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Verzamel zoveel mogelijk paaseieren.

Om de eieren te verzamelen, moet je de rondjes
van bepaalde cijfers gebruiken. Dat kan met de
nummers O, 6, 8, 9, 10 en 16. Als je een cijfer kan
mozesz zdoby¢ 1 (w przypadku numerdw 6, 9 schrijven zodat het een eitje insluit, dan kan je
i 16) albo 2 pisanki (w przypadku numerdw ofwel 1 ei (met de 6, 9 en 16) ofwel tot 2 eieren
0, 8 i 10). (met de 0, 8 en 10) verzamelen en scoren.,

Na koniec gry osoby, ktdre zebraly g - | Op het einde van het spel scoor je
6/10/14/18 pisanek, zdobywaja @H 81 Zﬂ [0} 5/10/20/35 punten als je 6/10/14/18 eie-
Al i L)

odpowiednio 5/10/20/35 punktow. - | a3 1] ren hebt verzameld.

Zbierzcie jak najwiecej kolorowych pisanek!
Znsjdujesz pisanke, gdy wpiszesz na domu
numer O, 6, 8, 9, 10 albo 16 tak, aby pisanka
znalazia sie w srodku cyfry. W ten sposdb

Karty planu miejscowego / Bijhorende Bouwvoorschriiten

© Znajdz wszystkie
* pisanki schowane na
trzeciej uliey.

Zbuduj 3 osiedla mieszkaniowe
~ skiadajsce sie z 2, 3 1 4 domow,
w ktoryeh nie schowano pisanek.

- Zbuduj 3 osiedla mieszkaniowe
© "% 2 minimum 3 odnalezionymi
p=s pisankami w kazdym z nich.

> Bouw een perceel met 2, 3 en 4 huizen
9 | zonder een verzameld ei.

Verzamel alle eieren

Bouw 3 percelen met elk op zijn X
- in de derde straat.

- ® @  pingt 3 verzamelde eieren.

WARIANT 1-OSOBOWY. Konkurencyjne biuro Sowo-mopus: De AAA ontvangt 20 punten voor zijn eieren (bekijk ook
p*‘o,;ektowe AAA 2dot oywa 20 punktoéw za pisanki. de spelregels van de nieuwe solo-modus).

De atoomoorlog komt er aan'! Bereid Jezelf voor door de
grootst mogelijke bunkers te bouwen!

Als je een nummer schrijf't op een huis met een bunker
Wpisz numer domu i powtdrz go takze na de tuin, dan schrijf je datzeltfde nummer ook in de ounke*'
znajdujacym sie obok schronie — w ten Dit nummer komt overeen met zijn maximale capaciteit.
sposdb ustalasz jego maksymalns pojemnosé.  Aan het einde van het spel tel je per straat de maximale capa-
Na koniec gry wszyscy dodaja do siebie citeit van alle bunkers op. Je wint 10 punten per straat waar je
pojemnosé kazdego schronu na danej ulicy. de grootste capaciteit hebt. Bij een gelijke stand krijgen alle
Zdobywaja po 10 punktow za kazds ulice, spelers die de grootste capaciteit hebben de punten.

przy ktérej ich schrony majs najwiekszs  Of je kan de optimist van het gezelschap zijn. De speler die de
pojemnose. kleinste capaciteit heef't van alle bunkers samen wint ook 10
10 punktéw otrzymuje takze mxwmhw s punten. Ook hier krijgt iedereen met de

0s0ba, ktérej schrony w sumie kleinste capaciteit de punten in het ge-
maja najmniejszs pojemnoseé. LL_| 5_ 6T-='1 1 Qj' ”-] ’2 % L] \aus val van een gelijke stand.

Zbliza sie poczgtek wojny atomowej.
Przygotujeie sig, budujse jak najwiekszy
schron przeciwatomowy!

Karty planu miejscowego / Bijhorende Bouwvoorschriften

Musisz 2zbudowaé tyle Musisz 2zbudowaé¢ 6 osiedli ¢ Musisz zbudowaé 3 ogsiedla miesz-

=2 ; =2 " ; : o

EE &3 gehrondw, aby lgcznie mogly s 0%3 mieszkaniowych skiadajacych |“5 3" kaniowe sk}adajgce sie z 4 domow
(O  pomiesci¢ 50 osdb. . . . siez 1 domu ze schronem. ,jg | i tylko 1 schronu.

: ‘Bereik een capaciteit van 50 | 7 { ;3 | Bouw 6 percelen van 1 huis | - o Bouw 3 percelen met 4 huizen

. {» 5 mensen over al je bunkers. - @@ 7 | met een bunker. 2 @ 4 | die exact één bunker bevatten.

WARIANT 1-0OSOBOWY. Pojemnos¢ schrondw  Sowo-mopus: De capaciteit van de bunkers van de AAA is 35 in de eerste
zbudowanych przez architekta z AAA na pierwszej straat, 45 in de tweede straat en 50 in de derde straat. Zijn maximale
ulicy wynosi 35 osob, na drugiej ulicy — 45, a na  capaciteit is dus 130. (bekijk ook de spelregels van de nieuwe solo-
trzeciej ulicy — 50. mod.us).
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tematyczny notes punktacji ,Folowanie na pisanki”
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* 1 «Op 20ek naar paaseieren» thematisch scoreblok
tematyezny notes punktacji ,Dzien zagiady”, * 1 «Doemsdag - Atoomoorlog» thematisch scoreblok
6 tematycznych kart planu miejscowego (6888 mm), % 6 thematische Bouwvoorschriften (58 88 mm)

5 kart architektow do gry w nowy wariant 1-osobowy (5888 mm), %
*

3 karty planu miejscowego z napisem ,,Approved” do gry
w nowy wariant 1-osobowy (58 x88 mm),

5 architectkaarten voor het solospel (58 <88 mm)
3 afgewerkte Bouwvoorschriften voor het solospel (58 88 mm)

ingtrukeja do nowego wariantu 1-osobowego. *




0 miano najlepszego architekta.

Przygotowanie gry

* Wybierz 1 karte architekta z biura AAA
(liczba wskazuje stopieh trudnosei).

* Wez arkusz punktacji i przedziel wszystkie
pola punktacji na 2 czeéei, rysujac w kaz-
dym z nich pozioms, linie. Swoje punkty wpi-
sujesz nad linis, a punkty zdobyte przez
architekta z AAA pod nis.

* Potasuj wszystkie karty budowy i uformuj -
z nich 2 rowne stosy. Do jednego ze stosdw
wtasuj 3 karty planu miejscowego z napisem
»Approved”. Nastepnie umiesé ten stos pod
stosem bez dodatkowyeh kart. Tak uformo-
wany stos poldz strong z efektem do gory.

* Wez 3 karty planu miejscowego i poldz je
obok stosu kart budowy.
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Przebieg rozgrywki

W kazdej rundzie dobierz 3 karty budowy. Wybierz i uzyj
dwoéceh z nich — wpisz numer z jednej i rozpatrz efekt dru-
giej. Nastepnie 0d16z te karty na stos kart odrzuconych,
a trzecis niewykorzystana karte poldz strons z efektem
do gbry na stosie architekta z AAA.

W ten sposdb utworzysz stos kart budowy, dzieki ktod-
rym biuro AAA bedzie mogio wznosi¢ domy w okolicy. Nie
mozesz tasowaé tyeh kart, ale w kazdej chwili mozesz je
podejrzeé.

Jesli z jakiegos powodu nie mozesz wykonaé akeji, zaznacz
na arkuszu punktacji pole z odmows wydania zezwolenia
na budowe i podz 1 karte budowy na stos architekta z AAA
Gdy dobierzesz karte planu miejscowego z napisem

&

autorstwa Alexisa Allarda
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ALEXIS

SOLO MODE

Twoim przeciwnikiem jest biuro projektowe AAA (Architekei Alexisa Allarda). Zmierz sig z jego pracownikami w walce

Obowigzujs Cie zasady z wariantu podstawowego z ponizszymi zmianami:

»Approved”, 0d16z ja na stos kart odrzuconych. Na koniec
rundy architekt z AAA moze zdoby¢ za nig punkty, jesli po-
Jjawila sie w kolejnosei zaznaczonej na karcie architekta.
Sprawdz w prawym goérnym rogu karte architekta.
Jesli karta planu miejscowego z napisem , Appro-
ved” pojawila sie w zaznaczonej kolejnoéei, archi-
tekt z AAA otrzymuje punkty - wpisz je w odpo-
wiednim miejscu na arkuszu punktacji.
Przykiad. Karty planu miejscowego z napisem ,Approved”
pojawity sie w takiej kolejnosei: n’3, n°2 n°L:
o Pierwsza karta z napisem ,Approved” - plan miejscowy
n’3 nie punktuje.
Druga karta z napisem ,Approved” — plan miejscowy n°2
nie punktuje.
Trzecia karta z napisem ,Approved” — plan miejscowy
n’l punktuje.

* UWAGA * Gdy gracz (Ty albo architekt z AAA) zdo-
bedzie punkty za pierwszy ukonczony plan miagta, MUSISZ
wtasowaé karty ze stosu kart odrzuconych do pozostatych
kart budowy.

Koniec gry

Gra sie konezy, gdy zabraknie kart w stosie kart budowy
albo gdy bedzie miala miejsce 1 2z 3 sytuacji opisanych
w standardowych zasadach gry.

e =

Aby policzyé punkty architekta z AAA, Wez 4 vy - 4

Jjego stos kart budowy (nie tasuj ich). | 2

W zaleznogei od wybranej karty architekta = o1 41 gue2
biuro AAA moze zdobyé: —




"% od 0 do 4 punktdw za kazds karte
architekta krajobrazu,
* od 1 do 5 punktoéw za kazds karte pro-
ducenta basenodow,
* od 1 do 3 punktoéw za kazds karte
pracownika tymezasowego.
Pordwnaj liczbe kart pracownikdw tym-
% czasowych w stosie architekta z AAA
v 2 liczbg, pdl pracownikdw tymezasowyekh,
ktoére zaznaczyles na swoim arkuszu,

. aby zdecydowaé, ile punktdéw przyznaé:
7, 4 czy O (jesli zaden z graczy nie za-

'I_!aL trudnil pracownikéw tymezasowych).

| % 0d 1 do 3 punktdw za kazds karte

Y geodety.
| % Punkty przyznawane za 5 najwiekszych
!'. osiedli mieszkaniowych:
‘:_1 Kazdy zestaw kart, ktdéry znajduje sie
miedzy 2 kartami geodety, uznawany
jest za osiedle mieszkaniowe.
Z zalozenia pierwsza i ostatnia karta
w stosie architekta z AAA jest karts
geodety. Osiedla mieszkaniowe wybudo-
wane przez biuro AAA nie majg ograni-
czen odnoénie do liczby domdw.
Punktowanie osiedli mieszkaniowych:
liczba domodw x wartosé = liczba punktdw
Liczba doméw w ramach osiedls mieszka-
niowego: kazda karta miedzy 2 kartami
geodety to 1 dom. Kazda karta Bis to
od 1 do 4 domow.
Wartosé kazdego domu:
b e 1 punkt, jesli osiedle nie zawiera
karty posrednika nieruchomoseci,
: eod 1 do 4 punktow, jesli osiedle za-
| wiera co najmniej 1 karte posrednika
nieruchomosei.
% Biuro AAA nie otrzymuje punktow ujem-
nych za karty Bis i nie dostaje odmowy
wydania zezwolenia na budowe.
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Przvkladowa rozgrywa przeciwko
architektowi Z biura AAA z numerem 1.
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% FPlany miejscowe. Architekt z AAA nie otrzymuje punktdw za karte planu
miejscowego, poniewaz drugiemu graczowi udalo sie 2dobyé punkty za 3 karty
planu miejscowego, zanim trzecia karta planu miejscowego z napisem ,, Approved”
zostala odkryta (dopiero za nis architekt otrzymalby punkty).
% Parki. Architekt z AAA otrzymuje po 1 punkecie za kazds karte architekta
krajobrazu, czyli w sumie zdobywa 6 punktdw (6x1).
* Baseny. Architekt z AAA otrzymuje po 1 punkeie za kazds karte producenta
basendw, czyli w sumie zdobywa 2 punkty (2x1).
* Pracownicy tymczasowi. Architekt z AAA ma 2 karty pracownikédw tymezaso-
wyeh, wiee remisuje z drugim graczem. Otrzymuje 7 punktoéw i dodatkowy 1 punkt
za kazds karte pracownika tymezasowego, czyli w sumie zdobywa 9 punktow (7+2),
% FPioty. Architekt z AAA otrzymuje po 1 punkeie za kazdsg karte geodety, czyli
w sumie zdobywa 6 punktow (6x1).
% Ogiedla mieszkaniowe. Biuro AAA wybudowalo 6 rdznych osiedli mieszkanio-
wych oddzielonych z obu stron plotami; kazda karta pomiedzy kartami geodety
Jjest traktowana jak 1 dom. Kazda karta Bis to 2 domy. Architekt z AAA otrzymuje
po 1 punkcie za kazdy dom w osiedlu mieszkaniowym albo po 2 punkty, jesli
osiedle zawiera co najmniej 1 karte posrednika nieruchomosci.
- Osiedle 1. 2 domy po 1 punkt, czyli 2x1=2 punkty.
- Osiedle 2. 2 domy po 1 punkt, czyli 2x1=2 punkty.
- Osiedle 3. 3 domy z przynajmniej 1 karts posrednika nieruchomosci,

czyli 3x2=6 punktow.
- Osiedle 4. 2 domy i 1 karta Bis, ktéra traktowana jest jak 2 domy,

w sumie dajs 4 domy. Dodatkowo w ramach osiedla znajduje sie

przynajmniej 1 karta posrednika nieruchomosei, czyli 4x2 = 8 punktow.
- Osiedle 5. 1 dom, czyli 1x1=1 punkt, ktory nie jest brany pod uwage, poniewaz

punktuje sie tylko 5 osiedli mieszkaniowyech z najwyzszs liczbs punktow.
- Osiedle 6. 7 domdéw z przynajmniej 1 karts posrednika nieruchomosei,

__d czyli 7x2 =14 punktow.
© BLUE QOCKER GAMES (;)18 5 2 Alexis Allard dzigkuje Aal_nowi Balayowi, Anne Heidsieck i Benoit Turpinowi za zaproszenie
1= WszYsTKIE I?RAWR' ZAST] el - _'Io op nia nowego wariantu solo, a takze Nicholasowi Bodartowi za inspiracje. ']
BLUE Cocker JES‘I E] ucﬁlcn - W &Naaenie: Katarzyna Kaszorek Redakcja: zesp6t Rebel |
aibma Il - - i e T B =



