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4 startowe
fragmenty dzielnic
(czarno-biaty rewers)

32 fragmenty
dzielnic
(kolorowy rewers)

48 atrakcji

100 budynkow
(po 25 w 4 kolorach)
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Cyfra w kotku
informuje graczy
o liczbie takich kart w talii.

32 karty
celéw

@ CELGRY

Rada miasta ogtosita konkurs na projekt nowej dzielnicy.
Kazdy gracz stara sie zaprojektowac dzielnice spetniajgca
oczekiwania rady miasta:

- projekty muszg uwzglednia¢ 3 rodzaje terenéw: dziatki
budowlane, parki oraz jeziora,

- na dziatkach budowlanych mozna stawiaé¢ budynki ma-
jace od 1 do 4 pieter,

pierwszego gracza)

A

32 robotnikow
(po 8 w 4 kolorach)

plansza

instrukcje wideo
gry.nk.com.pl

/NaszaKsiegarnia
nasza_ksiegarnia_gry

8 miast woreczek
(4 dwustronne

ptytki)

]

12 znacznikow celéw
(po 3 w 4 kolorach)

gwiazdka
(znacznik

4 znaczniki
punktow

el

Plansza podzielona
a 4 strefy:

—w parkach i na jeziorach nalezy zapewni¢ réznorodne
atrakcje,

- dzielnica musi sktada¢ sie z 9 fragmentéw tworzacych
kwadrat 3 x 3.

Podczas rozgrywki pojawiac sie beda karty celéw, za ktére
gracze moga zdoby¢ punkty. Na koniec gry gracze zostang
dodatkowo nagrodzeni za spetnienie 3 wymagan rady mia-
sta. Wygra osoba, ktéra zdobedzie najwiecej punktéw.




@ PRZYGOTOWANIE GRY

o Plansze potdzcie na srodku stotu. @ 4 startowe fragmenty dzielnicy potdzcie na stole

(obrazkami do gory) i wybierzcie po 1. Jako pierw-
szy wybiera gracz siedzacy z prawej strony gracza
z gwiazdka. Nastepnie kolejni gracze w kierunku

Kazdy gracz bierze zestaw elementéw w wybranym ko-
Iorzg: 4 robotnikow, 3 znaczniki cglc')w, znac;znik pu.nlgj
tow i karte pomocy. Jesli w grze bierze udziat mniej niz przeciwnym do ruchu wskazowek zegara. Jako
4 graczy, pozostate zestawy odtézcie do pudetka. ostatni fragment dzielnicy wezmie wiec gracz

Wybierzcie 1 z 8 miast i potdzcie je w gérnej czesci z gwiazdka. Kazdy gracz ktadzie wybrany fragment
planszy. Do pierwszych rozgrywek proponujemy przed soba.
Nowy Jork lub Rio de Janeiro. Pozostate miasta Jesli w grze bierze udziat mniej niz 4 graczy,

odtézcie do pudetka. pozostate startowe fragmenty odtézcie do pudetka.
e Karty celéw potasujcie i potdzcie (obrazkiem do

dotu) w stosie na planszy. Stos ten nazywac bedzie-

my stosem celow.

Fragmenty dzielnic wymieszajcie
i stwérzcie 2 w miarg réwne
stosy (fragmenty leza

obrazkiem do dotu).

+ Jeden z nich potdz-
cie na planszy. Stos
ten nazywac bedzie-
my stosem dzielnic.

* Drugi stos potézcie
obok planszy.

@ Atrakcje wymieszajcie
i stwérzcie 4 w miare
réwne stosy
(atrakcje leza
obrazkiem
do dotu).

+ Jeden z nich
potdzcie na
planszy. Stos
ten nazywac
bedziemy
stosem atrakcji.

+ Pozostate stosy
potoézcie
obok planszy.
0 Budynki wrzuccie do woreczka.
@ Gracz, ktéry odwiedzit najwiecej

z 8 miast wystepujacych w grze,
bierze gwiazdke i ktadzie jg przed soba.




@ PRZEBIEG ROZGRYWKI

Kazdy gracz rozpoczyna gre ze startowym fragmentem
dzielnicy lezgcym przed nim (wybranym podczas przy-
gotowania gry). Jest to poczatek dzielnicy projektowanej

przez gracza.

Gra trwa 8 rund. W kazdej rundzie gracze wysytajg swoich
4 robotnikow na plansze. Zdobywajg tam elementy pozwa-
lajace rozwija¢ ich dzielnice. Na koniec gry kazda dzielnica
sktada¢ sie bedzie z 9 fragmentdéw dzielnicy tworzgcych
kwadrat 3 x 3.

Kazda runda sktada sie z 2 etapow:

ETAP 1. DOLOZENIE ELEMENTOW NA PLANSZE
ETAP 2. PROJEKTOWANIE DZIELNICY

ETAP 1. DOLOZENIE ELEMENTOW NA PLANSZE

Na poczatku kazdej rundy potdzcie odpowiednie elementy
w 4 strefach planszy:

+ W strefie celow sg 4 pola na karty. Na kazdym z nich po-
tézcie po 1 karcie z gory stosu celow:

- na 3 pierwszych polach karty lezg obrazkiem do géry,

- na ostatnim polu karta lezy obrazkiem do dotu.

LS

+ W strefie dzielnic sg 4 pola na fragmenty dzielnic. Na
kazdym z nich potézcie po 1 fragmencie z géry stosu
dzielnic:

- na 3 pierwszych polach fragmenty dzielnic lezg obraz-
kiem do gory,

- na ostatnim polu fragment dzielnicy lezy obrazkiem
do dotu.

Jesli stos na planszy wyczerpie sie, na jego miejsce potéz-
cie drugi stos dzielnic (lezacy obok planszy).

strefa dzielnicr

« W strefie atrakcji sg 4 pola na atrakcje. Na kazdym z nich
potodzcie odpowiednig liczbe ptytek z gory stosu atrakcji:

- na pierwszym polu potézcie 2 atrakcje obrazkiem do
gory,

- na 2 kolejnych polach potézcie po 1 atrakcji obrazkiem
do gory,

- na ostatnim polu potdzcie 2 atrakcje: 1 obrazkiem do
gory i 1 obrazkiem do dotu.

Jesli stos na planszy wyczerpie sig, skorzystajcie z pozo-
statych stoséw atrakcji (lezacych obok planszy).

strefa atrakgc;ji
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+ W strefie budynkow sa 4 pola na budynki. Potézcie na nich
odpowiednig liczbe budynkéw wylosowanych z woreczka:

- na pierwszym polu potdzcie 4 budynki,
- na 2 kolejnych polach potézcie po 3 budynki,
— ostatnie pole pozostaje puste.

strefa budynkoéw




ETAP 2. PROJEKTOWANIE DZIELNICY

Gracz z gwiazdka w swojej turze wykonuje ponizsze 3 dzia-
tania. Po nim wykonujg je kolejni gracze zgodnie z kierun-
kiem ruchu wskazoéwek zegara.

+ Wystanie robotnika na plansze

Gracz ktadzie jednego swojego robotnika na dowolne pole
w dowolnej strefie planszy zgodnie z ponizszymi zasadami:

— kazdego ze swoich 4 robotnikéw gracz musi wystaé do
innej strefy na planszy,

- na 1 polu moze staé tylko 1 robotnik,

- robotnicy pozostajg na planszy do korica rundy (runda
zakonczy sie, gdy wszyscy robotnicy beda na planszy -
wtedy wrdca do graczy).

+ Wziecie elementu z planszy

Gracz bierze to, co znajduje sie na polu, na ktére wystat
robotnika:

- fragmenty dzielnicy, atrakcje i budynki gracz doktada
do swojej dzielnicy zgodnie z zasadami opisanymi obok
(patrz: ZASADY PROJEKTOWANIA DZIELNICY),

— karty celow gracz ktadzie obok swojej dzielnicy.

Przyktad: Gracz wystat robotnika po fragment dzielnicy. Za-
biera ten fragment i doktada do swojej dzielnicy, a robotnika
stawia na jego miejscu.

Uwaga! Niektére elementy lezg na planszy obrazkiem do
dotu. Nie mozna ich podglada¢ przed wystaniem robotni-
ka naich pole.

+ Sprawdzenie 3 wymagan rady miasta

Gracz sprawdza, czy jego dzielnica spetnia ktéres z 3 wy-
magan rady miasta (patrz: MIASTO).

ZASADY PROJEKTOWANIA DZIELNICY
jilm1 FRAGMENTY DZIELNIC
12

ﬂ Za ich pomoca rozbudowujecie
2" swoje dzielnice.

+ Kazda dzielnica na koniec gry sktadac sie bedzie z 9 frag-
mentéw. Uktadacie je w taki sposob, aby stworzyty kwa-
drat 3 x 3.

* Gre rozpoczynacie ze startowym fragmentem dzielnicy
lezacym przed wami. Kolejne fragmenty musza by¢ do-
ktadane w taki sposdb, aby sgsiadowaty catymi bokami
przynajmniej z 1 fragmentem lezgcym juz w dzielnicy.

*Wraz z doktadaniem kolejnych fragmentéw dzielnica
moze sie rozrasta¢ w dowolnych kierunkach, jednak na
koniec gry musi sktadaé sie z fragmentéw tworzacych
3 kolumny i 3 rzedy.

+ Doktadany fragment mozna dowolnie obraca¢.

» Fragment, lezacy juz w dzielnicy, nie moze by¢ obracany,
ani przeniesiony w inne miejsce.

+ Na fragmentach dzielnic sg 3 rodzaje pél:

] [n] dziatki budowlane (w 4 kolorach)




Kazde z tych p6l moze sgsiadowac z dowolnym rodzajem
pola.

Przyktad:

Tego fragmentu nie mozna dotozyé w ten sposob, po-
niewaz fragmenty musza ze sobg sgsiadowac catymi
bokami.

Tego fragmentu nie mozna dotozy¢ w ten sposdb, po-
niewaz fragmenty musza stworzy¢ kwadrat 3 x 3.

Tego fragmentu nie mozna dotozy¢ w ten sposéb, po-
niewaz nie sgsiaduje bokiem z przynajmniej 1 fragmen-
tem lezacym juz w dzielnicy.

ATRAKCJE

Za ich pomocga zwiekszacie
liczbe atrakcji w dzielnicy.

+ Niebieskie atrakcje mozna ktas¢ (obrazkiem do géry) tyl-
ko na jeziorach.

cwdp M

« Zielone atrakcje mozna ktas¢ (obrazkiem do géry) tylko
na parkach.

atrakcje mozna ktasc¢ (obrazkiem do gory) tylko na
, ha ktérych nie ma budynkoéw.

sm MEND

* Na 1 polu dzielnicy mozna potozy¢ tylko 1 atrakcje.

« Jesli gracz nie chce lub nie moze potozy¢ atrakcji w swo-
jej dzielnicy, odktada jg do pudetka.

BUDYNKI

Pozwalajg zdoby¢ punkty
za spetnienie warunkéw z kart celéw
i 3 wymagan rady miasta.

+ Budynek mozna potozyé na dziatce budowlanej w tym
samym kolorze (np. czerwony budynek mozna potozy¢
na czerwonej dziatce budowlanej).

+ Budynek mozna potozyé¢ tez na gorze innego budynku
w tym samym kolorze (np. czerwony budynek mozna po-
tozy¢ na innym czerwonym budynku).

*Na 1 dziatce budowlanej moze sta¢ tylko 1 budynek.
Moze on sktadac sie maksymalnie z 4 pieter.

budynek
4-pietrowy

budynek
1-pietrowy

budynek
2-pietrowy

budynek
3-pietrowy

- Jesli gracz wystat robotnika na ostatnie ———
pole w strefie budynkéw, losuje z wo- i
reczka 2 budynki i doktada je do swojej
dzielnicy (zgodnie z ZASADAMI PROJEK-

TOWANIA DZIELNICY).

* Na atrakcji z czarng dziatkg budowlang mozna
potozyé¢ budynek w dowolnym kolorze. Kolejne
pietra tego budynku muszg by¢ w tym samym
kolorze.

« Jesli gracz nie chce lub nie moze potozy¢ budynku w swo-
jej dzielnicy, odktada go do pudetka.
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Na koniec swojej tury gracz sprawdza, czy jego dzielni-
ca spetnia ktéres z 3 wymagan rady miasta. Im szybciej
dzielnica spetni te wymagania, tym wiecej punktéw gracz
zdobedzie.

+ Jesli dzielnica spetnia lub przekracza ktores z wymagan
rady miasta, gracz ktadzie swéj znacznik celu na wolne
pole z najwyzszg wartoscig punktéw za to wymaganie.

@ KONIEC RUNDY

Runda konczy sie po etapie 2. Gracze nie majg juz robotni-
kéw, wystaliich na plansze. Gracz, ktérego robotnik stoi na
polu z gwiazdka (lub najblizej tego pola), bierze gwiazdke
i zostaje pierwszym graczem na kolejng runde.

Gra konczy sie po 8. rundzie. Dzielnica kazdego gracza skta-
da sie z 9 fragmentow dzielnicy tworzgcych kwadrat 3 x 3.

KONIEC GRY

Wykonujecie ponizsze dziatania:

« Ktadziecie swoje znaczniki punktéw obok poczatku toru
punktow.

+ Zdobyte punkty liczycie zgodnie z zasadami opisanymi
na nastepnej stronie i zaznaczacie je na torze punktow.
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W swojej turze gracz moze spetni¢ wiecej niz 1 wymaga-
nie. Jednak kazdy z 3 znacznikéw celéw moze potozyé
na polu dotyczagcym innego wymagania (nie moze wiec
zdoby¢ punktow za ktdres wymaganie wiecej niz raz).

Uwaga! Jesli dzielnica zrealizuje ktéres wymaganie rady mia-
sta, a w dalszej czesci gry przestanie je spetnia¢, gracz nie
traci punktéw za nie (nie zdejmuje znacznika celu z planszy).

Uwagal! Sprawdzajgc, czy dziatka spetnita wyma- [z
gania rady miasta, atrakcja z czarng dziatka bu-

dowlang traktowana jest jako dziatka budowlana

w dowolnym kolorze.

R

+ Jesli dzielnica nie spetnia zadnego z wymagan rady mia-
sta, nic sie nie dzieje.

Tura gracza sie koniczy i swojg ture rozpoczyna gracz sie-
dzacy z lewej strony.

Wszyscy robotnicy wracaja do graczy.
Jesli na planszy zostatly jakie$ elementy
(karty celow, fragmenty dzielnic, atrakcje,
budynki), odtézcie je do pudetka.

Uwaga! Zétte kropki z cyfrg wystepujgce na réz-
nych elementach gry oznaczajg punkty, ktére moz-
na zdoby¢.




PUNKTY ZA 3 WYMAGANIA RADY MIASTA

Sumujecie wartosci,
na ktérych lezg
wasze znaczniki celéw. & &

Uwaga! Jesli wymaganie rady miasta méwi o tym, ze ja-
kies elementy musza ze sobg sasiadowaé, oznacza to, ze
muszg stykaé sie bokami, nie naroznikami.

PUNKTY ZAPOMNIKI  FREES
Kazdy pomnik = 2 punkty. *::2‘ <

PUNKTY ZA KARTY CELOW

Za zrealizowane
cele zdobywacie
liczbe punktow
podang

na karcie.

Mozna mie¢ wiecej niz 1 takg sama karte celu. Punkty zdo-
bedziecie za kazda z nich.

Uwaga! Karty cel6w uwazane sg za zrealizowane, jesli dziel-
nica doktadnie spetnita podane na nich wymagania (nie
moze ich przekroczyc!).

PUNKTY ZA ATRAKCJE W PARKACH | NA JEZIORACH

Kazdy park i kazde jezioro rozpatrujecie osobno. Im wie-
cej réoznych atrakcji zaprojektowaliscie na kazdym z nich,
tym wiecej punktéw zdobedziecie:

Liczba
réznych atrakcji 112|314

Punkty 113|610

Uwagal! Parkiijeziora moga mie¢ r6zng wielkos¢. 1 zielone
pole to maty park, kilka zielonych p6l potgczonych ze sobg
bokami tworzy wiekszy park. Im wiekszy park, tym wie-
cej atrakcji mozna na nim zaprojektowacé (i zdoby¢ wiecej
punktéw). Podobnie jest z jeziorami.

Uwaga! W grze s3 4 rodzaje atrakcji, za kazdy park i za kaz-
de jezioro mozecie zdoby¢ maksymalnie 10 punktéw — za
zestaw 4 réznych atrakcji. Powtarzajgce sie atrakcje nie
dadza dodatkowych punktéw.

Wygrywa gracz z najwigksza liczbg punktéw. W przypadku
remisu wygrywa gracz z wiekszg liczbg punktéw za wyma-
gania rady miasta. Jesli gracze wcigz remisujg, dzielg sie
zwyciestwem.

@ WARIANT DLA 2 GRACZY

Rozgrywka dwuosobowa przebiega tak samo jak w podstawowej wersji gry, z wyjatkiem ponizszych zmian.

PRZYGOTOWANIE GRY

+ Kazdy gracz bierze zestaw elementéw w wybranym kolo-
rze: 8 robotnikow, 3 znaczniki celéw, znacznik punktéw
i karte pomocy.

* Wybierzcie 1 z 8 miast i pot6zcie je w gérnej czesci plan-
szy. Srodkowe pole kazdego wymagania rady miasta nie

bierze udziatu w grze (aby o tym pamietaé, potdzcie na
nie znaczniki celéw w niewybranym kolorze).

PRZEBIEG ROZGRYWKI

Gra trwa 4 rundy. Gracze na zmiane wysytajg po 1 robotni-
ku. Do dyspozycji majg po 8 robotnikéw, na kazdej strefie
planszy umieszczg wiec po 2 robotnikéw.

Jesli chcecie wydtuzy¢ rozgrywke, rozegrajcie 7 rund
i zaprojektujcie dzielnice sktadajace sie z 15 fragmentow
dzielnicy tworzacych prostokat 3 x 5 lub 5 x 3.




@ PRZYKLAD KONCOWEGO LICZENIA PUNKTOW

Gracz majgcy czerwone znaczniki punktow, sprawdza swéj wynik:
PUNKTY ZA 3 WYMAGANIA RADY MIASTA = 10 pkt (suma warto$ci czerwonych znacznikéw).
PUNKTY ZA POMNIKI = 2 pkt (1 pomnik = 2 pkt).

PUNKTY ZA KARTY CELOW = 38 pkt (2 x MUZEA = 2 x 8 pkt, BUDYNKI DWUPIETROWE = 3 pkt, SZKOLY = 3 pkt,
OBIEKTY SPORTOWE = 6 pkt, KAMIENICE = 4 pkt, DOMY TOWAROWE = 4 pkt, ZALEW = 2 pkt).

PUNKTY ZA ATRAKCJE W PARKACH | NA JEZIORACH:

- parkl 3 pkt (park z 2 roznyml atrakc;aml 3 pkt, w pozostafych 4 parkach nie ma atl'aijI

0 pkt),
- jeziora = 7 pkt (jezioro z 3 réznymi atrakcjami =

6 pkt, jezioro z 1 atrakcja = 1 pkt, trzecie jezioro nie ma atrakcji = 0 pkt).

Gracz zdobyt w sumie 60 punktow.

PLAZA BASCELINAETA
]
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