Reiner Knizia

¥~ Moje ,

.. Miasto

Gra kosSciana

6 budowniczych od 10 lat N

CEL GRY

Rozwijaj swoje miasto przez 12 réznorodnych epizodéw w Grze koscianej Moje
miasto! Kampania sklada si¢ z 4 rozdzialéw, podzielonych kolejno na 3 powiazane
tematycznie epizody. Sugerujemy, aby rozgrywa¢ epizody w podanej kolejnosci.
Gracze odnosza zwycigstwa nie tylko w pojedynczych epizodach, ale tez w calych
rozdziatach, a na koficu wyloniony zostanie zwycigzca catej kampanii! Oczywiscie
kazdy epizod mozna rozegra¢ takze niezaleznie od pozostatych.

ELEMENTY GRY

1 gruby notes ze 192 arkuszami epizodéw
(dwustronnie zadrukowany)

3 specjalne kosci

Kazdy gracz bedzie potrzebowat tez czegos do pisania.

Whskazéwka: Uzywajac oldwkéw, latwiej bedzie
wam poprawié swoje bledy!

Uwaga: W pudethu znajduje sig wystarczajgco duzo arkuszy, aby moc wielokrotmie
rozegrac kazdy epizod, kazdy rozdzial, a nawet catq kampanie. Byé moze ktdrys
rozdzial lub scenariusz spodoba si¢ wam na tyle, ze bedziecie cheieli rozgrywaé go raz
po raz. Praykladowo epizody 3, 6 i 12 mozna polgczyé w cickawg minikampani.

Gra solo

Moje miasto: Gra kosciana to takze prawdziwe wyzwanie dla graczy solo.
Niektére zasady nie dziataja podczas gry solo B&, za$ inne odnosza sie
tylko do niej F§. Sa one oznaczone odpowiednimi symbolami.

Na stronie 12 tej instrukgji znajduje si¢ tabela osiagnieé, ktéra
pozwoli ci oceni¢ twdj wynik!




PRZEBIEG GRY

Kazdy gracz otrzymuje arkusz tego samego epizodu i ktadzie go przed soba.
Rozpocznijcie od epizodu 1. Trzy koéci umies¢ w zasiggu wszystkich graczy.
Kazdy epizod sktada si¢ z serii rund. Na poczatku kazdej rundy dowolny z
graczy rzuca 3 ko$¢mi — ich wynik wskazuje ksztalt i typ budynku, ktéry nalezy

narysowaé. Wynik odnosi si¢ do wszystkich graczy.

Ksztalty i typy budynkéw

Ksztalty budynkéw: Dwie niebieskie kosci przedstawiaja cze¢sci budynku.
Natychmiast po rzucie nalezy utozy¢ kosci tak, aby znajdujace si¢ na nich
szare potkola stworzyly koto. Otrzymany kszealt to kszeatt budynku, kedry
nalezy narysowad.
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Budynek mozna odwréci¢ w dowolna strong:
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Mozesz réwniez zbudowac jego lustrzane odbicie:
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Jesli na ktorejs kosc1 wypadla pusta $cianka lub symbol cyrkla,

nalezy zbudowa¢ budynek pokazany na drugiej kosci.

| \Vskﬂzow/m Cyrkiel ma znaczenie dopiero od epizodu 4.

ul Jual A

Typ budynku: Biata ko$¢ przedstawia typ budynku, ktéry nalezy narysowac.

& . 1

Zamalowany = Kreskowany = Przekre$lony =
Budynek mieszkalny Budynek przemystowy Budynek publiczny
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Zasady budowy
Rzut kosémi na poczatku rundy okresla ksztalt i typ nowego budynku.
Wszyscy gracze réwnoczesnie rysuja ten budynek na swoich arkuszach.
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Obowiazuja nastepujace zasady:

#& Budynek musi w calosci zmiescié si¢ na polach arkusza. Zaden budynek
nie moze wychodzi¢ poza wyznaczony obszar.

& Mozesz budowaé na polach z drzewami i skatami. Lepiej jednak unikaé
budowania na drzewach, jesli to mozliwe, poniewaz na koniec kazdego
epizodu otrzymasz punkty za widoczne drzewa. Warto z kolei budowa¢
na skafach, poniewaz stracisz punkty, jesli beda widoczne.

#& Nie mozesz budowaé na polach gér i lasu.

#& Budynek nie moze przechodzié przez rzeke — wszystkie jego czeéci musza
znajdowac si¢ po jednej stronie rzeki.

#& Pierwszy budynek, keéry rysujesz na swoim arkuszu, musi przylegaé
do rzeki przynajmniej jednym bokiem.

& Wszystkie kolejne budynki musza zostaé narysowane tak, aby sasiadowaly
z juz istniejacym budynkiem przynajmniej jednym bokiem. Budynki
sasiaduja ze soba, nawet jesli przeptywa migdzy nimi rzeka.

#& Budynki nie moga nachodzié na narysowane wczesniej budynki.

#& Po przerzuceniu kosci nie mozna juz zmieniaé narysowanego budynku.

#& Pasowanie: Jesli nie mozesz lub nie chcesz narysowaé budynku, oglo$
to i zakres| pierwsze od lewej puste pole rzedu ,Niepostawienie budynku”.
Jesli zakreslites juz wszystkie 6 pdl, nie mozesz spasowaé. Jesli mimo to nie
mozesz lub nie chcesz zbudowa¢ budynku, gra si¢ dla ciebie koriczy.

#& Zakonczenie udzialu w epizodzie: Na poczatku kazdej rundy, po rzucie
ko$émi mozesz zdecydowad, ze chceesz zakoniczy¢ swéj udziat w danym
epizodzie. Nie musisz zakresla¢ pola za niepostawienie budynku, ale nie
mozesz juz wybudowa¢ zadnych kolejnych budynkéw.
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Opisane na poprzedniej stronie zasady moga si¢ zmienia¢ w poszczegdlnych
epizodach, zgodnie z opisem.

Wazne: Zawsze rysuj budynki wewnatrz kwadratéw, a nie wzdtuz wydru-
kowanych linii. Dzigki temu tatwiej bedzie zobaczy¢, gdzie konczy si¢ jeden
budynek, a zaczyna drugi (patrz ilustracja ponize;j).

KONIEC EPIZODU
Epizod koriczy sig, gdy wszyscy gracze zakoricza swéj udzial. Nastgpnie nalezy
policzy¢ punkty.

Punktacja

Spasowanie: Otrzymujesz punkty ujemne za niepostawienie budynku w liczbie
réwnej wartosci znajdujacej si¢ pod ostatnim zakreslonym polem (najbardziej
po prawej). Wpisz te punkty w rubryce na koricu rzedu.

Niepostawienie budynku @ SPEe® OO
=l =3 =5 =8 =7 =

Drzewa: Za kazde drzewo, ktérego nie zabudowates, otrzymujesz 1 punkt.
Wpisz te punkty w rubryce na koncu rzedu.

Skaty: Za kazda skale, kt6rej nie zabudowates, otrzymujesz 1 punkt ujemny.
Wpisz te punkty w rubryce na koricu rzgdu.
Puste pola: Za kazde pole, ktérego nie zabudowales, otrzymujesz 1 punkt

ujemny. Wpisz te punkty w rubryce na koricu rzedu.
Uwaga: Pola z drzewami lub skatami nie liczq si¢ jako puste pola.

Przyktad:

Drzewo +1 +17
Skala -1 -2

Puste pole -1
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Wygranie epizodu

#& Na koniec policz wszystkie swoje punkty i wpisz ich sume w rubryce
na dole twojego arkusza. Gracz, kt6ry zdobyl najwigcej punktéw, wygrywa
dany epizod.

#®& Na arkuszu ostatniego epizodu w kazdym rozdziale mozesz zsumowaé punkty
z dwoch poprzednich epizodéw, aby obliczy¢ faczny wynik za caly rozdziat.
Gracz, kedry zdobyt najwigcej punktéw, wygrywa dany rozdziat.

#& Podczas gry solo mozesz sprawdzié, jak dobrze ci poszto w kazdym rozdziale,
przy pomocy tabeli znajdujacej si¢ na stronie 11 tej instrukgji.

\
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Wskazdwka: Aby upewnic sig, ze wszyscy rysujg prawidfowy budynek, warto
po kazdym rzucie powiedziec na glos, jaki ksztalt i typ ma mie¢ nowy budynek.

0 ] O] COII
Jedynka Dwdjka  Tréjka-Rzad  Czworka-Rzad  Kwadrat

Tréjka-L Czworka-L Pigtka-L Budynek ,U*

Rézne ksztatty majq rézne prawdopodobieristwo wypadniecia:

Budynki . trdjka-L" i ,,dwdjka” statystycznie bedg wypadad najezesciey,

a praydaina ,jedynka” rzadziej. Jeszcze rzadziej wypadajq duze budynki —
g Jednak ze wzglgdu na ich réznorodnosé nie nalezy ich lekcewazyé!

NASTEPNE EPIZODY
Z kazdym kolejnym epizodem w grze pojawia si¢ nowe zasady. Sg one opisane
ponizej i nalezy je przeczytaé przed rozegraniem kazdego nowego epizodu.

Rozdzial 1: Nowy $wiat

Epizod 1

Jako pierwsi osadnicy dotarliscie na nowy lad i rozpoczeliscie wznoszenie swoich
budynkéw wzdtuz brzegow rzeki. Whkrdtce caly teren migdzy gérami a lasem stanie
sig twojq osada.

Ten epizod korzysta z podstawowych zasad, opisanych wezesniej na stronach
2-4. Mozecie od razu rozpoczaé gre.




Epizod 2
Po postawienin pierw:zyt/a /mdynku’w mz’eszkzm’cy waszej wioski uzgodnilz' w:po’/ny
plan dziatania. Powstajq teraz uporzgdkowane dzielnice.

Grupy budynkéw: Od epizodu 2 otrzymujesz dodatkowe punkty za kazdy

z 3 typéw budynkéw (zamalowany, kreskowany i przekreslony) na koniec
epizodu. Kazdy gracz sprawdza dla kazdego typu budynkéw swoja najwicksza
grupe sasiadujacych budynkéw tego samego typu. Otrzymujesz tyle punktéw,
ile budynkéw jest w danej grupie, dlatego warto budowa¢ obok siebie jak
najwiecej budynkéw tego samego typu.

Ciqg dalszy przyktadu ze strony 4:
Za budynki mieszskalne (zamalowane) gracz
otrzymuje 4 punkzy. Za budynki przemystowe

Niepostawienie budynku @

(kreskowane) réwniez otrzymuje 4 punky, Drzewo +1
a za budynki publiczne (przekreslone) 2 punky. Skata =1
Whkazdwka: Od epizodu 2 znacie Puste pole -1
Juz wszystkie podstawowe zasady. Liczba budynkéw w najwiekszej grupie
Dla wigkszej przejrzystosci zostaly kazdego typu budynkéw . [X]:

one wyréznione na arkuszach.

Epizod 3
Wasza spolecznosé weigz si¢ rozwija. Aby zapewnicé sobie staty dostgp do czystej wod,
we wschodniej czesci osady wykopano studnie. Warto, aby mogto z niej korzystac jak
najwigcej budynkow.
Studnia: Otrzymujesz 4 dodatkowe punkty, jesli uda ci sig
wybudowa¢ 4 budynki sasiadujaco z twoja studnia. Typy danych
budynkéw nie maja znaczenia. Mozesz zabudowad swoja studnie,
jednak nie otrzymasz wtedy za nig zadnych punktéw.

Przyktad:
Z tq studniq sqsiadujq 4 budynki.

Whkazdwka: Pojawiajgce si¢ w rozdziale 2
koscioly réwniez liczq si¢ jako budynki.




Rozdziat 2: Koscioty

Epizod 4

Wraz z nowymi osadnikami pojawiajq si¢ potrzeba posiadania kosciota. Budowniczy
majq bardzo doktadne wyobrazenie, jak powinny wygladaé swigtynie.

Twoje miasto rozwija si¢ coraz bardziej, musisz wicc przemysle¢, gdzie

wybudujesz kocioly, poniewaz miejsce na twoim arkuszu jest ograniczone.

Koscioty: Od epizodu 4 $cianka kosci z symbolem cyrkla ma specjalne

znaczenie. Kiedy wypadnie cyrkiel, nalezy zignorowa¢ dwie pozostate kosci

i zamiast tego wybudowa¢ kosciét. Dodatkowo kazdy gracz zakresla nastgpne

wolne pole w rzedzie ,, Wybuduj koscioly” w kolejnosci przedstawionej na dole

swojego arkusza. Nastepnie rysuje kosciét w ksztalcie pokazanym ponize;.

Jesli zostaly juz zakre$lone wszystkie pola cyrkla na arkuszu, do korica epizodu

symbol cyrkla nie ma zadnego znaczenia. Zamiast tego gracze rysuja wtedy

budynek wskazany przez dwie pozostate kosci.

Wszyscy budujecie ten sam kosciét. W kazdej chwili mozesz sprawdzi¢, jakie
~ koscioly pozostaly jeszcze do wybudowania w tym epizodzie, aby zaplanowac¢ |
dla nich miejsce. Tak jak w przypadku innych budynkéw, koscioty réwniez
moga zostaé narysowane jako lustrzane odbicie ksztattu. Budynki kosciotéw
nalezy oznaczy¢ kétkami.

Niepostawienie kosciota @ @ @ @ %
B

B & P

&‘-
K); )| l
S
A | 'E‘ i

Whskazowka: Jesli masz kredke lub kolorowy diugopis, mozesz oznaczyé przy ich
pomocy koscioly, aby wyrdznialy sig¢ posréd innych typow budynkéw.

Wazne: Jeli spasujesz podczas budowy kosciota, musisz zakresli¢ dwa pola
w rzedzie ,,Niepostawienie budynku”.
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Epizod 5
Koscioly majq coraz wigksze wplywy w waszej spotecznosci. Rézne grupy osadnikéw
cheq wybudowad sig jak najblizej nich, aby ich prosby zostaly wyyiuchane.
Punkty za kosciét: Jesli budynki nalezace T
do wszystkich 3 typéw budynkéw sasiadujq
z ko$ciotem przynajmniej jednym bokiem,
otrzymujesz 3 punkty za dany kosciét.

h

Wskazéwka: W epizodach 4 i 5 na arkuszach
znajdujq sig 2 studnie. Za kazdg z nich mozesz otrzymac 4 dodatkowe punkty.

Epizod 6

Zajmowanie przez koscioty coraz wigkszej powierzchni miasta powoduje, ze inne
grupy osadnikow réwniez starajq si¢ zagarngé dla siebie jak najwigkszy obszar.
Poczatek przy kodciele: Wydrukowany na arkuszu budynek kosciota liczy sie
jako pierwszy budynek, dlatego twéj nastgpny budynek musi z nim sasiadowac.
Ten kosciét réwniez zapewnia ci 3 punkty, jesli uda ci si¢ wybudowac¢
sasiadujaco z nim budynki nalezace do wszystkich 3 typéw.

Whskazdwka: Poniewaz wydrukowany kosciét
liczy sig jako twdj pierwszy budynek, mozesz

rysowac kolejne budynki po kazdej jego stronie.

Wazne: W tym epizodzie nie mozna ,spasowal”. Wszystkie budynki musza
zosta¢ postawione. Jesli nie cheesz lub nie mozesz postawi¢ budynku,
ten epizod konczy si¢ dla ciebie.

Rozdziat 3: Wyzwania

Worki pieniedzy: W epizodach rozdziatu 3 oprécz punktéw mozesz
zdobywa¢ réwniez worki pienigdzy. Gracze posiadajacy na koniec tego

rozdziatu najwicksza i druga najwicksza liczba workéw pieniedzy otrzymaja
odpowiednio 20 i 10 dodatkowych punktéw. Podczas kazdego epizodu
zakreslaj zdobyte worki pieniedzy. Na koricu kazdego epizodu nalezy
przenies¢ zebrane worki do wyznaczonej rubryki i zakresli¢ je réwniez tam.
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Wskazdwka: W tym epizodzie cheesz jako pierwszy wykonad pewne zadania.
Czasem warto, aby przeciwnicy nie wiedzieli, gdzie budujesz swdj nowy budynek.
W takiej sytuacji wolno ci zastonic rekq swdj arkusz podczas rysowania budynku
i odstonic go dopiero, gdy wszyscy skoticzq rysowac swoje.

Epizod 7

Nieustajgca ulewa powoduje, ze rzeka wylewa i zalewa okoliczne réwniny. Gorskie
plaskowyze oraz tartak w lesie mogq zapewnic bezpieczeristwo przed powodzig.

Ze wzgledu na podmokty teren mozliwa jest budowa jedynie mniejszych kosciotéw.

& »aeesvw | Poczatek przy tartaku: Wydrukowany tartak w prawym

dolnym rogu twojego arkusza to twdj poczatkowy budynek.
Pierwszy budynek, ktéry narysujesz, musi z nim sasiadowacé.

Wskazdwka: Podobnie jak w epizodzie 6, mozesz budowac kolejne budynki po

dowolnej stronie tartaku.

Plaskowyze: Znajdujace si obok gér 4 ptaskowyze majq teraz
wyjatkowe znaczenie. Pierwszy gracz, ktory zabuduje wszystkie

4 plaskowyze, otrzymuje 5 punkeéw. Jesli kilku graczy dokona

tego w tej samej rundzie, wszyscy otrzymuja po 5 punktéw.

Jesli na koniec epizodu masz zabudowane wszystkie 4 plaskowyze, otrzymujesz
1 worek pieniedzy. Pusty ptaskowyz, tak jak kazde inne puste pole, jest wart

1 punkt ujemny na koniec epizodu.

Nagroda za ,,niespasowanie”: W rozdziale 3 obowiazuje dodatkowa zasada:
gracz, ktéry nie spasowal podczas epizodu i tym samym nie zakreslit zadnego
pola w rzedzie ,Niepostawienie budynku”, otrzymuje 1 worek pienigdzy.

Uwaga: Budynki znajdujqce si¢ po dwéch stronach pdl szerokiej rzeki
nie sqsiadujq ze sobg, jesli rozdziela je rzeka.

Epizod 8
Po powodzi udaje si¢ przeznaczyc dwa obszary lesne na odbudowe miasta.
Pozyskane w ten sposdb drzewo pozwoli na wzniesienie ostatnich kosciotdw.

Pola lasu: Od tej pory mozesz zabudowywac takze pola lasu. Pierwszy gracz,
ktéry zabuduje wszystkie 9 pél lasu, otrzymuje 5 punktéw. Jesli kilku graczy
dokona tego w tej samej rundzie, wszyscy otrzymuja po 5 punktéw. Jesli na
koniec epizodu masz zabudowane wszystkie 9 pél lasu, otrzymujesz 1 worek
pieniedzy. Puste pole lasu, tak jak kazde inne puste pole, jest warte 1 punke
ujemny na koniec epizodu.
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Epizod 9
Zloto! Powddz wymyla spore poklady ziemi i na obrzezac waszego miasta znaleziono
drogocenne grudki. Wies¢ szybko si¢ rozchodzi i zaczyna sig gorgczka zlora...

>y Pola ztota: Na arkuszu znajduje si¢ 5 pél zlota. Pierwszy gracz,

" | keéry zabuduje wszystkie 5 pdl zlota, otrzymuje 5 punktéw. Jesli
kilku graczy dokona tego w tej samej rundzie, wszyscy otrzymuja po
5 punktéw. Jesli na koniec epizodu masz zabudowane wszystkie 5 pél ztota,
otrzymujesz 2 worki pienigdzy. Puste pola ztota nie przynosza jednak zadnych
punktéw ujemnych na koniec epizodu.

S
M

Uwaga: W epizodzie 9 symbol cyrkla na kosciach nie ma zadnego specjalnego
znaczenia, dlatego nalezy postawic budynek pokazany na dwich pozostatych kosciach.
Epizod jest dzigki temu prostszy, poniewaz pojawia si¢ wigcej matych budynkdw.

Dodatkowa punktacja w rozdziale 3: Podczas ustalania zwycigzcy rozdziatu

3 nalezy wzia¢ pod uwagg nie tylko punkty z 3 epizodéw, ale réwniez punkey

za worki pienigdzy. W tym celu nalezy najpierw przenies¢ zebrane przez siebie
worki pieniedzy ze wszystkich 3 epizodéw. Gracz, ktdry zakreslit najwicksza liczbe
workéw pieniedzy, otrzymuje 20 punktéw, a gracz (lub gracze) na drugim miejscu
10 punktéw. Pozostali gracze nie otrzymujg zadnych punktéw za worki pieniedzy.
F 3 W grze solo, jesli gracz zakreslit 7-9 workéw pieniedzy, otrzymuje

20 punktéw, a jesli zebrat 6 workéw — 10 punkeéw. Jesli zebral mniej

workéw pieni¢dzy, nie otrzymuje zadnych dodatkowych punktéw.

Rozdzial 4: Bandyci

Epizod 10
Gorgcezka zlota osiqga swij szczyt, ale niestety przycigga do okolicy bandytéw.
Aby ochronié swoje miasto, musicie ich aresztowac.

Bandyci: Nie mozesz zabudowa¢ bandyty, ale zamiast tego musisz go
& otoczy¢. Aby to zrobi¢, nalezy zabudowaé wszystkie pola sasiadujace
z bandyta. Kiedy ci si¢ to uda, przekres] otoczonego bandyt.
Na koniec epizodu kazdy nieprzekreslony bandyta jest wart 3 punkty ujemne.
Dodatkowo na koniec epizodu musisz przenies¢ wszystkich nieotoczonych
bandytéw do nastgpnego epizodu (czyli z epizodu 10 do 11, a jesli nadal
nie zostang otoczeni — z epizodu 11 do 12). —— NS
Aby przenie$¢ bandytg, po prostu narysuj “ ﬁ\‘ . ’ - { g} & ’
go na tym samym polu na arkuszu =]
nastepnego epizodu.
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Epizod 11
Bandyci coraz bardziej zagrazajq miastu. Aby ich otoczyé, musisz dobrze
rozplanowac dzielnice i wybudowaé fortece w kluczowych miejscach.

Kiedy wypadnie cyrkiel, nalezy zignorowaé dwie pozostate kosci

i zamiast tego wybudowa¢ fortece. Aby to zrobi¢, kazdy gracz zakresla
nast¢pne wolne pole w rzedzie , Wybuduj w dowolnym miejscu fortecg” na dole
swojego arkusza i rysuje fortece.

Wybuduj w dowolnym miejscu fortece @ I
—~|[H

(nie musi sgsiadowa¢ z budynkiem) -
H

Jesli zostaly juz zakreslone wszystkie pola cyrkla na arkuszu, do korica epizodu
symbol cyrkla nie ma zadnego znaczenia. Zamiast tego gracze rysuja wtedy
budynek wskazany przez dwie pozostate kosci.

Fortece musza zosta¢ wybudowane. Nalezy postawi¢ je na polu, na ktérym

nie znajduje si¢ zaden budynek ani bandyta. Mozesz wybudowac¢ fortecg na polu
ze skata lub drzewem. Forteca nie musi sasiadowa¢ z wybudowanym wczesniej
budynkiem, ale mozesz kontynuowaé swoja gre od fortecy. Moze wigc sig
zdarzy¢, 7e nie wszystkie twoje budynki beda ze sobg potaczone. W ten sposéb
mozna tatwiej zblizy¢ si¢ do bandytéw i ich otoczy¢.

H Fortece: Od epizodu 11 symbol cyrkla znowu ma specjalne znacznie.

Petne grupy: Stwérz petna grupe budynkéw danego typu poprzez stworzenie
jednej grupy sasiadujacych ze soba wszystkich budynkéw danego typu.
Kazdy typ budynkéw jest liczony osobno i mozna za niego otrzyma¢ 3 punkty.
Jesli nie zostat wybudowany zaden budynek danego typu, gracz nie otrzymuje
za niego zadnych punktéw.

Epizod 12
W miescie pozostato jeszcze kilku bandytow. Mimo to kontynuujesz swoje dazenia
w doprowadzeniu swojego miasta do swietlanej przyszlosci.

Ostatni epizod oferuje wiele mozliwosci na zdobycie dodatkowych punktéw.
Uda ci sig to, jesli: postawisz wszystkie budynki, pozostawisz widoczne wszystkie
drzewa, zabudujesz wszystkie skaly i nie bedziesz mie¢ zadnych pustych pél.
Przyktadowo, jesli uda ci si¢ nie zabudowad zadnego drzewa, otrzymasz 20
punktéw zamiast standardowych 14.

Kazda pelna grupa jest teraz warta 6 punktéw. Jednoczesnie kazdy bandyta, ktéry
na koniec ostatniego epizodu nie jest otoczony, jest wart 6 punktéw ujemnych.
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Tabela osiagniec do gry solo

Tytut/Punkty Rozdziatl | Rozdziat2 | Rozdziat3 | Rozdziat4 tacznie
Wioczega 0-9 0-9 0-19 0-39 0- 79
Pustelnik 10-17 10-17 20-27 40-49 80-109
Parobek 18-25 18-25 28-35 50-59 110-139
Czeladnik 26-33 26-33 36-43 60-69 140-169
Majster 34-41 34-41 44-51 70-79 170-199
Inspektor budowlany 42-49 42-49 52-59 80-89 200-229
Radny miejski 50-59 50-59 60-69 90-104 230-259
Burmistrz 60-69 60-69 70-79 105-119 260-299
Honorowy obywatel 70+ 70+ 80+ 120+ 300+

Autor gry, Reiner Knizia, urodzit si¢ w 1957 roku w Monachium w Niemczech.
Posiada doktorat z matematyki i wydat liczne gry zaréwno w Niemczech, jak
i poza nimi. Jego najwigkszym osiagnigciem, nie liczac czterokrotnego zdobycia
Deutscher Spielpreis (niemiecka Gra roku), byto wygranie w 2008 prestizowej
nagrody Spiel des Jahres za gre Keltis, wydang przez wydawnictwo Kosmos.
Autor specjalizuje si¢ w grach faczacych proste zasady i mnogos¢ strategii.
Po otrzymaniu nominacji do Spiel des Jares przez gre Moje miasto postanowit

stworzy¢ opartg na niej gre kosciana, stawiajaca przed graczami podobne
wyzwania, ale w kompaktowej formie.

Autor dzigkuje wszystkim, keérzy wzigli udziat w testach gry, doskonaleniu zasad i tworzeniu
gry. Ostatecznemu ksztaltowi gry w szczegélnosci przystuzyli sig: Sebastian Bleasdale, Jens
Jahnke, Simon Kane, Andi Stamer, Jennifer Sorensen, Britta Stockmann, Michael Wang,
Annekatrin Wernstedt, Stefan Willkofer i Peter Wimmer.
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