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JAPONSKIE

METROPOLIN

INSTRUKCJA

Gra dla 2-4 graczy w wieku 8-108 lat




Reguty gry do dodatku ([} E7 [/ 0)F(T)[L{][7) mLus znajdujg sie na koncu instrukcji.

WSTEP

Gracze wcielaja sie w role burmistrzow rozbudowujacych swoje miasta. Miasto kazdego z graczy sktada sie z dwach nieru-
chomosci (pola i piekarni) oraz czterech placow budowy, na ktorych maja powstac¢ nieruchomosci specjalne. Aby zdobyc
fundusze na ich budowe, kazdy burmistrz musi inwestowac¢ w szereg mniejszych nieruchomosci dostarczajacych pienigdze.
Wygra gracz, ktéremu jako pierwszemu uda sie wybudowac 4 nieruchomosci specjalne.

ELEMENTY GRY

108 kart
« 24 karty startowe:

po 2 nieruchomosci po 4 nieruchomosci specjalne dla kazdego gracza:
dla kazdego gracza: pole i piekarnia dworzec kolejowy, centrum handlowe, park rozrywki, wieZa radiowa

- 84 pozostate karty:
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nieruchomosci zielone nieruchomosci niebieskie nieruchomosci fioletowe nieruchomosci czerwone
(S rodzajéw po 6 kart) (S rodzajow po 6 kart) (3 rodzaje po 4 karty) (2 rodzaje po 6 kart)
60 monet o nominatach 1, 5i 10 2 kostki
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Informacje na kartach

Nieruchomosci Nieruchomosci specjalne
Wynik na kostce potrzebny \

O ovarsma do aktywowania karty

\ ~__Nazwa karty
. | Rodzaj karty

; Koszt budowy

Dziatanie karty
\ J

CEL GRY (© Pozostate karty nieruchomosci nalezy pogrupowac
. . . e wedtug nazw i roztozyc na stole, tak aby nieruchomosci
Celem lgryhje\z;t wybudovsll(ame czbtecrjephl meruqhomqspl w tymgsamym kolorz)t/e lezaty obok siegie Karty muszg
specjalnych. Wygra gracz, ktéry wybuduje je w swoim mies- e ; :
cie jako pierwszy. by¢ widoczne dla wszystkich graczy.

Kazdy gracz otrzymuje monety o wartos$ci 3.
PRZYGOTOWANIE GRY (E) Pozostate monety tworza bank.

@ Kazdy gracz dostaje 2 nieruchomosci (pole i piekarnig)
i ktadzie je odkryte przed soba. Niewykorzystane karty nalezy odtozyc do pudetka.

Kazdy gracz dostaje 4 nieruchomosci specjalne (dwo-
rzec, centrum handlowe, wieZa radiowa, park rozrywki)
i ktadzie je strong ,w budowie” przed soba.

Gracz 3
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PRZEBIEG ROZGRYWKI

Gre rozpoczyna osoba, ktéra ostatnio byta na budowie
(lub najmtodszy gracz).

Tura gracza wyglada nastepujaco:
« Gracz rzuca jedna kostka*.

+ Wszyscy gracze sprawdzajg, czy posiadajg w swoich mias-
tach budynki o takiej samej wartosci jak wynik na kostce.
Gracze posiadajgcy takie budynki moga skorzystac z dzia-
tania opisanego na karcie (pobieraja odpowiednig kwote
pieniedzy z banku lub od innych graczy).

+ Na koniec swojej tury gracz moze zbudowac w swoim
miescie jedng nieruchomosc (zwyktg lub specjalng).

(+ Uwaga! Gracz, ktory posiada w swoim miescie dworzec )
kolejowy, moze (ale nie musil) rzucac dwiema kastkami!
W takim wypadku gracze moga korzystac z dziatan Kart,

ktérych numery odpowiadajg sumie na kostkach.
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Po zakonczeniu swojej tury gracz przekazuje kostki graczo-
wi siedzacemu po jego lewej stronie. Rozpoczyna sie tura
kolejnego gracza.

PRZYCHOD

Przychod gracza zalezy od wyniku na kostce/kostkach oraz
od posiadanych przez niego nieruchomosci. Nieruchomosci
mozna podzieli¢ na 4 grupy:
- Karty zielone
Gracz otrzymuje przychod z banku w swojej turze.
« Karty niebieskie
Gracz otrzymuje przychéd z banku w kazdej turze
(niezaleznie, czy jest to tura tego gracza, czy ktorego$
Z przeciwnikow).
« Karty fioletowe
Gracz otrzymuje przychod od wszystkich graczy w swo-
jej turze.

- Karty czerwone
Gracz otrzymuje przychdd od gracza, ktéry rzucat kostka.

Nie ma limitu pieniedzy posiadanych przez graczy.

PLATNOSCI POMIEDZY GRACZAMI

Jesli w trakcie jednej tury gracz musi pobra¢ przychod
i zaptacic innemu graczowi, w pierwszej kolejnosci dokonu-
je ptatnosci, a dopiero p6Zniej pobiera przychadd.

Jesli gracz nie posiada odpowiedniej sumy, ptaci tyle, ile
moze, reszta ptatnosci zostaje umorzona.

Przyktad: Bartek wyrzucit na kostce 3. Kasia ma w swoim
miescie kawiarnie, wigec Bartek musi jej zaptacic 1 ©). Bar-
tek niestety nie ma pieniedzy, dlatego Kasia nie otrzymuje
przychodow z kawiarni. Nastepnie Bartek pobiera z banku
2©, poniewaz posiada w miescie dwie piekarnie.

Gdy dochodzi do wiecej niz jednej ptatnosci, rozpatruje sie
je w kierunku przeciwnym do ruchu wskazéwek zegara.

Przyktad: Bartek wyrzucit na kostce 3. Kasia posiada 3 Ka-
wiarnie, a Michat 2 kawiarnie. Bartek ma tylko 3 ©), ptaci wiec
Michatowi 2©), a Kasi tylko 1©) [pozostate 2 zostaja umorzone).

Bartek m ;
N Michat

BUDOWANIE NIERUCHOMOSCI

Na koniec swojej tury gracz moze zbu-

- ; dowac jedng nieruchomosé (zwy-

) kta lub specjalng). Robi to, ptacac do

PSSR banku kwote pokazang pod ilustracjg

I:ﬁ?j&ﬁ;}i;‘&{gﬂ karty. Nastepnie ktadzie kupiong karte
S przed soba.




- W swoim miescie nie mozna posiada¢ dwaoch takich sa- KONIEC GRY

mych fioletowych kart. Pozostate nieruchomos$ci moga . . . . . .
sie powtarzac. Gracz, ktory wybuduje 4 nieruchomosci specjalne jako

- Nie mozna budowac nieruchomosci, ktore zostaty wyprze- plerwszy, zostaje zwyciezca.
dane (ich karty nie sg dostepne).

- Gdy zostanie wybudowana nieruchomos$¢ specijalna, od-
Wrac ja awersem do gory. Od tej pory mozesz korzystac
z dziatania opisanego na karcie.

METROPOLIN PLUS - dodatek do gry

DODATKOWE KARTY

Uwaga! Karty z dodatku oznaczono napisem PLUS na rewersie.

68 kart
- 12 kart startowych:
mus - rarmnnn
O rarun e rarwina
M;. i
po 1 nieruchomosci po 2 nieruchomosci specjalne
dla kazdego gracza: ratusz dla kazdego gracza: port i lotnisko

- 56 pozostate karty:
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nieruchomosci zielone nieruchomosci niebieskie nieruchomosci fioletowe nieruchomosci czerwone
(2 rodzaje po 6 kart) (3 rodzaje po 6 kart) (2 rodzaje po 4 karty) (3 rodzaje po 6 kart)

PRZYGOTOWANIE GRY

@ Kazdy gracz dostaje 1 dodatkowg karte nieruchomosci Kazdy gracz dostaje 2 dodatkowe karty nieruchomosci
(ratusz) i ktadzie jg odkrytg przed sobg razem z kartami specjalnych (port i lotnisko) i ktadzie je strong ,w budo-
startowymi z podstawowej wersji gry. wie” przed soba razem z kartami startowymi z podsta-

wowej wersji gry.



@Wszystkie pozostate karty nieruchomosci (z wersji wyktada¢ nalezy do momentu, az dostgpnych bedzie
podstawowej oraz dodatku) nalezy doktadnie potasowac 10 nieruchomosci o réznych nazwach. Jezeli wyciag-
i utworzy¢ z nich stos z boku stotu. nieta karta powtarza sig, doktada sie jg do pozostatych
Ze stosu kart nalezy pojedynczo wyktadac kolejne karty kart o tej samej nazwie.
i umieszczac¢ na srodku stotu awersem ku gorze. Karty

Odnawianie zasobdw kart
+ Wkazdym momencie gry musi by¢ dostepnych 10 nieruchomosci o réznych nazwach. Jezeli w trakcie gry bedzie widoczne
9 nieruchomosci, nalezy uzupetnic je, doktadajac nowe karty ze stosu.

- Jezeli wyciagnieta karta powtarza sie, doktada sie jg do pozostatych kart o tej samej nazwie.
« Jesli stos kart skoniczyt sig, nie doktada sie juz nowych kart.

Gracz1 Gracz 2

Gracz 3
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PRZEBIEG ROZGRYWKI

Rozgrywka przebiega zgodnie z zasadami podstawowej
wersji, Z tg rdznicg, ze aby wygrac, nalezy zbudowac 6 nie-
ruchomosci specjalnych.

Moze dojs¢ do sytuacji, w ktdrej dziatanie czerwonych nie-
ruchomosci koliduje z dziataniem innych nieruchomosci.
Nalezy wtedy skorzystac z nastepujacej kolejnosci prze-
prowadzania dziatan kart: najpierw karty czerwone, nastepnie
zielone i niebieskie, a na koncu fioletowe.

Szczegétowe wyjasnienie dziatania niektérych kart

) ez

Ratusz

Gracz rozpoczyna gre z tg kartg oraz z dwie-
ma kartami startowymi z podstawowej wer-
sji gry (pole, piekarnia).

Ratusz pozwala graczowi otrzymac 1 ©

na poczatku swojej tury.

Port

Jesli na kostkach wypadnie 10 lub wigce;j,
gracz moze (ale nie musil) do wyniku na kost-
kach dodac 2.

Qiarmina
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Lotnisko

Gracz otrzymuje 10 @, jesli w swojej turze
nie wybuduje Zadnej nieruchomosci. Doty-
czy to takze dodatkowych tur uzyskanych
dzieki parkowi rozrywki.

Urzad skarbowy
Gracz otrzymuje pienigdze zaokraglone
w dot.

Przyktad: Jesli ptacacy posiada 21 @), ptaci
graczowi z urzedem skarbowym 10 @, zacho-
wujac dla siebie 11 ©.

Kwiaciarnia

Na dochdd z kwiaciarni wptywa karta cen-
trum handlowe. Gracz, ktéry posiada cen-
trum handlowe otrzymuje po 2 © za kazde
pole kwiatow, ktore posiada.

Kuter rybacki .t owca turiczyka”

Rzut kostkami wykonywany na potrzeby tej
karty nie moze by¢ modyfikowany ani nie
wptywa na gre - nie pobiera sie przychodow
Z nieruchomosci.

Kostkami rzuca sie tylko raz, niezaleznie
od tego, ile kart sig posiada.
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ZAGRAJ Z NAMI! ZAGRAJ Z NAMI! ZAGRAJ Z NAMI! ZAGRAJ Z NAMI! ZAGRAJ Z NAMI!

Nasza cywilizacja stoi na krawedzi zagtady.

Miasta atakowane sa przez ogromne pajaki, a niebo petne jest
zmutowanych ortéw. Zadaniem graczy jest zgromadzenie

w swoich miastach pieciu superbohaterow.

Tylko oni moga ocali¢ $wiat.

autorzy: Michael, Matthew i Joshua Laird %

ilustracje: Zofia Burkowska FOXGAMES

Zdobywca nagrody Najlepsza gra karciana magazynu Fairplay!
Masz do dyspozycji miliony dolaréw! Na co je wydasz?

Petna emocji gra licytacyjna, podczas ktérej gracze-milionerzy
rywalizujg o najcenniejsze dobra luksusowe.

Aby wygraé, musza rozsadnie inwestowac swoje miliony

oraz unika¢ ztodziei i probleméw podatkowych.

autor: Reiner Knizia %

ilustracje: Mateusz Bielski T ALES



