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WPROWADZENIE

Gra przeznaczona jest dla 4 graczy. Kazdy uczestnik gry wciela sie w jedna z czte-
rech postaci: Ksiecia, Biskupa, Rycerza badz Kupca. Korzystajac z réznych pdl akeji,
gracze staraja si¢ jak najbardziej wplyna¢ na rozwéj powstajacej na planszy poznan-
skiej metropolii. W budowie pomagaja lub przeszkadzaja graczom mieszkaricy miasta:
architekei, radni, lichwiarze, wozni. Uczestnicy uktadaja na planszy elementy archi-

tektury Poznania, co wigze sie kazdorazowo z okre§lonym wydatkiem — 1 lub wiecej
denaréw. Gre koriczy wykupienie i potozenie elementu z wizerunkiem renesansowego
ratusza. Zwyci¢za ten gracz, ktéry wydat najwiecej denaréw na budowe miasta.

b = ZAWARTOSC PUDELKA

1. Plansza do gry z widokiem renesansowego Poznania, przeznaczona do wykony-

iy wania ruchéw pionkami.

2. Plansza-mapa, na ktérej gracze umieszczaja elementy architektury.

. 3.4 metalowe figury — postacie Ksiecia, Biskupa, Rycerza i Kupca.

.7 4. 2 kostki do gry.

5. Zestaw kwadratowych elementéw, z ktérych bedzie budowane miasto (w dal-
szej czesci instrukeji bedziemy uzywac stowa ,element” oraz ,stos” — na oznacze-
nie zestawu elementéw z danej epoki). Na awersach elementéw przedstawione sg
poszczegélne budynki grodu poznanskiego, miasta lokacyjnego i okolic; na rewer-

B sach widnieja zakresy epok.

! i, 6. Zestaw 30 kart ,,Slcpy los”.

7. Zestaw 16 kart »Wydarzenie specjalne”.

~ 8. 4 karty ze skrécong instrukcjg dla kazdego z graczy.
L9 75 denaréw.
10. 20 sakiewek (kazda odpowiada 10 denarom).
11. Instrukeja z wykazem elementéw wedtug oznaczen pdl na planszy-mapie.
12, Kilka razy Poznari budowano — krétki rys historyczny.

Ksigze . &7 Kupiec 4 Biskup

_ Figury przedstawiaja postaci z potowy XIII w1eku

i?tré* . 75
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Giéwnym celem gry jest zbudowanie Poznania. By zrealizowa¢ to zadanie, gracze‘r
musza wznie$¢ §redniowieczny gréd na Ostrowie Tumskim — wyspie, na ktérej rozpo-
czela sie historia obecnej stolicy Wielkopolski, a nastepnie rozbudowa¢ miasto, az do
czasu renesansu — zlotego wieku w dziejach miasta. Gre koriczy bowiem postawienie
na poznariskim rynku ratusza, perly polskiego odrodzenia. Wcielajac si¢ w jednego
z bohateréw gry, uktadasz na planszy kolejne elementy krajobrazu i poznajesz jego &
niezwykla, petng interesujacych wydarzen historie. E

Dzieje Poznania dla potrzeb gry zostaty podzielone na 5 epok, ktérych
granice wyznaczyty wazne wydarzenia w historii Poznania i Polski: 'ﬁ ;. e
— 966 rok to chrzest Polski;

— 966-1038: rok 1038 to najazd Brzetystawa, zburzenie katedry i grodu poznansklego b
Efektem najazdu i ogromnych zniszczen w Wielkopolsce byto przeniesienie stohcy,
paristwa do Krakowa; . s

— 1038-1253: rok 1253 to lokacja Poznania na lewym brzegu Warty; ;

- 1253-1410: w 1410 roku nie tylko rozegrata si¢ bitwa pod Grunwaldem, ale te 2 ]
Whadystaw Jagietto zezwolit Poznaniowi na bicie wlasnej monety; ?'- v

— 1410-1560: renesansowa rozbudowa ratusza zostata ukoriczona w 1560 rokd,
nak ,najmtodszym” obiektem w grze jest fragment Stanistawowa — powstale i
réwnoczes$nie z ratuszem, zostalo wilaczone do Poznania w 1599 roku. =~ 5

Na rozwdj i $wietnos¢ Poznania ogromny wptyw mieli jego mieszkancy. 1:‘1 ury rbio-, 1
race udziat w grze: Ksigze, Biskup, Rycerz i Kupiec — reprezentujg cztery grub wWeze
snego spoleczeristwa: wladze swiecka (Ksiaze), wiadze duchowna (Biskup), st zf!’
(Rycerz) oraz nizsze stany (Kupiec). Wybierz postaé-figure i wejdz do gry! Wez udz
w fascynujacej podrézy w czasie! To, czy Twéj bohater bedzie miat najwigkszy udai
w rozwoju Poznania, a Ty wygrasz rywalizacje, zalezy od Ciebie. Zostari n ;,,.-Jb&rd (

szczodrym fundatorem miasta!

-




PRZYGOTOWANIE GRY

Znajdz dwa elementy, ktére na rewersie maja napis START oraz KONIEC.
Posegreguj pozostate elementy zgodnie z zakresami lat podanymi na ich rewersach.
Nastepnie kazdg grupe doktadnie potasuj i ut6z w stosach obok planszy, rewersem ku
gorze (patrz ilustracja ponizej).
Pot6z element z napisem START (awersem ku gérze) na planszy-mapie zgodnie
* z oznaczeniem (pole M6). Element z napisem KONIEC umies¢ (rewersem ku gérze)
w wyznaczonym miejscu na planszy z figurami.

Na tq samej planszy, w wyznaczonym miejscu potéz
~ réwniez potaso_yxanat tali¢ kart ,,Slcpy los” (rewersem ku
gorze).
Przygotuj skarbiec z denarami — moze nim by¢ np.
pudetko do gry. - .
Kazdy gracz wybiera Jednq z czterech postaci: Ksie-
_ cia, Biskupa, Rycerza badz Kupca, a nast¢pnie ustawia
“je na polach oznaczonych odpowiednim symbolem: mitry (kuria biskupia), sakiewki
.. (gildia kupiecka), diademu (dwér wiadcy) i tarczy (warownia rycerska).
+ Weszyscy gracze na starcie otrzymuja po cztery denary i karte ze skrécong instruk-
.y : cja. Rozpoczyna si¢ budowa miasta...

T SR

Przykladowe ulozenie plansz i stoséw
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Podczas gry uczestnicy operuja na dwéch planszach. Pierwsza stuzy do wykony-‘
wania akcji, druga to mapa, na ktérej powstaje miasto. Kazde z tych dzialan rzadzi
si¢ kilkoma prostymi zasadami.

I. Poruszanie si¢ po planszy =

Po umieszczeniu na planszy pierwszego ele-
mentu architektonicznego (z napisem START),

na ktérym widnieje pierwszy grédek, jaki powstat

na Ostrowie Tumskim, rozpoczynamy rozbu- F
dowe tej warowni. Kazda inwestycja wymaga
srodkéw materialnych. Aby je pozyska¢ i podjaé
trud budowania, nalezy rozpocza¢ wedréwke po
planszy.

Figury poruszaja si¢ po wyznaczonych na
planszy polach zgodnie z ruchem wskazéwek
zegara. . :
O liczbie krokéw w kazdej rundzie decyduje e
rzut kostka. Punktem poczatkowym dla kazdej postaci jest rég planszy. oznai:
odpowiednim symbolem: mitra, sakiewka, diademem i tarcza.

Sg cztery rodzaje pdl, na ktérych mozna stanaé, poruszajac si¢ po plansz‘}til‘

1. Pole startowe (swoje lub cudze), umieszczone w Je

z czterech rogéw trasy: i S~

— wejscie na wlasne pole startowe umozliwia Eoloiemq, : : ok

posiadanego elementu. Ponadto za zatrzymanie sie na wi ol

snym polu startowym lub przejscie przez nie grﬂz otrzy gﬂ 1

ze skarbca 4 denary; A :
i 0 g1

— wejscie na cudze pole startowe skutkuje zaptata 1 denara podatku. P
czowi, na ktérego polu stanales. Jezeli nie sta¢ Cie na podatek, tracisz nast

wezesniej wydanych na rozbudowe Poznania, by unikna¢ straty kolejki.
Rodzaje podatkéw:

pogléwne — placisz Ksieciu podatek pogtéwny w wysokosci 1 denar

dziesigcina — placisz Biskupowi dziesiecing w wysokosci 1 denara, | =
clo — zwracasz Kupcowi cto za towary, ktére dla Ciebie sprowadzit, w"Wy
1 denara, 4
podatek wojenny — placisz podatek na wojsko w wysokosci 1 degara
w rece Rycerza. ¥ .
"? 'ﬂ" e

e J




2. Pole architektoniczne (brazowe, nieoznaczone); mozesz wykonaé¢ dwie
akeje (patrz cze$é ,Budowanie miasta”):

— pobra¢ element lezacy na wierzchu aktualnego stosu i, jezeli to mozliwe,
umiesci¢ go od razu na planszy-mapie, po uiszczeniu odpowiedniej oplaty;

— réwnoczesnie potozy¢ na planszy, jezeli to mozliwe, jeden ze zdobytych wczesniej
elementéw, po uiszczeniu odpowiedniej optaty.

- UWAGA: Pobieramy zawsze pierwszy element z géry, w najstarszym historycznie

3. Pole ,Spotkanie” oznaczone pierwszymi literami nazw mieszkaricéow Poznania.

W(l;%n}; — wozny miejski za drobne wykroczenie przywigzat Cie do pre-
gierza, czekasz 1 kolejke;

Mularz — korzystajac z ustug cechu mularzy, mozesz wybudowa¢ do
trzech budynkow, wezesniej juz zabranych ze stosu (jezeli posiadasz
wystarczajaca liczbe denaréw na ich budowe);

Lichwiarz — pozyczasz od lichwiarza 2 denary;

Architekt — przebywajac z wizyta w domu zaprzyjaznionego architekta,
otrzymujesz od niego projekty nowych budowli. Pobierz do 2 elementéw
z wierzchu aktualnego stosu. Uwaga: mozesz pobrac 0, 1 lub 2 elementy;

Radny — mozesz podejrze¢ wierzchni element z aktualnego stosu oraz
kupi¢ go za 1 denara;

Celnik — znajomy celnik pod pretekstem kontroli towaréw pomaga Ci
dyskretnie zamieni¢ posiadane przez Ciebie elementy na elementy dowol-
nie wskazanego gracza; W tym celu wybierasz dowolng ilos¢ swoich ele-
mentéw (ale nie wigcej niz jest w posiadaniu wybranego przez Ciebie
gracza) i zamieniasz je na elementy przeciwnika, ktére wybierasz losowo
z jego puli elementéw. Wymieniasz zawsze 1 element swéj za 1 element
wybranego przez Ciebie gracza
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4. Pole ,Los” — gracz zabiera jedng karte ,,Slepy Los” z wierzchu stosu "__:

i czyta na glos jej tresé, a nastepnie stosuje si¢ do wskazéwek w niej zawar s
tych.

Zmiana wyniku rzutu kostka

Gracz moze zmieni¢ swoj wynik rzutu kostka o jedno oczko w gére lub w dét. Nie
moze jednak przesuna¢ sie o wiecej niz 6 pdl. Nie moze takze wyniku 1 zredukowac
do 0. Jezeli gracz zdecyduje si¢ zmieni¢ wynik rzutu kostka, musi wptaci¢ do skarbca =
3 jeszcze nie wydane denary lub 1 denar z puli denaréw juz wydanych przez nlego nd'f.
budowe miasta. Przykiad: gracz wylosowat na kostce liczbe 5, jednak cheiatby sig przesu :

ngc 0 6 pol do przodu. Zmniejsza swojg pule wydanych denardw o 3 i przesuwa sig 0 6, é e
do przodu. -

Akcja ,Rzezimieszek”

Jezeli podczas poruszania si¢ po planszy gracz stanie na polu, na ktérym stg!’]ﬁz
pionek innego gracza, wciela si¢ na chwile w rzezimieszka i pobiera od napadmgteg
1 denar. Jezeli napadnicty nie ma zadnych monet, nie podejmuje si¢ zadnej akejiy

i gra toczy si¢ dalej. Gdy na polu stoi wigcej figur, rzezimieszek pob1era*]§ dej. .
po denarze. =t



II. Budowanie miasta

1. Elementy krajobrazu do budowy miasta sa
ulozone w stosach oznaczonych kolorami
i opisanych okresami historycznymi. Rewersy
elementéw majg jednolity ornament (rozr6z-
niaja je jedynie kolory oraz daty przyporzad-
kowane poszczegélnym stosom). Na awersach
widniejg elementy poznariskiej architektury,
a takze oznaczenia p6l (w prawym dolnym
rogu) — wspétrzedne pola planszy, na ktére
trzeba potozy¢ dany element, np. A3, B4 itd.
Ponadto na awersach elementéw moga poja-
wié si¢ inne symbole:

a) kilkakrotnie symbol jednej z postaci:

o _ mitra, f/‘ 'S\ sakiewka, | \\fﬂ diadem lub tarcza;

Ny
3

.'(,_IJ

b) kilkakrotnie symbol ,stosu cegietek” -, ktéry oznacza, ze dany element

mozna potozy¢ tylko na miejsce juz istniejacej budowli (czyli ze np. 6w budy-
i nek jest rozbudowywany z budynku juz istniejacego). Nie mozna potozy¢ ele-
o mentu z cegietkami od razu na inny element, ktéry réwniez posiada cegietki;
) nie mozna réwniez potozy¢ elementu, na ktérym widnieje wieza, jezeli nie
zostal potozony element, na ktérym narysowano pozostals czes¢ budynku
= tworzaca podstawe wiezy;

¢) symbol monety @ widnieje na 4 elementach krajobrazu przedstawiajacych:

+ Komandorig Joannitéw (510), Kosciét sw. Wojciecha (E1),
WicHk cioh e Wocha (L13), Koscist Bozego Ciata (C13),
Kosciét sw. Marcina (AS).

Wszystkie wymienione budynki znajduja si¢ w skrajnych punktach mapy. Za wybu-
- dowanie kazdego z nich gracz otrzymuje dodatkowe 4 denary ze skarbca do puli swo-
‘1ch wydanych monet. Warto zatem dazy¢ do polozenia elementéw z monets, mimo
ze pozostali gracze najprawdopodobniej bedg stara¢ sie blokowa¢ budowe sasiednich
“elementéw krajobrazu;

d) kilkakrotnie symbol oqugu@ , ktéry oznacza, ze na tym polu mozna postawi¢
" . element krajobrazu, nawet jesli na zadnym polu obok nie ma innego elementu.

o
T X =




2. Potozenie elementu nast¢puje wg nastepujacych zasad:

a) element umieszczamy na planszy jedynie w miejscu mu przypisanym (np. cle¥
ment z opisem F3 mozna potozy¢ tylko i wytacznie w polu F3);

b) element mozna umiesci¢ na planszy jedynie wtedy, gdy bedzie si¢ on stykaé
jedng krawedzig z elementami juz istniejacymi, a takze jesli w miejscu, w
ktérym ma by¢ potozony, lezy juz inny element przedstawiajacy to miejsce.
Nie mozna postawi¢ budowli, ktéra stykataby sie tylko rogiem z utozonym juz . =
elementem. Wyjatek stanowig pola z symbolem okregu; el

¢) ktadac element na planszy, nalezy zaplaci¢ za jego budowe. Wydane denary
trzeba potozy¢ w rogu planszy w oznaczonym miejscu przy swoim polu start-o-}l, ’
W TEE : R
d) wartoéci budowli w denarach: o
* budynek zwykty, posiadajacy jedynie wspéirzedne w rogu — 1 denar;
* budynek specjalny, oznaczony jednym z symboli figur (mitra, saklewkq, :
diademem lub tarcza) — 2 denary; jezeli gracz wybuduje ,swoja’ budeﬁlg ]
specjalng, otrzymuje dodatkowo ze skarbu dofinansowanie réwne hczbl
wydanych na nig denaréw. Przykfad: jezeli gracx wciela si¢ w postac Bis ;
i buduje kosciot uwidoczniony na elemencie oznaczonym symbolem mzi‘@b laje »
2 denary na budowe i pobiera dodatkowe 2 denary ze skarbca; wszystk N ,lﬂ'et by
umieszcza na swoim stosie wydanych monet;
* budynek rozbudowywany — oprécz numeru posiada réwniez symbol ¢
— warto$¢ wynosi: 2 denary (1 denar + 1 denar za symbol stosu ceg1ei'o na;
czonych na elemencie). '

3. Jesli w miejscu, w ktérym gracz odktada wydane przez siebie denary, ﬁ)fﬁi
10 monet, nalezy zwrécic je do skarbca, wymieniajac je na 1 sakiewke. = .

4. Uwaga: Karty ,Slepy Los” moga zawiera¢ polecenia, w ktérych nalezy z powo ‘.f
klesk zywiotowych zdja¢ dowolne wybudowane juz budowle z planszy gry. Ws qat
kie zdjete tak elementy, niewazne z jakiego okresu historycznego, umleszczamy b
spodzie aktualnego stosu epoki. Uwaga: z planszy mozemy zdja¢ jedynie te s
menty, ktére znajdujg si¢ na wierzchu planszy. -ﬂ*- ﬁ' ‘

5. W chwili, gdy skoriczg si¢ elementy na jednym stosie, a jeden z grac 2, PO Yierzi
pierwszy element z kolejnego stosu, wszyscy musza potozy¢ na planszyb‘lz uiszc

jac opfaty i nie otrzymujac nic ze skarbca) elementy z epoki, ktéra wi %gﬁ

sz'z'

korica. W tym momencie gry jedyny element posiada gracz, ktéry pobrat
element z nowej epoki.
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ZAKONCZENIE GRY

Ostatnim elementem z najnowszego okresu
budowy miasta jest renesansowy ratusz autorstwa
Jana Baptysty Quadro. Element ten ma na rewersie
napis KONIEC. Renesansowy ratusz jest umiesz-
czany na poczatku gry na planszy do poruszania
" sic pionkéw. Koszt jego wybudowania wyjatkowo
wynosi 10 denaréw. Gracz, ktéry zatrzyma si¢ na
polu architektonicznym i bedzie mégt pobra¢ ten
element, umieszcza go od razu na planszy-mapie.
W tym momencie doktada 10 denaréw do swojej
puli wydanych plemf;dzy, jednoczesnie koriczac
gre. Pobranie elementu 'z ratuszem nie jest obo-
Iy wiazkowe — gracz moze rozwazy¢, co jest dla niego
korzystniejsze: wybudowanie ratusza czy przeciagniecie rozgrywki w celu powicksze-
. nia swojej puli wydanych denaréw. Ratusz moze wziac z planszy jedynie ten z graczy,
~ ktory ma odpowiednig liczbe denaréw i tylko pod warunkiem, ze wszystkie inne ele-
menty krajobrazu zostaty juz pobrane z piatego, ostatniego stosu.

Po potozeniu elementu renesansowego ratusza z ostatniego stosu nastepuje pod-
L Y . . . , . e
liczenie sakiewek i denaréw wydanych przez graczy na budowe miasta. Zwycieza
uczestnik, ktéry wydal najwieksza liczbe denaréw na rozwdj Poznania.

Uwaga: Do ostatecznego podsumowania nie dolicza si¢ denaréw niewydanych
‘w trakeie gry, ktére posiadaja poszczegélni gracze. Jednak w przypadku remisu
Wwygrywa ten gracz, ktéry w chwili zakoriczenia gry posiada w sumie najwiecej dena-
6w (po zsumowaniu denaréw wydanych i niewydanych).
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ZAPISYWANIE GRY s e

Gra Posnania. Zbuduj miasto posiada ogromng zalet¢ zapisu stanu gry. Gracze'
w kazdej chwili po zakoriczonym okresie historycznym moga zakoriczy¢ gre i wznowié
ja od tego samego momentu w innym czasie. Gracze mogg réwniez ustali¢, do jakiego
okresu w rozwoju miasta zamierzajg gra¢. Wtedy po zakonczeniu okresu docelowego
i pobraniu pierwszego elementu ze stosu epoki, ktérej nie zamierzamy juz graé, kon-
czymy gre. Nastepuje podliczenie wydanych denaréw i ogloszenie zwyciezeow.

KILKA RAZY POZNAN BUDOWANO o
— KROTKI RYS HISTORYCZNY *i-. ¥

Specjalnie dla graczy przygotowano suplement zaw1e'

a rajacy opis historyczny czaséw, w ktérych toczy mq_-lgfa, ,i'

I wraz z przedstawieniem wickszosci budowanych oblektow ¥

Zapraszamy do zapoznania si¢ z nim i poglebienia swojeju ¥

. wiedzy na temat Poznania. 5 .

l' """la

"

KILKA RAZY

OWANO
HISTORYCZNY



ZAAWANSOWANA OPCJA GRY, CZYLI COS DLA STRATEGOW

Zaawansowanym graczom proponujemy  gre
z dodatkowymi wydarzeniami w miescie, ktére wid-
nieja na osobnych kartach ,Wydarzenie specjalne”.
Ponizsze zasady sa opcja dodatkowa, lecz nie obo-
wigzkows do podstawowych zasad gry.

Kazdy gracz przed rozpoczeciem gry otrzymuje
taki sam zestaw kart ,Wydarzenie specjalne”.
Jezeli w trakcie gry gracz zatrzyma si¢ na wia-
snym polu startowym, moze wykorzysta¢ wybrane
wydarzenie specjalne. Kazdego z wydarzer mozna
% uzy¢ tylko raz podczas catej gry.
Jezeli gracz zdecyduje sie na taki krok, nie otrzymuje premii 4 denaréw za przej-
$cie przez wiasne pole startowe. Otrzyma je dopiero przy kolejnym przekroczeniu lub
. _ zatrzymaniu si¢ na wlasnym polu startowym.
7 Sa 4 wydarzenia specjalne opisane na poszczegdlnych kartach:
.. — Oskarzenie o zdradg stanu,
#y  —Sabotaz,
— Mistrz budownictwa,
~ — Wiie stuzebne.

. % Ponadto: jezeli zatrzymamy sie na polu startowym innego gracza, mozemy po uisz-

_czeniu dodatkowej optaty w wysokosci 3 denaréw wejs¢ do jego biblioteki i w spokoju
“studiowa¢ ksiegi. Jest to okazja do podejrzenia wszystkich elementéw gracza, na polu
- Kktérego zatrzymali§my si¢, oraz zabrania mu (bez dalszych optat) jednego wybranego
 przez nas elementu.

ZYCZYMY UDANE] ZABAWY!
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DO 966

L6  fragment watu grodu

L7  most na Wyspe Chwaliszewska

MS  pétnocne przedpole pierwotnego grodu
/ pétnocna czes¢ rozbudowanego grodu
na Ostrowie Tumskim

pierwszy grédek na Ostrowie Tumskim
/ potudniowa czes¢ grodu na Ostrowie
Tumskim z palatium

M7 potudniowe przedpole pierwotnego

M6

grodu
/ gréd na Zagérzu
M8 gréd na Zagérzu
M9 wat grodu na Zagérzu
NS  obwatowania podgrodzia grodu na
Ostrowie Tumskim
NG  wschodnie przedpole pierwotnego
grodu
/ zabudowania podgrodzia
N7  czes¢ podgrodzia i obwatowan Zagérza
N8  czesé grodu na Zagérzu
N9  wat grodu na Zagérzu
OS5  fragment watu podgrodzia
OG6 wat i most na Ostréwek

fragment watu podgrodzia

&

LATA 966-1038
L7  pierwsze budynki na Chwaliszewie

MS  czesé nowego podgrodzia
MG palatium z kaplica Dabrowki :
NS czes¢ nowego podgrodzia
NG  stacja misyjna biskupa Jordana :
/ katedra przedromarnska na miejscu = -
stacji misyjnej 3 li:! : ol
OS5  fragment watu podgrodzia i nowego

podgrodzia o1 =
P6  pola na Ostréwku
P7  zabudowania na Ostréwku i S;ow



A8
B8
D1
D2
D3
Ed
E2
E3
: -5

P lo
GS
G6
G7
i/

i H8
18
. /-
X718

LATA 1038-1253

kosciét sw. Marcina

pojace si¢ wotki

fragment drogi osady Sw. Wojciech
fragment osady Sw Wojciech
fragment osady Sw. Wojciech
kosci6t sw Wojciecha

osada Sw. Wojciech

osada Sw. Wojciech

fragment osady Sw. Gotard
fragment osady Sw. Gotard
fragment osady Sw. Gotard
osada i kosciét sw. Gotarda
osadnictwo na Garbarach
fragmenty Zabudowan Grobli

i Chwaliszewa

fragment Chwaliszewa

fragment Chwaliszewa

fragment Chwaliszewa

fragment Chwaliszewa
Chwaliszewo

koscict sw. Mikotaja na Zagérzu
katedra romariska na Ostrowie
Tumskim

cze$¢ watu z mostem na Ostréwek
/ cze$¢ watu z mostem na Ostréwek
i fragment zabudowarn

domy na Ostréwku

pola na Ostrowku

Ostréwek i Srédka z rzadka zabudowa
/ Ostréwek i Srédka rozbudowane
Srédka

Srédka rozbudowana

Srédka

“ Kbsciot éw. Matgorzaty

Srédka

ratusz na Srédce

droga do Komandorii

droga do Komandorii i zabudowania
Srédki

Srédka =

pola na Srédce

droga do Komandorii

droga do Komandorii

kosciot $w. Jana Jerozolimskiego
(Komandoria)

RY R 'in-- -
ek o

gt MR LS

LATA 1253-1410

@5
Co6
57
C8
(€},
E2
Do6

D7
D8
D9
E4
LS
E6
7
E8
E9
F4
S
F6
K7
F8
F9
GS
G6
€4

G8
H5
H6
H7
H38
17
18
17
I8
K
K8
L6

1R/

fragment zamku Przemysta

miasto z murem obronnym

miasto z murem obronnym

mur z Bramg Wroctawska
fragment Bramy Wroctawskiej
fragment zamku i muréw miejskich
fragment rynku z budynkiem matej
Wagi

fragment miasta

fragment miasta

fragment muréw miejskich
fragment muréw miejskich

domy i kosciét Katarzynek
pierwotny gmach ratusza

fragment miasta

kolegiata

mury miejskie

Brama Wroniecka

miasto i fragment muréw
fragment miasta

fragment miasta

fragment muru z Brama Wodna
fragment muréw i Garbar
fragment muréw

kosciét Dominikanéw

Brama Wielka, Garbary i fragment
mostu na Chwaliszewo
zabudowania na Garbarach
fragment muru miejskiego
fragment muru miejskiego

most na Chwaliszewo
Chwaliszewo z fragmentem mostu
domy na Chwaliszewie

domy na Chwaliszewie

domy na Chwaliszewie

domy na Chwaliszewie

pola na Chwaliszewie

pola przy zabudowaniach Chwaliszewa
fragment watu grodu i pola przy
zabudowaniach Chwaliszewa
Chwaliszewo — kosciét sw. Wawrzyrica



LATA 1410-1560

A1l wies Rybaki

B6  fragment muru miejskiego

B7  fragment drugiego pierscienia muréw
B8  fragment drugiego pierscienia muréw
B11 wies Rybaki

B12 wies Rybaki

B13 domy wokét kosciota Bozego Ciata
CS  rozbudowany zamek Przemysta

C6  podwéjny pierscien muréw miejskich
C7  fragment miasta z murami

C8 Brama Wroctawska i mury

C9  fragment Bramy Wroctawskiej

C10 przedmiescie
C11 przedmiescie
C12 przedmiescie
C13 kosciét Bozego Ciata

/ kosciét z klasztorem

D1 kosciét sw. Jerzego
DS  fragment rozbudowanego zamku
i muréw miejskich
D6  fragment rynku z budynkiem duzej

Wagi
D10 przedmiescie
D11 przedmiescie
E4  podwojny pierscien muréw miejskich
ES  domy i kosciét Katarzynek
z fragmentem podwéjnego pierscienia
muréw miejskich

EG  ratusz gotycki / ratusz renesansowy

E9  kosciot Wszystkich Swietych

E10 przedmiescie

E11 kosciét Bernardynéw

E12 fragment muru kosciota Bernardynéw

F4  Brama Wroniecka

FS  miasto i fragment muréw

F6  miasto

F9  Garbaryi fragment kosciota
Wszystkich Swigtych

F10 przedmiescie

F11 fragment zabudowan wokét kosciota
Bernardynéw

F12 fragment muru kosciota Bernardynow

G4 domy na przedmiesciu

G5  podwéjny pierscien muréw miejskich

GO kosciét Dominikanéw i klasztor

fragment Garbar

G9
Garbar

G10 zabudowania na Grobli

HS dwa pierécienie muréw i mtyn

Ho6 zupa solna

H7 Zupa solna, most oraz grobla

H9 zabudowania na Grobli

H10 zabudowania na Grobli

H11 zabudowania na Grobli

H 12 zabudowania na Grobli

[12 zabudowania na Grobli

[13 droga do Rocha

] 7  ratusz chwaliszewski

zabudowania na Grobli i fragment o

K13 osada w poblizu kosciota $w. Rocha )
L13 kosciét sw. Rocha S i
L6  fragment Chwaliszewa i Ostrowa. = bt At
Tumskiego  Foa
L7  koscioty $w. Wawrzyrica i éw. Bar ba A
MS  Akademia Lubrariskiego
MG psauteria i kosciét Najéqutgg‘rwa,u mh R
Panny o .. -
M7 zabudowania i fragment muru-
Lubrariskiego i
M8 kosciét sw. Mikotaja na Zagorzu;
M9 pusto na potudnie od kosciota -
NS  fragment dachéw wiez gotyr?ﬁ?" -
katedry RICE =L
NG katedra gotycka Wt
N7  mury z czaséw Lubraniskiego
N8 pusto na potudnie od muréw
N9  pusto & ;
OS  zabudowania i mury z czaséﬁr i 3
Lubranskiego il ; -
O6 zabudowania i mury z czas'(’)w
Lubrariskiego oraz most
O7 zabudowania i mury z cz

Lubranskiego oraz fragm




4 Miejskie

Posnania

" s ks 2
L= r - "y
- _-'J"l-l— -
e

\Wydawnictwo

ol

© Copyright by Wydawnictwo Miejskie Posnania, Poznari 2011

Wydawnictwo Miejskie Posnania
ul. F. Ratajczaka 44, 61-728 Poznan
tel. 61 851 86 01, www.wm.poznan.pl

AvuTorzy: Szymon Dgbrowski, Hubert Nowak

Rysunki: Radostaw Barek

ProjekT FiGUR: Leszek Roéciszewski

KoMENTARZ HISTORYCZNY: Karol Szatadzinski

PrRZYGOTOWANIE WYDAWNICZE: Joanna Gaca-Wyczétkowska

Gerard Koscielski, Magdalena Surma-Konwinska, Karol Szatadzinski
KoOLORYSTYKA 1 OPRACOWANIE GRAFICZNE: Joanna Pakuta

ProjekT oPAKOWANIA: Anna Wybierata

BeTATESTERZY: ,Juni”, Gerard ,Gomrund” Ko§cielski,

. Karol Szatadzinski, Jacek ,Palladinus” Szmania

WykoNante: Media-Expo Wawrzyniec Wierzejewski,
www.media-expo.pl
Made in Poland / Wyprodukowano w Polsce

e 1)




