Gra autorstwa Reinera Knizi
dla 24 graczy od 10 lat

Instrukcja

WPROWADZENIE

Po dlugiej podrézy w koricu dotarliscie do nowego, wspaniatego $wiata. Od razu zabieracie si¢ do budowy
i rozwoju waszych miast!

Moje miasto to gra typu legacy. Oznacza to, ze w trakcie kolejnych partii gra bedzie si¢ zmienia¢ i ewoluowaé. Kazdy
gracz otrzyma wlasng plansz¢ miasta, ktora bedzie nieustannie projektowat na nowo. Gra podzielona zostata na
rozdzialy sktadajace si¢ z 3 nastgpujacych po sobie epizodéw. Dla kazdego rozdzialu zostata przygotowana specjalna
koperta, zawierajaca nowe zasady i elementy pozwalajace zmieni¢ gre. Podczas 24 wyjatkowych epizodéw gracze
stworza swoje miasta i do§wiadcza ich rozwoju az po epoke industrializacji.

Dodatkowo na odwrocie kazdej planszy miasta znajduje si¢ jej wersja uniwersalna, pozwalajaca rozegra¢ dowolng
liczbe partii. Szczegélowe zasady dla uniwersalnej planszy miasta opisane zostaly na stronach 6 i 7 tej instrukgji.



ELEMENTY GRY 96 kafelkéw budynkéw (cztery zestawy,
4 dwustronne plansze miast kazdy po 8 budynkéw w 3 kolorach)

I
Bl o

8 kopert :
z dodatkowymi
elementami ‘

LT
.

Podczas gry potrzebne bedzie takze cos do pisania i rysowania na planszach miast (np. diugopis).

4 znaczniki punktacji

24 karty budowy

(~ )
Moje miasto najlepiej sprawdza sig, jesli wszystkie rozdzialy rozegra wspdlnie ta sama grupa graczy.
Jesli cheesz kontynuowa¢ gre z innymi graczami, nowi gracze beda musieli dolaczy¢ do gry w miejscu, do ktérego dotarli
ich poprzednicy.
Po kazdym epizodzie zanotujcie, gdzie zakoriczyliscie gre. W ten sposdb bedzie wam tatwiej przejs¢ do nastgpnego epizodu,
gdy powrdcicie do gry.

W kazdy z 24 epizodéw mozna zagraé osobno. Gra zostata jednak zaprojektowana tak, aby trzy potaczone epizody tworzyly
razem spdjny tematycznie rozdzial. Rozegranie trzech epizodéw na raz zajmuje facznie okoto 90 minut i sprawia najwigcej
przyjemnosci.

Wazne: Nie podgladaj zawartosci zamknigtych kopert, dopdki nie bedziesz rozgrywat odpowiadajacego im rozdziatu —
nawet jesli bedziesz bardzo ciekawy!
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PRZYGOTOWANIE GRY

* Przed rozpoczgciem pierwszej rozgrywki nalezy ostroznie
wypchnad wszystkie zetony z ramek.

* Kazdy gracz otrzymuje jedna plansze
miasta i kladzie ja przed soba, strona
ze zwierz¢ciem w lewym gérnym
rogu. Bedzie to osobista plansza danego gracza przez
wszystkie 24 epizody. Na poczatku wszystkie plansze
sa identyczne, jednak w ciagu gry kazdy gracz bedzie
stopniowo zmieniat swoja plansze: bedziecie po nich
pisa¢, nakleja¢ naklejki i rozwija¢ nowe obszary gry.
Nie martwcie si¢ — na tym polega ta gra! Dlatego kazdy
ma swoja wlasng plansz¢ na caly gre. Na poczatku
pierwszego epizodu kazdy musi nada¢ swojemu miastu
jaka$ nazwe — nalezy ja wpisa¢ w wolnym miejscu
na goérze planszy, obok symbolu zwierzecia.

* Kazdy gracz otrzymuje znacznik punktagji i ktadzie go na

polu 10 toru punktacji na swojej planszy miasta.
Znacznik ten stuzy do zaznaczania punktéw

podczas epizodu i — co wazniejsze — na jego koniec.

* Kazdy gracz otrzymuje 24 kafelki budynkéw (nazywane
dalej po prostu ,,budynkami”), na kt6érych odwrocie

wida¢ symbol zwierzecia danego gracza. Tak samo jak

w przypadku planszy, poza rewersami zestawy budynkéw
graczy sa identyczne. Umie$¢ swoje budynki odkryte
(strong z symbolem zwierzgcia w d61) obok twojej planszy
miasta. Istnieja trzy rodzaje budynkéw: mieszkalne (z6tte),
publiczne (czerwone) i przemystowe (niebieskie).

* Dotasuj 24 karty budowy i umies¢ je na srodku
stofu w formie stosu, rewersem do géry. Kazdy
zeton budynku posiada odpowiadajaca mu karte
budowy. Podczas kazdego epizodu bedziecie
stawia¢ budynki w kolejnosci odpowiadajacych

im odwracanych kart budowy. budowy

OGOLNE ZASADY GRY

Istnieje kilka zasad, kt6re — z matymi wyjatkami — maja
zastosowanie we wszystkich 24 epizodach.

Kazdy epizod skfada si¢ z serii rund. W kazdej rundzie
odwracacie wierzchnia karte budowy z zakrytego stosu

i umieszczacie j odkryta na stosie kart odrzuconych. Kazdy
gracz bierze przedstawiony na danej karcie kafelek budynku
i umieszcza go na swojej planszy miasta. Nie wolno czekaé
na ruch innych graczy ani opdzniaé gry. Wszyscy gracze
umieszczaja swéj budynek w tym samym czasie. Na koficu

kazdego epizodu zdobedziecie za swoje budynki punkty, ktére

zaznacza si¢ na torze punktacji. Gracz, ktdry zajmie pierwsze
lub drugie miejsce, moze zakresli¢ odpowiednio dwa lub jeden
symbol rozwoju. Okragle symbole rozwoju znajduja si¢

w dwoch rzedach przy gérnej krawedzi planszy gracza. Gracz,
ktéry po 24 epizodach posiada najwiecej zakreslonych
symboli rozwoju, wygrywa cala gre w Moje miasto.

Rewers kart

ZASADY BUDOWY

* Budynki moga by¢ budowane tylko
na jasnozielonych polach.

* Nie wolno budowa¢ budynkéw w gérach (szare pola
po lewej) ani w lasach (ciemnozielone pola po prawe;j).

X X

* Wolno budowa¢ budynki na jasnozielonych polach
ze skalami lub drzewami. Warto jednak unika¢ stawiania
budynkéw na jasnozielonych polach z drzewami, poniewaz
na koniec epizodu otrzymuje si¢ punkty za kazde widoczne
pole z drzewem. Z kolei widoczne na koniec epizodu
pola ze skatami powoduja odjecie punktéw, dlatego warto
zastoni¢ jak najwiecej z nich budynkami.

* Budynek nie moze zostaé wybudowany na rzece w taki
sposdb, ze lezy on jednoczesnie po obu jej stronach.

X

Wolno natomiast wybudowa¢ budynek wzdluz rzeki,
nawet jesli rzeka zostanie czgsciowo zakryta przez

budynek.

v

* Kiedy gracz umieszcza na swojej planszy miasta pierwszy
budynek, musi on zosta¢ wybudowany wzdluz rzeki.
Nie wystarczy, zeby budynek dotykat rzeki jedynie
naroznikiem.

X




* Wszystkie pozostate budynki musza zosta¢ umieszczone
w taki sposdb, aby przylegaly przynajmniej jednym
bokiem do innego budynku. Nie wystarczy, zeby budynki
stykaly si¢ jedynie naroznikiem.

v

* Budynki przylegaja do siebie bokiem, nawet jesli przeptywa
miedzy nimi rzeka.

v

* Nie mozna umie$ci¢ budynku na wybudowanych
wecze$niej budynkach.

* Kiedy budynek zostanie wybudowany, nie mozna go juz
przesunad.

* Pasowanie: Jedli gracz nie moze lub nie chce wybudowa¢
budynku, moze spasowaé. Oglasza to na glos i ktadzie zakryty
budynek przed soba. Nastepnie musi przesunaé znacznik
punktacji o jedno pole do tylu na torze punktagji.

Wazne: Jesli znacznik punktacji znajduje si¢ na polu 0,
nie mozna spasowa¢. W takim przypadku, jesli gracz
nie chce lub nie moze wybudowa¢ budynku, musi
zakoniczy¢ swoj udziat w danym epizodzie. Nie moze
doktada¢ juz zadnych kolejnych budynkéw.

* Zakoriczenie udzialu w epizodzie: Po tym, jak zostanie
odwrécona karta budowy, kazdy gracz moze zdecydowac,
ze chce zakoniczy¢ swéj udzial w danym epizodzie.
Ogtasza to na glos i zakrywa niewybudowany budynek.
W takim przypadku gracz nie traci zadnych punktéw
na torze punkracji. Punke traci si¢ tylko w sytuacji, gdy
gracz spasuje, ale nie koriczy swojego udzialu w epizodzie.

KONIEC EPIZODU

Epizod koriczy si¢, gdy wszyscy gracze zakonicza swéj
udzial w nim. Jesli tak si¢ nie stanie, epizod koriczy si¢
po odwrdceniu ostatniej karty budowy.

Punktacja:
Nastepnie kazdy gracz podlicza swoje punkty i zaznacza je
na torze punkracji.
» Za kazde drzewo na jasnozielonym polu widoczne
na planszy miasta, gracz zdobywa 1 punkt.
» Za kazdq skale na jasnozielonym polu widoczng
na planszy miasta, gracz traci 1 punkt.
» Za kazde puste jasnozielone pole widoczne na planszy
miasta, gracz traci 1 punkt.

Uwaga: Na poczqtku na planszy miasta znajdujq si¢ jedynie
pola z dwoma drzewami lub dwiema skatami. Powodujq one
odpowiednio zdobycie lub utrate 2 punktéw. Pézniej pojawiq sig
réwniez pola z jednym drzewem, ktdre zapewniajq 1 punkt.

Jesli znacznik punktacji osiagnie podczas punktacji
pole 50, gracz moze natychmiast zakresli¢ jeden
symbol rozwoju. Znacznik punktacji pozostaje
na polu 50, nawet jesli dodatkowe punkty miatyby zosta¢
dodane lub odjete.

Jesli zdarzy sig, ze znacznik punktacji mialby

przesunad si¢ na pole nizsze niz 0, ujemne punkty,

ktére to spowodowaly, nalezy odja¢ od nast¢pnych
zdobytych punktéw dodatnich.

Rozstrzygnigcie epizodu:
Po podliczeniu punktéw nastgpuje rozstrzygnigcie epizodu.
Zwyciezcy moga zakresli¢ dodatkowe symbole rozwoju

na swoich planszach miast.

Rozstrzygniecie w grze na trzech lub czterech graczy:
Gracz, ktéry zdobyt najwiecej punktéw na torze punktacji,
moze zakredli¢ dwa symbole rozwoju.

Gracz, ktéry zajat drugie miejsce na torze punktagji,
moze zakresli¢ jeden symbol rozwoju.

Rozstrzygnigcie w grze na dwéch graczy:
Gracz, ktéry zdobyt najwiecej punktéw na torze punktacji,
moze zakresli¢ dwa symbole rozwoju.

Gracz, ktéry zajat drugie miejsce na torze punktagji, liczy
si¢ jako , pozostaty gracz" i nie zakresla zadnych symboli
rozwoju.
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Dodatkowo, niezaleznie od zajgtego miejsca (pierwszego,
drugiego lub dalszego), gracze otrzymuja rézne naklejki,
ktére przyklejaja na state do swoich plansz miasta.

Naklejki te mozna znalez¢é w zamknietych kopertach wraz
z innymi dodatkowymi elementami. Znajduje si¢ tam takze
tabela wskazujaca, co dostaje kazdy z graczy.

Wazne: Jesli dwéch lub wigeej graczy zdobedzie taka sama
laczna liczbe punktéw na koniec epizodu, najwyzsze miejsce
zajmuje ten z remisujacych graczy, ktéry ma najmniej pustych
jasnozielonych pél w najwyzszym rzedzie swojej planszy
miasta. Jesli liczba pustych jasnozielonych pél w pierwszym
rzedzie jest taka sama, nalezy poréwnaé drugi rzad itd.

Uwaga: Symbole rozwoju nalezy zakreslac od lewej do prawej.
Nalezy rozpoczqé zaznaczanie od gornego rzgdu, a gdy sig
zapetni, kontynuowac zakreslanie od lewej strony rzedu ponizej.
W ten sposéb kazdy gracz moze tatwo okreslic, kro zdobyt ile
punktéw rozwoju.

Przyktad: Przed koricowq punktacjq gracz ma 8 punktéw.
Poniewaz podczas tego epizodu dwa razy spasowat, musiat
dwukrotnie cofngd swdj znacznik punktacji o 1 pole.

Za 8 widocznych na planszy drzew otrzymuje 8 punktéw.
Za 2 widoczne skaly traci 2 punkty.

Dodatkowo traci 8 punktow za 8 pustych jasnozielonych pol.
Gracz koticzy pierwszy epizod z 6 punktami.

Po zakoriczeniu epizodu nalezy zdja¢ wszystkie elementy
z plansz miasta, a znacznik punktacji umiesci¢ ponownie
na polu 10. Podczas nastgpnego epizodu wszyscy gracze
rozpoczng budowanie swojego miasta w spos6b opisany
na arkuszu zasad znajdujacym si¢ w zamknigtej kopercie.

ZAMKNIETE KOPERTY

Wyjatkowa cecha Mojego miasta jest 8 zamknietych kopert.
Wewnatrz kazdej z nich znajduje si¢ arkusz zasad opisujacy
kilka nowych regut dla kazdego z rozdziatéw. Ponadto
umieszczono w nich tabele okreslajaca, ile punktéw
mozna zdoby¢ lub stracié. Niektére punkty sa dodawane/
odejmowane natychmiast podczas gry, jednak wigkszos§¢

z nich (w tym takze pézniejsze nagrody) przyznaje si¢

na koniec epizodu.

Przyklad z tabeli dla epizodu nr 1:

Punkty

. Natychmiast: Niepostawienie budynku -1
Koniec: Drzewo +1
Koniec: Skata -1
Koniec: Puste jasnozielone pole -1

Po prawej stronie tabeli znajduje si¢ rozstrzygniecie danego
epizodu. Wskazuje ono, ktéry z graczy moze zakresli¢ podana
liczbe symboli rozwoju na koncu epizodu oraz ktérzy gracze
otrzymuja jakie naklejki (takze znajdujace si¢ wewnatrz
koperty). Niektérych naklejek uzywa si¢ na poczatku epizodu,
jednak wigkszo$¢ nalezy przyklei¢ na jego koricu.

Przykiﬂdz tﬂbeli dlﬂ Pierwszy: OQ i .
epizodu nr 1: Drugi: O

Pozostali: ¢ .
Aby na konicu epizodu przyklei¢ naklejke do swojej planszy
miasta, nalezy najpierw usunac¢ z niej wszystkie budynki.

Jesli nie zaznaczono inaczej, naklejke nalezy przyklei¢ na
puste jasnozielone pole z kwadracikiem na srodku.

Wewnatrz niektérych kopert oprécz naklejek znajduja si¢
takze inne elementy gry, wykorzystywane podczas gry.

PIERWSZY ROZDZIAL

Teraz, kiedy znacie juz wszystkie najwazniejsze zasady,
mozecie rozpoczaé wasza przygode z Moim miastem.

Wiecie juz, ze na kazdy rozdziat przypada jedna zamknicta
koperta. Mozecie teraz otworzy¢ pierwsza z nich:
Rozdzial 1: Nowy swiat — Epizody 1 do 3.

Koperta zawiera jeden arkusz zasad,
jedna tabele i jeden maty arkusz

z naklejkami. Polézcie tabelg tak, aby
wszyscy gracze mogli ja dobrze widzie¢,
a naklejki trzymajcie w poblizu. Jesli
po zakoriczeniu epizodu pozostang jakies niewykorzystane
naklejki lub inne elementy, trzymajcie je w pudetku.
Przeczytajcie arkusz zasad dla Rozdziatu 1, po czym wléicie
go do tej instrukcji. Mozecie teraz zaczaé gre.

Rozdzial 1

Nowy swiat

o sakke




TRYB NIESKONCZONY

Wszystkie 24 epizody juz za wami? Jesli tak, przezyliscie
wyjatkowe planszowe doswiadczenie. Przeprowadziliscie
wasze miasta przez osiem rozdzialéw historii, kierujac ich
rozwojem.

Jednak na tym Moje miasto si¢ nie koriczy. Jesli cheecie nadal
rozbudowywa¢ wasze miasta i konkurowac z innymi graczami,
na odwrocie planszy miasta znajduje si¢ jej uniwersalna wersja,
na ktérej mozna wielokrotnie rozegra¢ Moje miasto w tym

trybie. Odpowiada ona mniej wigcej wygladowi plansz podczas

epizodu nr 10 gry w trybie legacy.

W tym trybie wszystkie plansze miasta s3 identyczne. Mozna
na niej gra¢ takze z osobami, ktére nie graty w tryb legacy,
jednak przynajmniej jeden z graczy musi wczeéniej rozegraé
epizody 1 do 5.

PRZYGOTOWANIE GRY

* Kazdy gracz otrzymuje plansz¢ miasta i kfadzie ja
przed soba, pokazang ponizej strong ku gorze.

Kazdy gracz otrzymuje zeton punktacji i ktadzie

go na polu 10 tory punktacji na swojej planszy

miasta. Zeton ten stuzy do zaznaczania punktéw
podczas rozgrywki i — co wazniejsze — na jej koniec.

Kazdy gracz otrzymuje zestaw 27 budynkéw, na keérych
odwrocie wida¢ symbol tego samego zwierzecia.

Umies¢ swoje budynki odkryte (strong z symbolem
zwierzecia w dot) obok twojej planszy miasta. Istnieja trzy
rodzaje normalnych budynkéw: 8 mieszkalnych (zétte),

8 publicznych (czerwone) i 8 przemystowych (niebieskie).
Kazdy gracz posiada takze 3 koscioty (fioletowe dachy).

Wazne: Jesli ukonczyliscie juz gre w trybie legacy,
bedziecie mie¢ wigeej zetonéw budynkéw z symbolem
waszego zwierzecia. Nie sa one jednak uzywane

w trybie nieskoriczonym. Ponadto ignorujcie

naklejki umieszczone na niektérych budynkach.

* Potasuj 28 kart budowy umies¢ je na $rodku stotu
w formie stosu, rewersem do géry. Kazdy zeton budynku
posiada odpowiadajaca mu kart¢ budowy. Podczas
kazdej rozgrywki bedziecie stawia¢ budynki w kolejnosci
odpowiadajacych im odwracanych kart budowy. Poza
24 kartami normalnych budynkéw i 3 kartami kosciotéw
w talii znajduje sig tez 1 karta blokady.

Wazne: Jesli ukonczyliscie juz gre w trybie legacy,
bedziecie mie¢ wigcej kart budowy w talii. Nie sa one
jednak uzywane w trybie nieskoriczonym.

PRZEBIEG GRY

Kazda rozgrywka sklada si¢ z serii rund. W kazdej rundzie
odwracacie wierzchnia kartg budowy z zakrytej talii

i umieszczacie ja odkryta na stosie kart odrzuconych.

Kazdy gracz bierze przedstawiony na danej karcie zeton
budynku i umieszcza go na swojej planszy miasta. Nie wolno
czekad na ruch innych graczy ani opéznia¢ gry. Wszyscy
gracze umieszczajg swoj budynek w tym samym czasie.

Na koricu kazdej rozgrywki zdobedziecie za swoje budynki
punkty, ktére zaznacza si¢ na torze punktacji.

ZASADY BUDOWY
* Budynki moga by¢ budowane tylko na jasnozielonych polach.

* Nie wolno stawia¢ budynkéw w gérach ani w lasach.

* Wolno stawia¢ budynki na jasnozielonych polach
ze skatami lub drzewami. Warto jednak unika¢
stawiania budynkéw na jasnozielonych polach
z drzewami, poniewaz na koniec rozgrywki
otrzymuje si¢ punkty za kazde widoczne pole z drzewem.

Z kolei widoczne na koniec rozgrywki pola

ze skatami powoduja odjecie punktéw, dlatego
warto zastoni¢ jak najwiecej z nich budynkami.

Budynek nie moze zostaé
wybudowany na rzece w taki
sposob, ze lezy on jednoczesnie

po obu jej stronach. X

Wolno natomiast wybudowa¢
budynek wzdluz rzeki, nawet
jesli rzeka zostanie czg$ciowo

zakryta przez budynek. J




Kiedy gracz umieszcza

na swojej planszy miasta
pierwszy budynek, musi on
zosta¢ wybudowany wzdtuz
rzeki. Nie wystarczy, zeby
budynek dotykat rzeki jedynie

naroznikiem.

X

Wszystkie pozostate budynki musza zosta¢ umieszczone
w taki sposéb, aby przylegaty przynajmniej jednym
bokiem do innego budynku. Nie wystarczy, zeby
budynki stykaly si¢ jedynie naroznikiem.

voox

Budynki

przylegaja do

siebie bokiem,

nawet jesli J
przeptywa

migdzy nimi

rzeka.

Nie mozna umiesci¢ budynku na wybudowanych
wczesniej budynkach.

Kiedy budynek zostanie wybudowany, nie mozna go juz
przesunad.

Warto budowa¢ jak najwieksze grupy przylegtych do
siebie budynkéw w tym samym kolorze, poniewaz
podczas rozstrzygnigcia na koricu rozgrywki sa przyznawane
punkty za kazdy z trzech koloréw. Dla kazdego koloru
nalezy policzy¢, ile przylegajacych do siebie budynkéw
znajduje si¢ w najwigkszej grupie danego koloru na planszy
gracza. Otrzymuje on takq samg liczb¢ punktéw.

Pasowanie: Jesli gracz nie moze lub nie chce wybudowa¢
budynku, moze spasowa¢. Oglasza to na glos i ktadzie
zakryty budynek przed soba. Nastgpnie musi przesunaé
zeton punktagji o jedno pole do tytu na torze punktaciji.
Innymi stfowami, traci 1 punkt.

Wazne: Jesli zeton punktacji znajduje si¢ na polu 0, nie
mozna spasowaé. W takim przypadku, jesli gracz nie chce
lub nie moze wybudowa¢ budynku, musi zakonczy¢ swoj
udzial w danej rozgrywce. Nie moze doktadad juz zadnych
kolejnych budynkéw.

Zakoriczenie udzialu w rozgrywce: Po tym, jak zostanie
odwrécona karta budowy, kazdy gracz moze zdecydowac,

ze chce zakoniczy¢ swéj udziat w danej rozgrywce. Oglasza
to na glos i zakrywa niewybudowany budynek. W takim
przypadku gracz nie traci zadnych punktéw na torze
punktacji. Punke traci si¢ tylko w sytuacji, gdy gracz
spasuje, ale nie koriczy swojego udziatu w rozgrywce.

Kazdy kosci6t zapewnia 3 dodatkowe punkty, jesli
przylegaja do niego budynki we wszystkich trzech kolorach.

Koscioly musza zosta¢ wybudowane! Jesli gracz nie moze
wybudowa¢ kosciota pokazanego na odkrytej karcie
budowy, musi zakoniczy¢ swéj udziat w rozgrywce

i nie moze budowa¢ juz zadnych kolejnych budynkéw.

Jesli zostanie odwrécona karta blokady, nalezy
natychmiast odwréci¢ takze nastgpna karte
z talii. Budynek przedstawiony na danej karcie
nie moze zosta¢ wybudowany — nawet jesli jest
to kosciét. Obie karty nalezy umiesci¢ na stosie
kart odrzuconych (z karta blokady na gérze).
Kazdy gracz zakrywa ,zablokowany budynek”, odwracajac
go strong z symbolem zwierzgcia ku gérze. Nastgpnie
odkryta zostaje kolejna karta budowy i gra toczy si¢
w normalny sposéb.

* Na studniach mozna budowa¢ tak samo jak na drzewach
i skatach. Jednak na koncu rozgrywki otrzymasz
4 dodatkowe punkty, jesli przylegaja do niej
cztery budynki (po jednym z kazdej strony).

* Pierwszy gracz, ktéry wybuduje budynki na obu zylach
zlota, oglasza to glosno i natychmiast otrzymuje 3 punkty.
Jesli podczas tej samej rundy uda si¢ to wigcej
niz jednemu graczowi, kazdy z nich dostaje

po 3 punkty.
KONIEC ROZGRYWKI

Rozgrywka koriczy si¢ w momencie, gdy wszyscy gracze
zakoricza swéj udziat w niej. Jedli tak si¢ nie stanie, rozgrywka
koficzy si¢ po odwrdceniu ostatniej karty budowy.

Nastepnie kazdy gracz podlicza swoje punkty i zaznacza je
na torze punktacji:

» Widoczne pole z 2 drzewami: +2 punkty

» Widoczne pole z 2 skatami: -2 punkty

» Dla kazdego koloru: punkty = liczba
budynkéw w najwickszej grupie

» Trzy kolory obok kosciofa: +3 punkty

> Cztery budynki obok studni: +4 punkty

» Puste jasnozielone pole: -1 punkt

Zwycigzca zostaje gracz z najwieksza liczba punktéw.
Jesli dwoch lub wigcej graczy zdobedzie taka sama faczng
liczbe punktéw na koniec rozgrywki, najwyzsze miejsce
zajmuje ten z remisujacych graczy, ktéry ma najmniej pustych
jasnozielonych pdl w najwyzszym rzedzie swojej planszy
miasta. Jesli liczba pustych jasnozielonych pdl w pierwszym
rzedzie jest taka sama, nalezy poréwna¢ drugi rzad itd.




Autor i wydawca dzigkujg wszystkim, ktérzy wzigli udziat w
testach gry, doskonaleniu zasad i tworzeniu gry. Ostatecznemu
ksztattowi gry w szczegdlnosdci przystuzyli sig: lain Adams,
Joanna Adams, Sebastian Bleasdale, Rudi Gebhardt, Sebastian
Gieger, Franzi Giinzinger, Florian Ionescu, Simon Kane,
Dorette Peters, Vroni Sigl, Andi Stamer, Dominik Volland,
Stefan Willkofer i Philipp Winter.

Autor gry, Reiner Knizia, urodzit si¢ w 1957 roku

w Monachium w Niemczech. Posiada doktorat

z matematyki i wydal liczne gry zaréwno

w Niemczech, jak i poza nimi. Jego najwickszym

osiggnigciem, nie liczac czterokrotnego zdobycia

Deutscher Spielpreis (niemiecka Gra roku),
bylo wygranie w 2008 prestizowej nagrody Spiel des Jahres
za gre Keltis, wydang przez wydawnictwo Kosmos. Autor
specjalizuje si¢ w grach taczacych proste zasady i mnogos¢
strategii. W Moim miescie zaskakuje graczy réznorodnoscia
i innowacyjnoscia.
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