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Witam serdecznie!

Ciesze sig, ze zdecydowates sie przyjsc na spotkanie i postuchac o naszym projekcie.
Ach, gdzie moje maniery. Prosze usigdz. Darujmy sobie nazwiska i tytuty.
Po prostu zwracaj sie do mnie per Burmistrzu. Napijesz sie czeqos?

Przed Tobgq lezy oficjalne zaproszenie wraz z teczkq i requlaminem, ktéry zaraz
bedziesz miat okazje przestudiowac. Otrzymalismy pokaZzne dotacje i granty na
zaprojektowanie miasta przysztosci. Aby nie pokpic sprawy, wystalismy informacje

Mamy plany i projekty, brakuje nam jednak ludzi, ktorzy
zamieniq szkice architektow i komputerowe wizualizacje
w prosperujgce miasto.

Wraz z zaproszeniem, kazdy z Was otrzymat walizke.

Lezy ona obok fotela. Jest w niej 20$ — na dobry poczqtek...
20 miliondw $, zeby wyrazic sie precyzyjniej. Na czas naszej
wspdtpracy nie rozmawiajmy jednak o tak wielkich sumach,
bo na samq mysl dostaje migreny.

Reszte szczegotow masz w papierach.
Pozostaje mi zyczy¢ Ci powodzenia.




City Tycoon jest grg ekonomiczng dla od 2 do 5 graczy, w ktdrej wcielamy sie w role inwestorow bioracych
udziat w projekcie majacym na celu stworzenie miasta przysztosci.

Celem gry jest rozbudowa przestrzeni miejskiej i dzieki temu powiekszanie zadowolenia wsrod
mieszkancow. Gracz, ktorego firma zdobedzie najwiecej punktéw zadowolenia wygra gre.

* KOMPONENTY GRY

W pudetku z gra City Tycoon znajdziesz nastepujace elementy:

168 KAFLI

statych tym, ze na rewersie posiadajg symbol ,S"
oznaczajycy kafel startowy. Na poczatku kazdej gry
uktada sie z nich ,centrum miasta”.

L YE

32 kafle terenu — dwustronne kafle z rysunkami taki
i wody.

85 KOSTEK SUROWCOW
(30 kostek czerwonych - prad, 25 kostek niebieskich
- woda, 25 kostek zottych - dobra, 5 duzych kostek
zottych o rownowartosc 5 matych)

— .

Kazdy sposrod trzech surowcéw dostepnych
w grze — pradu, wody i débr, posiada wiasny kolor
kostek. Za ich pomoca bedziemy zaznaczad prze-
ptyw surowcow i ich wykorzystanie przez poszcze-
gdlne dzielnice.

12 kafli elektrowni i wodociggow (po 6 szt.)

— dwustronne kafle z czerwonym i niebieskim ttem,
za pomocg ktorych bedziemy zasila¢ miasto w prad
i wode.

120 kafli dzielnic (po 30 szt. do 4 etapow)
—wszystkie pozostate kafle. Dodatkowo oznaczone
na odwrocie do ktérego z etapdw gry przynaleza.
Dzielnice bedg uzywane do rozbudowy miasta.

130 ZETONOW FIRM

W pudetku znajduje sie 5 zestawow zetondw firm
w pieciuroznych kolorach po 26 zetonow w kazdym,
ktérymi gracze beda zaznacza¢ wybudowane przez
siebie dzielnice, ilos¢ zgromadzonych punktéw
zadowolenia oraz swoj3 kolejnos¢ w trakcie tury.




PLANSZA PUNKTACIJI

Na planszy punktacji kazdy z graczy zaznacza zgro-
madzong przez siebie ilos¢ punktow zadowolenia
mieszkancow. Punkty zadowolenia to wskaznik
zwyciestwa — ten z graczy, ktory zgromadzi ich naj-
wiecej — wygrywa. Na planszy punktacji znajduje
sie rowniez tor kolejnosci, ustalajacy kolejnos¢ pod-
czas kazdego z etapdw budowy miasta.

* PRZYGOTOWANIE DO GRY

PIENIADZE
(30 zetondw o nominale 15, 30 zetonow o nominale
55, 10 zetondw o nominale 105, 10 zetondw o no-
minale 2595)

0O

Kapitat, ktéorym bedg dysponowad gracze, repre-
zentowany jest przez zetony o nominatach 1, 5,
10, 25. Za ich pomoca gracze beda kupowac nowe
dzielnice i optacac transfer surowcow.

INSTRUKCJA
Niniejsza instrukcja jest zbiorem zasad rozbudowy
miasta. Nalezy sie do niej odwotywac w wypadku
ustalenia szczegdtowych zasad.

Na srodku stotu ktadziemy 4 kafle startowe uktadajac je tak, jak pokazano na ilustracji [1] (od innych kafli
mozna je tatwo odrdznic po literce ,S” znajdujacej sie na ich odwrocie). Od tych kafelkow gracze beda roz-
poczynali budowe wspdlnego miasta. Na kaflach startowych elektrowni oraz wodociggu kfadziemy kostki
surowcow w ilosci réwnejilosci graczy. Np.: Jesli grajq cztery osoby, ktadziemy cztery niebieskie kostki na kaflu
wodociqgu i cztery czerwone na elektrowni.

Podczas rozgrywki dwu i trzyosobowej kafle startowe uktadane sg w inny sposéb (zobacz schemat na
stronie 4).

Kafle dzielnic nalezy podzieli¢ na cztery stosy zgodnie z oznaczeniem etapu na ich rewersie (I, Il, lll, oraz IV).
Nastepnie zakryte stosy ktadziemy obok planszy punktacji. [2]
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Obok niej ktadziemy takze kostki surowcow (niebieskie, czerwone, zétte) [3] oraz zetony pieniedzy.
Powyzej planszy punktacji nalezy umiesci¢ dwa stosy: z kaflami wodociggdw oraz elektrowni. Kafle te nale-
zy utozy¢ wedle kolejnosci cyfr znajdujacych sie w dolnej czesci, tak aby te z numerem 1 znajdowaty sie na
gorze, a te znumerem 6 na dole stosu [4]. Tuz obok nalezy potozy¢ kafle terenu.

Kazdy z graczy otrzymuje 26 znacznikdw wybranej firmy w jednym z dostepnych koloréw. Jeden z tych
znacznikow ktadzie na torze punktowym na wartosci 0 - bedzie nim zaznaczat ilos¢ zdobytych punktow
zadowolenia [5]. Drugi z nich postuzy do zaznaczenia kolejnosci w trakcie gry [6].

W pierwszym etapie kolejnosc jest ustalana w sposdb losowy i odpowiednio zaznaczana na torze kolejnosci.
Pierwszy gracz otrzymuje 20 $, a kazdy kolejny 0 2 $ wiecej od poprzedniego (drugi gracz 22 S, trzeci 24 $
itd.)

Rozpoczynamy rozgrywke.

PRZYGOTOWANIE KAFLI STARTOWYCH DLA 2i 3 GRACZY.

Podczas partii na dwoch graczy dwie krawedzie odbiegajace od centrum miasta bedg nieaktywne, a pod-
czas partii na trzech graczy jedna z tych krawedzi pozostanie nieaktywna. Nalezy potozy¢ przy nich kafle
terenu z woda i traktowac je jakby rozciggaty sie w nieskoriczonos¢ w jedng, i w druga strone.

Ustawienie dladwoch e Ustawienie dla trzech
graczy (strzatki wska- Pl graczy (strzatki wska-
zujg mozliwe kierunki ' zuja mozliwe kierunki
rozbudowy miasta) rozbudowy miasta)

* PRZEBIEG ROZGRYWKI

Gra trwa przez 4 etapy, a podczas kazdego z nich
gracze bedg przechodzi¢ przez 5 faz.

Zaréwno Ty, jak i Twoi przeciwnicy wydaje-
cie posiadane pienigdze, aby budowac nowe
dzielnice i zasila¢ w surowce. Jednoczesnie
musicie zadbac o to, aby je pozyskac w trakcie
rozgrywki. Pamietajcie jednak, ze na koniec
gry liczy¢ sie bedzie reprezentowana przez
punkty zadowolenia wdziecznos¢ mieszkari-
cow!

PRZEBIEG ETAPU:

1. KOLEJNOSC — ustalenie kolejnosci graczy na ten etap
(faza pomijana w pierwszym etapie),

2. PLANOWANIE - rozdanie i wybor 6 kafli dzielnic,

3. BUDOWANIE — gracze po kolei buduja kafle dzielnic,

4. ZASILANIE — gracze po kolei zasilajg wybudowane budynki w surowce,

5. PORZADKOWANIE — zdejmujemy zuzyte kostki surowcow i odnawiamy je
na elektrowniach oraz wodociggach z recyklingiem.

1. KOLEUNOSC

Na poczatku etapu w fazie wyznaczania kolejnosci, ustalamy ja dla wszystkich graczy wedtug posiadanej
ilosci gotowki. Pierwszym bedzie gracz posiadajacy jej najmniej, a ostatnim gracz, ktory zgromadzit jej naj-
wiecej. W przypadku remisu pomiedzy graczami ich kolejno$¢ z poprzedniej rundy pozostaje bez zmian.

Warto byc pierwszym! Budowanie w pierwszej kolejnosci i przesytanie surowcow
Jjako pierwszy to duze przywileje. Z drugiej strony nagromadzony kapitat to po-
tencjat, ktéry moze zostac wykorzystany w nastepnym etapie... Ciezki wybor...




2. PLANOWANIE

Kazdy z graczy otrzymuje 6 losowych kafli dzielnic ze
stosu rozgrywanego etapu.

Nastepnie sposrdd posiadanych kafli wybiera jeden
i nie pokazujac go innym graczom, ktadzie zakryty
przed soba. Pozostate kafle przekazuje graczowi
po lewej stronie otrzymujac jednoczesnie kafle od
gracza z prawej strony. Wybieranie i przekazywanie
powtarzamy do momentu gdy przed kazdym
z graczy bedzie lezato 6 wybranych przez niego
kafli dzielnic.

3. BUDOWANIE

Faze budowaniarozpoczyna gracz bedacy na pierwszym
miejscu na torze kolejnosci.

Musi on wykonac jedng z 3 dostepnych akgji:

* Budowa dzielnicy
* Budowa wodociagu lub elektrowni
* Sprzedaz kafla dzielnicy

Po wykonaniu akcji przekazuje kolejke graczowi, ktory
jest nastepny na torze kolejnosci. Faza budowania kon-
czy sie gdy kazdy z graczy pozbedzie sie wszystkich kafli
dzielnic.

BUDOWA DZIELNICY

Wybor plandw jest istotnqg czescig obranej
strategii. Staraj sie wybierac te, ktdre najlepiej
wspdtpracujg z Twoimi innymi dzielnicami,
a przekazywac dalej te, ktdre bedq najmniej
uzyteczne dla przeciwnikéw. Zdarza sie, ze
warto wzig¢ dzielnice dla nas nieoptacalng,
tylko po to, aby nie dostat jej przeciwnik. Za-
wsze potem mozna jq sprzedac!

Teraz jeden po drugim bedziecie wykorzy-
stywac posiadane kafle. Czes¢ z nich zosta-
nie dotozona do miasta tworzqc kafle dziel-
nic. Niektdre zostanqg oddane za mozliwos¢
wybudowania elektrowni lub wodociggow
zaopatrujgcych dzielnice w surowce. Niepo-
trzebne kafle zawsze mozna sprzedac dosta-
Jjgc za nie 53!

Budujac dzielnice gracz wybiera miejsce, w ktorym chce dostawi¢ jej kafel — musi sie ona stykac przynaj-
mniej jednym bokiem z kaflem juz wybudowanym (nie musi naleze¢ do tego samego gracza i moze by¢
kaflem terenu). Nastepnie gracz optaca jej koszt i zaznacza jej posiadanie jednym ze swoich znacznikéw
firmy. Oznacza to, ze tylko on w przysztosci bedzie mogt korzystac z wtasciwosci tej dzielnicy.

Ponizej przyktad prawidtowego i nieprawidtowego umieszczania kafli.

Budujgc dzielnice musisz wywazyc chec zdobycia duzej ilosci funduszy z zapewnieniem zadowolenia
mieszkaricom, by wygrac gre.

Twoje dzielnice bedq praktycznie bezuzyteczne jesli nie zapewnisz im dostepu do surowcdw nie zy-
skujgc w zamian pieniedzy oraz punktow zwyciestwa. Dodatkowo transportujgc surowce przez dziel-
nice innych graczy bedziesz zmuszony im zaptacic, wiec czasem lepiej jest postawic elektrownie lub
wybudowac wodociggi.

Niektdre dzielnice wspdtdziatajg z innymi, wiec decyzja gdzie je umiesci¢ moze w duzym stopniu
wptyngc na to czy odniesiesz sukces.




OPIS KAFLITSYMBOLI
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Ikona typu dzielnicy — pozwala
tatwiej odroézni¢ dzielnice, gdy

w grze pojawi sie ikona wspotdzia-
fania.

»
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Koszt budowy - tyle gracz musi
zaptaci¢, aby moc zbudowad dana
dzielnice.

r
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Dziatanie specjalne - lkona
w tym miejscu wskazuje dodatko-
wa ceche danej dzielnicy.

'Dziatanie dzielnicy — wskazuje‘
profity jakie mozemy otrzymac
wynikajace z jej funkcjonowania.

- -

1 Punkt Zadowolenia - gracz przesuwa znacznik swojej firmy do przodu na torze punktowym
o ilos¢ pol réwng otrzymanym punktom. Gre wygrywa ten, kto ma ich najwiece;j.

Prad i Woda — kostki surowcdw stuzace do zasilania dzielnic, produkowane przez elektrownie
i wodociagi. Transportujac kostke (kostki) surowca do dzielnicy otrzymujemy profit wskazany
pod ikong wymaganych surowcow.

Dobra — kostki surowcow stuzgce do zasilania dzielnic. Doktadajac kostke (kostki) do dzielnicy
otrzymujemy wskazany na kaflu profit. Dobra mozna uzyskac tylko po zasileniu odpowiednich
dzielnic. Wytworzona kostka dobra jest zabierana i ktadziona przed graczem. Mozna jg wyko-
rzysta¢ w dowolnym momencie doktadajac na kafel dzielnicy i nic sie za to nie ptaci.

Budowa — gracz natychmiast otrzymuje profit wskazany pod tg ikong, rézny w zaleznosci od
wybudowanego budynku.

Wspotdziatanie — profit pod ta ikona dodaje sie do kazdej sasiadujacej z tym kaflem dzielnicy
bedacejtego samego koloru co ikona wspdtdziatania w momencie jej uzycia. Przykfad: zielona
ikona wspdtdziatania dajagca dodatkowy punkt zadowolenia daje go wszystkim zielonym dziel-
nicom z nig sgsiadujagcym. Uwaga! Dziata tez na budynki przeciwnikow.

Recykling — kazda elektrownia lub wodocigg posiadajaca ten symbol na koniec etapu w fazie
Porzadkowania odnawia surowce do swojej poczatkowej ilosci.

Zmienny koszt — profit z budynku jest uzalezniony od poniesionych kosztow podczas jego
budowy. Koszta ponosimy raz na gre wybierajac ich wielkos¢ i otrzymujac wskazany pod nimi
profit.




Kafel terenu: fgka — po wybudowaniu dzielnicy z tym symbolem gracz dobiera wskazang ilos¢
kafli taki i doktada je tak, aby stykaty sie z wtasnie wybudowang dzielnica. Jesli nie ma miejsca,
aby je dotozy¢ nalezy je odrzuci¢. Gracz doktadajacy kafel taki zaznacza go znacznikiem swojej
firmy. Przez tereny zielone transportuje sie surowce tak, jak przez inne dzielnice.

Kafel terenu: woda — po wybudowaniu dzielnicy z tym symbolem gracz dobiera wskazang
ilos¢ kafli wody i doktada je tak, aby stykaty sie z wiasnie wybudowang dzielnica. Jedli nie ma
miejsca, aby je dotozy¢ nalezy je odrzucic. Terendw wodnych nie zaznacza sie znacznikiem
firmy i nie mozna przez nie transportowac surowcow.

Dzielnica mieszkalna

Dzielnica handlowa

Dzielnica miejska

Dzielnica przemystowa

Dzielnica specjalna

Elektrownie

Wodociagi

W grze wystepuja rozne rodzaje dzielnic. Juz sam kolor kafla powie Ci mniej wiecej o tym co
dzieki niemu mozesz uzyskac.

W 4 etapie pojawia sie mozliwos¢ otrzymania dodatkowych punktéw za kazda posiadana
dzielnice danego rodzaju (koloru). Obrazuje to ikonka typu dzielnicy ze strzatka i punktem
zwyciestwa.

BUDOWA WODOCIAGU LUB ELEKTROWNI

Gracz moze odstoni¢ i odrzuci¢ jeden z posiadanych kafli dzielnic, aby wybudowa¢ elektrownie lub wodo-
ciag. Dobiera wtedy odpowiedni kafel z gory stosu, optaca jego koszt i doktada do miasta, tak by stykat sie
on przynajmniej jednym bokiem z juz wybudowami kaflami. Kafle elektrowni i wodociaggdw sg dwustronne,
gracz moze wybrac ktorg ze stron chce wybudowac.

Na wybudowanym kaflu nalezy potozy¢ wskazang na nim ilos¢ surowcow i zaznaczy¢ go wtasnym znaczni-
kiem firmy.

SPRZEDAZ KAFLA DZIELNICY
Gracz moze odrzuci¢ poza gre jeden z posiadanych kafli dzielnicy, aby otrzyma¢ 5% z banku.




Y. ZASILANIE DZIELNIC

Faze zasilania rozpoczyna gracz bedacy na pierwszym miejscu na torze kolejnosci.

Moze on zasili¢ jedng ze swoich dzielnic dostarczajgc do niej surowce i otrzymujac wskazany profit. Musi
jednak opfaci¢ koszt ich transportu przez wszystkie dzielnice nie nalezace do niego (Transport przez wtasne
dzielnice jest darmowy).

Jesli nie moze lub nie chce juz zasila¢ swoich dzielnic, opuszcza swojg kolejke i nie bierze wiecej udziatu w
zasilaniu. Nie mozna zasila¢ dzielnic przeciwnikow.

Niezaleznie od tego czy wykonat zasilenie, czy spasowat, kolejke przekazuje graczowi, ktdry jest nastepny
na torze kolejnosci (po akcji ostatniego gracza pierwszy gracz moze wykonac kolejna akcje).

Kolejka zasilania przebiega zgodnie z porzgdkiem na torze kolejnosci do momentu, gdy wszyscy gracze
spasuja.

Podczas kazdego z czterech etapow gracze naprzemiennie bedg zasilac kafelki swoich dzielnic

W surowce.

Zasilanie polega na dostarczeniuv wymaganej kombinacji surowcdw do jednej z wtasnych dzielnic.
Dzielnice zgtaszajg zapotrzebowanie na konkretne surowce — dostarczajgc podang ich kombinacje
otrzymujemy wskazany profit.

Wode i prad transportowac mozemy z dowolnych elektrowni i wodociggdw, nawet kilku réznych (wtasnych,
miejskich lub nalezacych do innych graczy), zas dobra gromadzimy przed sobg, by wykorzysta¢ w dogod-
nym dla nas momencie (generuja je niektore dzielnice).

Transport pradu lub wody to 2$ za kazdy kafel, przez ktéry transportujemy kostki nalezacy do innego gra-
cza (rowniez ten, z ktérego je pobieramy). Transport pradu lub wody przez kafle miasta réwniez kosztuje 28,
jednak miasto swoja optate pobiera tylko raz za kazdg transportowang (wszystkie 4 kafle miasta mozemy
potraktowac jako jeden duzy kafel). Transport przez wtasne dzielnice jest darmowy. Pamietaj, ze kafle faki
naleza do graczy i mozna przez nie transportowac surowce, oraz, ze kafle wody nie naleza do nikogo i nie
mozna przez nie transportowac surowcow.

Wszyscy gracze wykonujg swoje tury zgodnie z torem kolejnosci.

W trakcie wtasnej tury wybierasz jednq ze swoich dzielnic, na ktdrej nie posiadasz jeszcze surowcow;
wybierasz skqd chciatbys je dostarczyc do tej dzielnicy; ptacisz za ich transport; otrzymujesz
wskazany profit!

Transportujqc surowce przez nie nalezqce do Ciebie dzielnice musisz ponies¢ dodatkowe koszta, wiec
optaca sie miec elektrownie lub wodocigg podtgczone do wtasnej sieci budynkdw.

Kostki Dobr, ktore mamy zgromadzone przed soba nie podlegajg transportowi. Po prostu doktadamy je na
kafel dzielnicy jako akcje zasilenia.




W niektdrych przypadkach bedziemy transportowac na raz kilka réznych rodzajéw kostek z ré6znych miejsc i
doktadac kostki dobr. Zasilajac wtasna dzielnice w swojej kolejce musimy dostarczy¢ do niej na raz wszystkie
wymagane do zasilenia kostki i ponies¢ wszystkie wymagane koszty. Jesli brakuje nam kostek lub nie star-
czy nam pieniedzy, to nie mozemy jej zasilic.

No i teraz powolutku na przyktadzie ponizej. Wyobraz sobie, ze jestes wtascicielem firmy czerwonej:

1 - transportujesz dwie kostki: prqgd z elektrowni i wode z wodociggow miejskich do swojej dzielnicy
omijajgc dzielnice niebieskiego, aby unikng¢ optaty — miasto dostaje od Ciebie 25 za wode i 25 za prqd.

2 - transportujesz kostke prqdu z elektrowni nalezqcej do niebieskiego gracza i przez dwie jego niebieskie
dzielnice. Kosztowna inwestycja — byle optacalna. 3x 25 = 65 dla niebieskiego.

3 — transportujesz dwie kostki prqdu z wtasnej elektrowni do dzielnicy przez jednq dzielnice miasta.
2x 25 =45 dla miasta.




Przetransportowane kostki surowcéw nalezy potozyc na kaflu zasilonej dzielnicy i od razu rozpatrzy¢ profity
wynikajace z zasilenia.

Kazda z wtasnych dzielnic moze zostac zasilona tylko raz, nawet jesli posiada kilka mozliwosci zasilenia.
W momencie gdy znajduja sie juz na niej jakies kostki to w danym etapie zasilac jej juz nie mozna, nawet jesli
skorzystalismy tylko z jednej z kilku dostepnych na niej opcji zasilenia.

Jesli w tym etapie dostarczylismy juz 2 kostki Wody otrzymujqc
w zamian 3 punkty zadowolenia to nie mozemy juz skorzystac
z drugiej opdji i dostarczyc do niej 1 kostki Dobra i 1 kostki Prqdu.

. i~ Pamietaj, kazda dzielnica moze byc¢ zasilona tylko raz w danym
etapie! Droga, ktorq surowce przebedgq, aby zasili¢ danq dzielnice
103 OO0 OO0 Jest dowolna i najlepiej, zeby byta jak najbardziej ekonomiczna.

A %

5. PORZADKOWANIE

Faza porzadkowania jest przygotowaniem do kolejnej tury albo do zakonczenia rozgrywki.
Jeslijest to jeden z trzech pierwszych etapow to zdejmujemy wszystkie kostki ze wszystkich dzielnic (ale nie
z elektrowni i wodociggdw), ktdre zostaty zasilone i odktadamy je z powrotem do banku surowcéw.

Elektrownie, ktore posiadajg symbol recyklingu odnawiaja surowce do ich poczatkowej wartosci.

Jesli jest to ostatni, czwarty etap to przechodzimy do zakorczenia rozgrywki.

» ZAKONCZENIE ROZGRYWKI

Jesli zakonczylisSmy czwarty etap to jestesmy gotowi do podliczenia punktdw i sprawdzenia kto wygrat.

Za kazde 10$ gracz moze kupi¢ Punkt Zadowolenia (zaptacone pienigdze zwraca do banku).
Zgromadzone kostki DAbr (zotte) oraz nie zuzyte kostki surowcow na elektrowniach i wodociggach nie przy-
nosza zadnych punktdw.

Wygrywa gracz, ktdéry po podliczeniu zgromadzit najwiecej punktéw zadowolenia. W razie remiséw wygry-
wa gracz, ktdry ma wiecej pieniedzy. Jesli nadal jest remis to gracze dziela sie zwyciestwem.

No i to juz koniec — uscisk reki Burmistrza i wdziecznosc¢
mieszkancow sq najlepszq nagrodg.

No, a jesli przy okazji zachomikowates cos dla siebie to nikt nie
bedzie Cie z tego rozliczat...

A teraz sprawdzmy, ktory z graczy zostat zwyciezcq...




PRZYKLAD ROZGRYWKI

Magda, Tomek i Piotr roztozyli elementy gry zgodnie z opisem zawartym w dziale ,Przygotowanie do gry”
i sg gotowi do jej rozpoczecia.

Najpierw rozdzialajg pomiedzy siebie po 6 kafli dzielnic pierwszego etapu reszte odktadajac do pudetka.
Kazde z nich wybiera jeden i przekazuje resztg graczowi po lewej stronie. Przekazuja je w ten sposob do
momentu gdy kazde z nich bedzie miato 6 sztuk.

Rozpoczynaja faze rozbudowy. Kazde z nich buduje dzielice wedtug porzadku na torze kolejnosci. Na ko-
niec tej fazy posiadajg po 4 albo 5 dzielnic (kazde z nich sprzedato przynajmniej po jednej, Tomek sprzedat
dwie, ale za to wybudowat elektrownie, na ktérej od razu dotozyt surowce). Park Tomka zostat wybudowany
jako ostatni, wobec czego pozostali gracze nie mogli budowac swoich budynkdéw przy nim i tylko on bedzie
z niego korzystat.

Magda podczas rozbudowy wykorzystata dwie dzielnice, ktore miaty kafle terenu — jedna take, druga wode.
Stawiajac tg z lasem dotozyta go obok niej tak, aby potaczy¢ nim swoje dzielnice. Tg z terenem wody wybu-
dowata tak, aby kafel terenu odgrodzit j3 od dzielnic Piotra, ktory niebezpiecznie zaczat sie do niej przybli-
zac.

Zasilanie jest kolejnym etapem. Pierwsza zaczyna Magda, ktdra zasila jeden ze swoich budynkdow kostka
pradu kupujac jg od miasta. Ptaci tylko 2%, gdyz transportuje ja potem przez wtasne dzielnice i ktadzie na
zasilonym kafelku otrzymujac profit. Potem Tomek zasila swojg dzielnice mieszkalna ptacac 2$ za prad ku-
piony od miasta. Jego dzielnica zostata wybudowana przy dwadch parkach wspotdziatajgcych z zielonymi
dzielnicami (ktore dajg +1 punkt zadowolenia kazdej zielonej dzielnicy z nimi sasiadujacej), wiec oprocz
profitu w formie 3$ otrzymuje on réwniez 2 punkty zadowolenia.

Piotrowi zalezy na ostatniej kostce pragdu zapewnianej przez miasto. Zamierza wykorzystac jg razem z kost-
ka wody do zasilenia jednej ze swoich dzielnic. Ptaci za to 1x 2$ za prad i 1x 2$ za wode otrzymujac w zamian
1 kostke Dobra i 1 punkt zadowolenia. Kostke Dobra kfadzie przed sobg i w przysztosci gdy bedzie chciat ja
wykorzysta¢ moze jg po prostu w ramach zasilania potozyc¢ ja jednej z dzielnic otrzymujac za nig profit.
Dwie ostatnie kostki wody znikajg w kolejce Magdy i Tomka, ktéry dodatkowo wykorzystat kostke pradu
z posiadanej elektrowni. Przed Piotrem pojawia sie dylemat czy kupi¢ ostatnig kostke pradu od Tomka,
czy spasowac i nie zasila¢. Jedyna dzielnica, ktdrg posiada jeszcze nie zasilong oferuje mu za tg kostke 33,
on musiatby zaptacic 4% za jej transport. Stracitby tym samym 1$. Spojrzat jednak na dzielnice postawione
przez Magde i zdecydowat sie przeptaci¢ dajac 2$ Tomkowi oraz 2$ miastu, gdyz jej dzielnica po zasileniu
dafa by jej 8% oraz punkt zwyciestwa, co wedtug niego byto by dla niej zbyt korzystne.

Tym samym dostepne surowce sie konczg i gracze przechodza do fazy porzadkowania.
Usuwajg wszystkie kostki z zasilonych dzielnic. Kostki na elektrowniach i wodociggach posiadajacych umie-
jetnosc recyklingu odnawiaja do ich poczatkowego poziomu.

Rozpoczynaja drugi etap ustajajac kolejnosc. Najmniej pieniedzy ma Tomek, ktory zainwestowat w punkty
zwyciestwa, wobec czego on teraz bedzie rozpoczynat gre. Drugi jest Piotr, a Magda jako ostatnia, gdyz
zgromadzita najwiekszy kapitat w 1 etapie.

Rozdaja po 6 kafli 2 etapu i graja dale;j...




Autorzy gry: Hubert Bartos & tukasz S. Kowal

Instrukcja: Hubert Bartos & Jarek Nocon

Opracowanie graficzne: Wojciech Rojek & Jarek Nocon

llustracje do gry: Jakub Babczynski

Ttumaczenie na jezyk angielski: Russ Williams & Anna Skudlarska

Podziekowania:

Dziekujemy wszystkim testerom, ktérzy wprowadzili cenne uwagi dotyczace grywalnosci i mechaniki:
Pawtowi Gorczynskiemu, Maciejowi Telegtow, Mariuszowi Majchrowskiemu, Kamilowi Rumakowi,
Michatowi Studzinskiemu, Piotrowi Ignaciukowi, Maciejowi Witkowskiemu, Joannie Szafran i Monice
Szafran (warto dodad ze dziewczyny nie znaty sig, nie sg spokrewnione, pomimo zamieszkania w

tym samym miescie i zapisaniu sie tego samego dnia na testy), Adamowi Cetnerowskiemu, Jakubowi
Ortowskiemu, Przemystawowi Czubajowi, Bartoszowi Slowi, Pawtowi Wisniewskiemu, Adamowi
Adamskiemu, Krzysztofowi Filipiukowi, Michatowi Bebenkowi.

Dziekujemy rowniez osobom, ktdre przyczynity sie do nadania instrukcji ostatecznego doszlifowanego
wygladu: Przemystawowi Kolczarkowi, Remigiuszowi Bajorowi, Adamowi Mahaczkowi, Magdalenie i
Arturowi Jedlinskim, Cezaremu Domalskiemu oraz Mirkowi Smorawskiemu.

Oraz najwazniejszym kobietom w naszym zyciu: Dorocie Aduta, Patrycji, Gabrysi i Agnieszce Kowal za
cierpliwosc¢ i wyrozumiatosé.
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