 1 banknot jako odszkodowanie niezalez-
nie od wielkosci zniszczen (nawet jesli potwor nic nie zniszczyt).

GRUPA BUDYNKOW - potwdr niszczy w miescie gracza WSZYSTKIE budyn-
ki we wskazanym kolorze.

Przyktad:
Potwor niszczy wszystkie czerwone budynki.

BUDYNKI POJEDYNCZE - potwor niszczy w miescie gracza budynki wska-
zane na karcie. Uwaga! Gracz sam wybiera wartosci niszczonych budynkéw.

Przyktady:
@ @ Potwdr niszczy 2 i 2 zielone budynki.
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Potwor niszczy 1 czerwony, 1 i 1zielony budynek.

Potwdr niszczy 1 czerwony i 1 zielony budynek.



GRUPA SZARYCH BUDYNKOW - potwér niszczy w miescie gracza WSZYST-
KIE budynki o wskazanych wartosciach.

Przyktad:
A & & . . . L. .
W Potwdr niszczy wszystkie budynki o wartosciach 3, 5i 7.

BUDYNKI SZARE POJEDYNCZE - potwor niszczy w miescie gracza budynki
w dowolnych kolorach w liczbie wskazanej na karcie.

Uwaga! Gracz sam wybiera wartosci i kolory niszczonych budynkéw. Jesli
potwdr ma zniszczy¢ 2 budynki, moga (ale nie musza) one miec rézne kolory
i wartosci.

o o Przyktad:
W JWI Potwdr niszczy 2 dowolne budynki.

¢ Jesli w miedcie gracza jest mniej wymaganych budynkoéw, niz wskazuje karta,
potwor niszczy tyle, ile jest.
¢ Jesli w miescie gracza nie ma wymaganych budynkéw, potwor nic nie niszczy.

Pamietajcie, ze gracz dostaje 1 banknot jako odszkodowanie niezaleznie
od wielkosci zniszczen.

Przyktady niszczenia budynkow:

Potwdr chce zniszczy¢ 1 czerwony i 1 budynek.
W miescie gracza nie ma budynku, potwor zniszczy (3% ) wiec tylko
1 czerwony budynek. Gracz wybiera, ktéry z 2 czerwonych budynkdw zostanie

zniszczony.



Potwdr chce zniszczyc wszystkie zielone budynki.
W miescie gracza nie ma zielonych budynkéw, potwdr nic wiec nie niszczy.
Mimo to gracz dostaje 1 banknot.

Ak

Potwdr chce zniszczyc wszystkie budynki o wartosciach 4, 6i 8.
W miescie gracza sq 2 takie budynki do zniszczenia (3% ).

VLT

Potwor chce zniszczy¢ 2 dowolne budynki.
Gracz wybiera, ktére budynki zostanq zniszczone (31% ).

3 3 W
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Jesli po zakonczeniu tury gracza na planecie potworéw nie ma juz kart, uzu-

peijcie je:

* wytdzcie 5 kart ze stosu potwordw i stworzcie nowa planete potworow,

* jesli w trakcie uzupetniania kart stos potwordw sie wyczerpie, potasujcie stos
wykorzystanych kart potworéw i stwoérzcie z nich nowy stos potwordéw.

N

W

Jesli po zakonczeniu tury gracza w biurze projektow nie ma juz kart, uzupet-
nijcie je:
* wytdzcie 5 kart ze stosu budynkéw i stwérzcie nowe biuro projektow.

Uwaga! Gdy na gérze stosu budynkéw pojawi sie karta punkto-
wania, gracze kontynuuja gre do momentu, gdy w biurze projek-
tow ponownie nie bedzie kart. Wéwczas nastapi ZDOBYWANIE
PUNKTOW (patrz: obok). Po zdobyciu punktéw gracze uzupetnia-
ja karty w biurze projektow, a nastepnie swoja ture rozpoczyna
nastepna osoba (zgodnie z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara).
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Pamietajcie, ze gdy na gorze stosu budynkéw pojawi sie karta punktowania,
gracze kontynuujg gre do momentu, gdy w biurze projektow nie bedzie juz
kart. Wéwczas nastepuje ZDOBYWANIE PUNKTOW.

Gracze zdobywaja punkty za swoje miasta 4 razy w trakcie gry. Za kazdym
razem punkty przyznawane sg za inng z 4 ponizszych kategorii. Kazdy gracz
sam decyduje, za ktdra kategorie chce zdoby¢ punkty w danym momencie.
Za kazdaq kategorie gracz moze zdoby¢ punkty tylko raz!

ZANAJNIZSZY BUDYNEK l@+ j' + l@
WKAZDYMZ 3 KOLOROW
Gracz sumuje wartosci najnizszych budynkéw w poszczegoélnych kolorach
w swoim miescie. Dla kazdego koloru brany jest pod uwage tylko 1 budy-

nek (ten o najnizszej wartosci). Gracz zapisuje zdobyte punkty w odpowied-
nim miejscu w notesie.

Przyktad: W tym przypadku gracz zdobytby 13 punktow:
3zazielony budynek, 6 za czerwony i 4 za

| |
3 3
A A

ZANAJWYZSZY BUDYNEK 1@4. ]‘ + 1@
WKAZDYMZ 3 KOLOROW
Gracz sumuje wartosci najwyzszych budynkéw w poszczegdlnych kolorach
w swoim miescie. Dla kazdego koloru brany jest pod uwage tylko 1 bu-

dynek (ten o najwyzszej wartosci). Gracz zapisuje zdobyte punkty w odpo-
wiednim miejscu w notesie.

Przyktad: Za powyzsze miasto gracz zdobytby 16 punktow:
3 za zielony budynek, 6 za czerwony i 7 za

1"
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BUDYNKIW 1KOLORZE el el ekl -

Gracz sumuje wartosci wszystkich budynkéw w 1, wybranym przez siebie,
kolorze w swoim miescie. Zapisuje zdobyte punkty w odpowiednim miejscu
w notesie.

Przyktad: Za miasto na poprzedniej stronie gracz zdobytby 11 punktow,
poniewaz wybratby budynki (7 + 4).

@ @
ZAWSZYSTKIE m
BUDYNKI W MIESCIE

Gracz sumuje wartosci wszystkich budynkéw w swoim miescie. Zapisuje
zdobyte punkty w odpowiednim miejscu w notesie.

Przyktad: Za miasto na poprzedniej stronie gracz zdobytby 23 punkty:
3+3+6+7+4.

Podczas zdobywania punktéw kazdy gracz moze wybrac inng kategorie, za
ktéra zdobedzie punkty. Kazdy z graczy podejmuje decyzje samodzielnie
niezaleznie od przeciwnikow.

Uwaga! Po przyznaniu punktéw budynki pozostaja w miastach graczy, nie
53 usuwane.

\\\NNNNNNY KONIECGRY \\\NNNNW2W)Y

Gra konczy sie po czwartym zdobywaniu punktéw. Kazdy gracz sumuje w note-
sie zdobyte punkty. Wygrywa gracz z najwieksza liczba punktéw. W przypadku
remisu wygrywa gracz, ktéry ma w swoim miescie wiecej budynkéw. Jesli wciaz
jest remis, gracze dziela sie zwyciestwem.
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WARIANT Z KARTAMI WYDARZEN

W wariancie tym wykorzystywanych jest 14 kart wydarzen. Do pudetka nalezy
natomiast odtozy¢ karty ,STOP”.

ANNNNN PRZYGOTOWANIE GRY ANNNNN

Przygotowanie gry wyglada podobnie jak w wersji podstawowej. Jedyna rézni-
cato punkt 5 , ktory teraz brzmi nastepujaco:

5 Karty wydarzen doktadnie potasujcie i wezcie po 2 karty. Mozecie ogladac
swoje karty, ale nie ujawniajcie ich rywalom. Z pozostatych kart wydarzen
stworzcie stos (obrazkami do dotu). Bedzie to stos kart wydarzen.

AANNNN PRZEBIEG ROZGRYWKI \A\XXN

Rozgrywka przebiega podobnie jak w wersji podstawowej, z wyjatkiem ponizej
opisanych zmian.

W swojej turze gracz musi wykonac 1 z ponizszych dziatan:

* WZNIESIENIE BUDYNKU (dziatanie przebiega jak w wersji podstawowej),

° ATAK POTWORA (dziatanie przebiega jak w wersji podstawowej, z 1 zmiang
opisang ponizej),

* WYDARZENIE (nowe dziatanie opisane ponizej).

ATAK POTWORA

e Jesdli potwor zniszczy co najmniej 2 budynki, gracz bierze 1 karte ze stosu
kart wydarzen. Jesli stos ten sie wyczerpie, potasujcie stos wykorzystanych
kart wydarzen i stworzcie z nich nowy stos.

* Gracz moze mie¢ dowolng liczbe kart wydarzen w reku.

* Pozostate zasady ATAKU POTWORA pozostaja bez zmian.

WYDARZENIE

* Gracz wybiera 1 karte wydarzenia sposrdd kart trzymanych w reku.

* Wyktada ja, a nastepnie moze (ale nie musi) wykonac dziatanie przypisane wy-
tozonej karcie (opis kart wydarzen znajduje sie na koricu instrukgji).

* Gracz odkfada wytozong karte na stos wykorzystanych kart wydarzen. Jego
tura sie konczy.

13



Nadjezdza pociag, pora sie obtowic!
W przemyslany sposob wysytajcie swoje bandy
po odpowiednie tupy. Blef, taktyka i nieco szczescia —
bez tego nie zdobedziecie bogactwa na Dzikim Zachodzie!
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Zdobadz skarby legendarnych Ztotych Miast!
Wasza ekspedycja dotarta do wielkiej Swigtyni petnej ztota
i kamieni szlachetnych. Rozpoczyna sie rywalizacja o skarby.
Badzcie ostrozni — Swigtynia niebawem sie zawali!
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CYKOR
Gracz odrzuca na stos wykorzystanych kart potworéw dowolng kar-
te z planety potworéow. Nie uzupetnia pustego miejsca po odrzuco-

nej karcie.

B X
ODRZUCONY PROJEKT
Gracz odrzuca do pudetka dowolng karte z biura projektéw. Nie uzu-
petnia pustego miejsca po odrzuconej karcie.

& X
PRZEBUDOWA
Gracz zamienia miejscami dowolng karte ze swojego miasta z do-
wolna karta z biura projektow.

B —~
KONTRATAK
Gracz odrzuca na stos wykorzystanych kart potworéw wszystkie
karty z planety potworéw, a na ich miejsce wyktada taka sama liczbe
kart ze stosu potworéw.

B OO0
OBJAZD
Tura przechodzi na gracza z prawej strony. Po tym, jak zakonczy swo-
ja ture, gra znowu toczy sie w normalny sposéb (w lewa strone).

.)( A -

DOTACJA
Gracz dostaje z banku 1 banknot. Pamietajcie, Ze gracz nie moze
mie¢ wiecej niz 2 banknoty!

POZNAJ NASZE GRY PLANSZOWE! L £] @



