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1. Kozdy gracz otrzymuje orkusz miosta oraz oféwek.
2. Przygotujcie odpowiedni zestaw kosci do gry:

) 4 kosci w razgrywee dla 1-2 graczy: jedng Zétg, jedng zielong,
jedng niebieskg i jedng czerwong. Drugg Z6tg kosé odtdzeie do
pudetka - nie bedzie broto udzictu w te] grze.

b) 5 kasci w razgrywee dla 3-4 graczy: dwie Zgtte, jedng zielong,
jedng niebieskq i jedng czerwong.

3. Kozdy gracz rzuca jedng koscig. Gracz z nojwyzszym wynikiem
(remisy nalezy przerzucic) bedzie pierwszym oktywnym graczem.
Pierwszy oktywny gracz zoznocza no swoim arkuszu miosta pole #1.

i AN 51117
/__'—f‘éﬁ_mgig,_%gw” - ag

&
LN Bt O i

. W Micra Cities: RollWrite gracze rywalizujg ze sobg zbiergjgc zo-
* 270LTE soby i wykorzystujge je w czterech dzielnicach i tym samym rozwi-
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jojoc swoje miosto. Kozda dzielnico ma swaje efekty i bonusy, kidre
na rdzne sposoby umozliwigjg zdobywanie punktdw. Zwycigzeq
zostaje gracz, kidry po rozegraniu okreslonej liczby rund zdobgdzie
nojwigcej punktdw.

Zutrzymana kosc: Kosc wybierana przez grocza no poczqtku kaz-
dej tury. Aktywny gracz zatrzymuje dwie koci, o pozostali gracze
zatrzymujg po jednej kosci. Zatrzymane kosci sg wykorzystywane
podczos wykonywanio akcji miosta.

Zoznoczenie polo: Zokres] katkiem liczbg w polu no arkuszu miosto.
Zoznoczone polo sq wykorzystywane do aktywowania efektdw dzielnic.

Wykorzystanie polo: Zomaluj zoznoczone pole no arkuszu mista.
Nie mozesz wykorzystat (zomalowac) pola, kidre nie byto weze-
$niej zoznaczone (zakreslone kétkiem).

Akcjo minsto: Specjolny efekt oktywowany podczos zoznoczonia
lub wykorzystywania polo na orkuszu miosta. Kozdo dzielnico ma
osobny zestow specjalnych efektdw.
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Liczba rund:
1-2 graczy: 15 rund

3 graczy: 12 rund
(oracze skreslojg rundy 13-15 no swaich arkuszach)

4 groczy: 9 rund
(gracze skreglajg rundy 10-15 no swoich arkuszach)
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1. Aktywny gracz rzuca wszystkimi koscmi.

2. Aktywny gracz wybiera dwie kosci i ktudzie je przed sobg. 5q to
jeqo zatrzymane kosci

a) wgrze dlo 3-4 groczy aktywny grocz moze zatrzymad jedynie
kogci o rdznych kolorach (nie moze wige zatrzymaé dwdch
Zdttych kosci)

3. Zoczynaojge od gracza po lewej stronie oktywnego gracza, kozdy
wyhiera po jednej kosci sposrdd pozostatych i kindzie jg przed
sobg. No koniec tego kroku kazdy gracz powinien miec co naj-
mniej jedng zatrzymang kosc.

4, Uzyj zotrzymanych kosci: wszyscy gracze jednoczesnie zozno-
czajg pola na arkuszach miosto. Kolor zaznoczonego pola musi
sig zgudzac z kolorem zatrzymanej kosci. Taka akejo moze skut-
kowa¢ wywetaniem dodatkowych efektdw zwigzanych z zozna-
czonym polem.

5. Aktywny gracz przekozuje swdj zeton osobie po lewej stronie,
ktdra staje sig nowym aktywnym graczem. Powtdrzcie kroki 1-4.

B. Rundo koriczy sig w momencie, gdy kozdy z graczy mict okazjg
rozegra turg jako aktywny oracz (to znoczy zatrzymet dwie ko).

7. Po zakoriczeniu petnej rundy wszyscy skreslojg numer obecngj
rundy na swoich orkuszach miosta.

Gro toczy sig dulej oz do momentu, w ktdrym wszystkie rundy na
urkuszach miosta zostang skreslone. Gracze sumujg swoje punkty
i wytanigjg zwycigzce.



0 AKCIEMIASTA

Grocze uzywajq swoich zatrzymanych kosci o zaznaczania pdl no
arkuszu miosta. Kiedy zoznaczasz pole, jego kolor i liczbo zozwyczoj
musi sig zgodzac z kolorem i liczbg wyrzucong no kosci. Pole zozna-
cza sig rysujac katko wokdt liczby no arkuszu miosta.

y | Przyldad:

bracz zatrzymet 26t kosg, no ktdrej wypodto 2. Moze zaznoczyc
katkiem pole z liczbg 2 w czgsci arkusza oznoczonego kolorem
#dittym (Dzielnica przemystowa).

Niektdre zoznaczone pola na orkuszu miosta mogq zostac nostepnie
wykorzystane, zeby aktywowac dodatkowe efekty. Kiedy wykorzy-
stujesz zoznaczone pole, zamaluj je. W ten sposdb mozesz wykorzy-
stac jedynie polo, kidre wezesniej zostaty zoznaczone. Kozde pole
na orkuszu miosta moze zostac zaznoczone, o potem wykorzystane
tylko roz. Nie mozesz zaznaczy¢é polo, ktdre wezesniej zostato juz
zoznaczone albo wykorzystane.

Uwaga:

Niektdre polo no arkuszu miosta sq puste albo majg ikony zamiost
liczb. Ich dzictonie jest wyjosnione w dalszej czesci instrukcji,
w sekejoch poswigconych poszezegdlnym dzielnicom.

ZAZNACZONE WYKORZYSTANE
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4 Dodatkowe zatrzymanie

Zoznaczanie i wykorzystywanie pdl no arkuszu miosta moze skut-
kowat otrzymaniem dodutkowego zatrzymania (0znoczonego zo
pomocq € lub ). Kiedy otrzymujesz dodatkowe zatrzyma-
nie, mozesz wykorzystac dodatkowg koS¢ i wykanac akcjg mio-
sto. Moze to byc koSt zotrzymana przez innego graczo, olbo toka,
ktdra nie zostoto zatrzymana przez nikogo.

Dodotkowe zatrzymanie musisz wykorzystac natychmiost. Ta za-
sada nie dotyczy dodatkowych zatrzymar otrzymanych z dzielnicy
mieszkalnej (doktodne wyjognienie znojduje w sekcji poswigco-
nej tej dzielnicy).
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. DZIELNICA PRZEMYSEOWA §if

Dzielnico przemystowa jest oznoczona na arkuszu miosta kolorem
Z6ttym i zostoto podzielona no dwa ohszary. Obszar po lewej stronie
arkusza dostarcza czterech zasohdw podstowowych (zeloza 22,
wegla 48, drewna P o1z piosku "), o obszar po prowej
stronie arkusza dostarcza dwdch zosobdw specjalnych * (stali

27 oz szidn A)).

Zatrzymujge Z6tg kos¢ mozesz zoznaczy€ pole z liczbg wyrzucong
na tej kosci. Moze to byé dowaolne pole z zasobem podstawowym,
ktdre nie zostoto jeszcze zaznaczone. Zosohy specjalne mozna
otrzymat jedynie korzystajge z bonusu (patrz dalej).

y Przyldud:

brocz zatrzymot Z6ttg ko, no kidrej wypadto 4 i decyduje sig
zaznaczyc pole “4" w rzgdzie z zelozem.




Zoznaczojge odpowiednie polo w dzielnicy przemystowej, mozesz
aktywowac kilka bonusdw:

1. Wypetnienie kolumny zosohdw podstowowych

2. Wypetnienie kolumny zosohdw specjalnych

3. Wypetnienie rzgdu

4. Wypetnienie kwadratu 2x2

Wypetnienie kolumny zasobdw podstawowych

<
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Jezeli no obszarze z zosobomi podstowowymi wykorzystosz
wszystkie polo w jednej kolumnig, otrzymujesz dodatkowe zatrzy-
manie. Ten bonus jest oznaczony na orkuszu migsta za pomocg kosci
zczarnym tiem .

Wypetnienie kolumny zasobdw specjalnych
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Jezeli no ohszarze z zosobomi specjulnymi zoznoczysz wszystkie
polo w jednej kolumnie, otrzymujesz dodatkowe zatrzymanie. Ten
bonus jest oznoczony na arkuszu miosta za pomocq kosci z bictym
ttem 6.




Wypetnienie rzgdu

Jezeli no obszarze z zosohami podstowowymi zoznoczysz albo
wykorzystasz wszystkie pola w jednym rzedzie, mozesz zaznaczyc
jedno pole z zosobem specjolnym. Liczba polo z zosobem specjal-
nym musi odpowioda€ liczbie no zotrzymanej kosci, ktdro zostoto
uzyta do wypetnienia rzgdu zosobéw podstowowych. Jesli nie ma
waolnego pola z takg liczbg, tracisz ten bonus.

4 Przyktud:

bracz zatrzymet Z6tg kosé, no kidrej wypodto B i zoznoczyt pole
w rzgdzie z drewnem, wypetnigjgc go. Dzigki temu moze zazna-
czy¢ pole ze szktem oznaczane liczbg 6. Nie moze zoznaczy€ pola
ze stalg, poniewa? zosteto juz wezesniej zoznaczone.

Wypetnienie kwadratu 2x2

Jezeli no obszarze z zasohami podstawowymi zaznaczysz albo wy-
karzystasz wszystkie pola w jednym kwadracie 2x2 (zoznoczanym no
arkuszu pogrubieniem), moZesz zaznoczyé jedno pole z zasobem spe-
cjalnym. Liczba polo z zosobem specjolnym musi odpowindac liczbie
na zatrzymanej kosci, ktdra zostoto uzyta do wypetnienia kwadratu.
Jesli nie mo wolnego polo z takg liczhg, tracisz ten bonus.

A Przyktad:

bracz zatrzymet Z6tt kosc, na kidrej wypodto 5 i zoznoczyt pole
zwegglem, wypetnigjge kwadrat 2x2. Dzigki temu mdgthy zaznaczyé
pole ze szkiem albo stalg oznaczone liczbg 5, jednak oba te pola sg
juz zoznaczone, wiee honus przepada.




Uwaoga:
Zosoby specijalne mozesz zaznaczy€ jedynie za pomocg bonusdw
wynikajgeych z wypetnienio kwadratu 2x2 albo wypetnienia rzg-
du. Nie mozesz zaznoczyé zosobu specjalnego (szkto AFY i stal
2% ) bezposrednio zo pomocq zatrzymanej kosci.

DZIELNICA HANDLOWA E.
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Dzielnico hondlowa jest oznoczono no arkuszu miosto kolorem
niebieskim. W tej dzielnicy mozesz wykorzystywac zasohy, zeby
zdobywat punkty (prostokgtne pola) oraz zeby odblokowad honusy

(okrggte pola).

W dzielnicy handlowej mozesz wykorzystac niebieskg zatrzymang kos,
zehy wykonac jedng z dwdch akeji: wpisac punkty olbo uzyskac bonus.

Wykorzystoj niebieskq zatrzymang kot oroz pole z zoznoczonym zoso-
bem, zeby wpisac punkty w dzielnicy handlowej. Wykorzystaj zoznaczo-
ne pole z zasohem, a liczhg z tego polo odejmij od liczhy wyrzuconej na
zatrzymangj kosci. Tak uzyskany wynik wpisz w pierwsze od lewej wolne
pole, w rzgdzie odpowiadajgcym wykorzystanemu zasobowi.

Uwaga:

Zapisane punkty mogg byc ujemne. Mozesz zdecydowac sig no
toki krok, chege odblokowac bonusy w tej dzielnicy.

4 Przyldad:

bracz zatrzymet niebieskg ko, no kidrej wypadto 6 i odejmuje od
niej wartodt wykorzystanega pola z pioskiem (1), o nostgpnie wpi-
suje wynik (5) do pierwszego wolnego miejsca z tym zosobem.
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Wpisujac punkty do dzielnicy handlowej mozesz odblokowag bonu-
sy wypetnigjgc rzedy i kelumny.

Jesliwypetnisz kolumng w dziel- 2] WWE.}{"'SZ [Zq[.i W dzienicy
) i ) handlowej, otrzymujesz +1 punkt
JLALR R o s - podczos liczenio punktacji no
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dotkowe zotrzymanie . A
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Uzyskanie bonusu

Wykorzystaj niebieskg zatrzymang kos€ Zeby zoznoczyé jedno
zokrggtych pdl w dzielnicy handlowej. W tej akeji liczbo wyrzucona
na ko$ci nie ma znaczenig, zoznoczasz jedynie samo pole. Mozesz
zaznaczyc trzy rdzne pola ze specjalnymi bonusami.

Przerzut kosci - oktywny grocz moze uzyé tego pola, zeby przerzu-
cic dowolng liczbg kosci. Moze to zrabic jedynie przed zatrzymaniem
kosci przez pozostatych oraczy. Za kazdym rozem kiedy zoznoczosz

ten bonus, narysuj kdtko wokét pierwszego wolnego polo od lewe;.
Kiedy zoznoczysz w ten sposdh wszystkie polo z tym bonusem,
otrzymujesz dodatkowe zatrzymanie.

230 O Ok

Dodatkowe zatrzymanie (ztta kosE) - mozesz wykorzystat to
pole w dowolnym momencie, aby wykona akcjg migsta z uzyciem
Z6ttej kosci. Mozesz uzyc kosci zatrzymanej przez siebie, przez inne-
0o gracza, lub takiej, kidra nie zostata zatrzymana.

20 O Os

Zmiana warto$ci - w dowolnym momencie mozesz uzye tego pold,
Zeby zmieni¢ warto$¢ no zatrzymanej kosci. Wartos¢ mozesz zmie-
ni¢ podczas zaznaczania polo. Nie przekrecoj kosci no nowg war-
tosc, tylko wpisz lub uzyj zmodyfikowanej liczby. Kozde zaznaczone
pole tego bonusu zmienio warto$e kosci inoczej:

© 8 6 8-



+/-1zmienia warto$c koscio1,
+/- 2 zmienio warto$¢ koscio 2,
+/- 3 zmienio warto$e koscio 3,
1-6 zmienia wartos¢ kosci no dowolng liczbe z przedzictu 1-6.

Znkozdymrozem kiedy zoznoczaszten bonus, narysuj kétko woketpierw-
szego wolnego polo od lewej. Kiedy zaznoczysz w ten sposdb wszystkie
polaztym bonusem, otrzymujesz dodatkowe zatrzymanie .
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Park centralny jest oznaczony na arkuszu miosta kolorem zielonym.
W tej dzielnicy mozesz zdobywaé punkty (kwadratowe pola z licz-
bami) i odblokowa bonusy (okrgate polo z liczbami).

W parku centralnym mozesz wykorzystac zielong zatrzymang kose,
zeby wykono¢ jedng z dwdch akcji: zoznaczye zielone pole albo uzy-
skac bonus punktoci.
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Zoznacz zielone pole

Zeby zoznoczyé zielone pole zsumuj liczbe wyrzucong na twojgj
zatrzymanej zielonej kosci i liczbg no czerwonej kosci (nowet jesli
zatrzymet jg inny gracz albo nie zostot zatzyman). Zoznoczasz
pole zwartoscig odpowindojgeg otrzymanej sumie.

4 Przyltad:

bracz zatrzymet zielong kosc, na kidrej wypadto 2. Na niezatrzy-
manej czerwonej kosci wypato 3. Gracz zoznaczy pole z sumg
tych dwdch liczh, czyli 5.

~1 RY’OBnK

2 2 3G‘e

Uzyskaj bonus punktacji

W tej akcji liczbo wyrzucona na ko$ci nie ma znoczonia, zoznoczasz
jedynie samo pole. Za kozdym razem kiedy zoznaczasz ten bonus,
narysuj kétko wokdt pierwszeao wolneao pola od lewej. Kiedy za-
znaczysz w ten sposdh wszystkie polo z tym bonusem, otrzymujesz
dodatkowe zatrzymanie 3.
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Dzielnica mieszkalna jest oznaczona no arkuszu miosta kolorem

czerwanym i pozwalo no wydowanie zasohdw, zeby zdobyé dodat-
kowe punkty na koniec gry.

W dzielnicy mieszkalnej mozesz uzyé czerwonej zatrzymanej koci,
zeby zoznoczyc czerwone pole. Ponodto mozesz uzyeé czerwongj
albo zielonej kosci, zeby uzyskac bonus.

Wykorzystaj czerwong albo zielong zatrzymang kostke, zeby zazno-
czy¢ pole odpowindajgce wyrzuconej liczbie. Jesli zoznaczysz dwa
sgsiodujgce polo, otrzymujesz bonus oznaczony za pomocy ikony
(oroz 2 dodutkowe punkty podczas punktacji na koniec gry). Zoznocz
pole Zeby pumigtac, Ze mozesz wykorzystac ten bonus.

A Przyktnd:

Grocz zatrzymat zielong ko, na ktdrej wypodto 3 i zaznaczyt pole
ztakg samg liczbg. To pole sgsioduje z polem, kidre zostoto weze-
$niej zoznaczone, wigc otrzymuje bonus.
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Uwaga:

Mozesz zachowaé no pdzniej dodatkowe zotrzymanie z dzielnicy
mieszkalnej, zamiost wykorzystywa je od rozu.



Zoznocz czerwone pole

Wykorzystaj czerwong zatrzymang kostke, Zeby zoznaczyé pole
odpowindojgce liczbie wyrzuconej na kosci. Musisz zaptacic zaso-
bomi wskazanymi w tym polu (uzyj zoznoczonego wezesniej polo
w dzielnicy przemystowe;). Nie moZesz zaznaczye pola w dzielnicy
mieszkalnej, jesli nie mosz dostgpnych wymaganych zosobdw.

Wypetnigjge rzgdy i kolumny otrzymujesz dodatkowe punkty na
koniec gry: +5 punktdw za wypetnienie kolumny oroz +8 punktdw

20 wypetnienie rzgdu. Wypetnienie sgsiadujgcych rzeddw i kolumn »—
doje dodatkowe punkty, +2 za kazde z nich. ) a KONIEC GRY | PUNKTACJA

4 Przyktud: Gra koriczy sig po rozegraniu okreslongj liczby rund (zobocz Liczho
Gracz zatrzymat czenwong kosé, na kidrej wypadho 3. Zoznocza  Tund no stronie 4). Kiedy wszystiie rundy zostaty zoznoczone no or-
pole odpowindajgce liczhie wyrzuconej no kosci i ptoci Zelozem kuszu miosta, grocze sumujg swoje punkty wedtug ponizszych zosad:
uzywajgc odpowiedniego polo w dzielnicy przemystowej.

Dzielnica przemystowa
20 liczbe zoznoczonych olbo uzytych pdl zosobdw specialnych
(stal4% albo szkto AF)).

1 2 3 4 o+

1 3 5 7 10




Dzielnica handlowa

* 70 kozde zoznoczone albo uzyte pole z bonusem: 1 punkt.
* Suma wszystkich punktdw wpisanych w tabeli.

* Za kazdy wypetniony rzad: 1 punkt.

4 Przyktnd:

Gracz otrzymuje 5 punktdw za pola z bonusami, 17 punktdw wpi-
sanych w tabeli oraz 1 punkt za wypenienie rzedu. W sumie gracz
otrzymuje 23 punkty za dzielnicg handlowg.
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Park centralny

* Zaliczhg zaznaczonych pdl w rzgdzie:

14

1-3 pola 2 4-5pdl 8 B-7pdl 14

8-9 pal 18- 10 pdl 25 Tipdl 35

* Za polo z bonusowg punktacig

A4 Przyktud:

Gracz otrzymuje 14 punktéw za zoznaczenie B pdl w rzedzie oroz
punktdw za zaznaczenie trzech pdl z bonusowg punktacig (1,21 3).
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Dzielnica mieszkalna
e 70 knzde zaznaczane pole w tabeli otrzymujesz 1 punkt.
* 7o kazdy wypetniony rzgd otrzymujesz 8 punktdw.
* 70 kozdg wypetniong kalumne otrzymujesz 5 punktdw.
* 7u kozde sgsiodujgce rzedy lub kalumny otrzymujesz 2 punkty.
* 70 kozde zoznoczone sgsiodujgce pola z bonusomi otrzymujesz
2 punkty.



4 Przykdud:

Gracz otrzymuje 9 punktéw zo zoznoczenie 9 pdl w dzielnicy
mieszkalnej. Ponadto wypetnienie dwdch kolumn doje mu dodat-
kowe 5 punktéw za kazdg z nich, oroz jeszcze 2 punkty za to, Ze
kolumny ze sobq sgsiadujg. Gracz zaznoczyt réwniez sgsiodujgce
polaz bonusami o wartosciach 3, 415, kidre dajg 4 w sumie punk-
ty. W sumie grm:z utrzymuje 25 punktr’lw 7 dzielning mieszkulnq

TRYB SOLO

Grojoc w Micro Cities: RollRWrite w trybie solo, skorzystaj z poniz-
szych modyfikacji zosod:

* Przygotuj gre tak sama, jok dla dwdch graczy.

* Rozgrywasz swojq turg joko aktywny gracz wedtug normalnych
zosad, zatrzymujge dwie kosci i wykonujge akcje miosta.

* Kiedy zakoriczysz turg oktywnego gracza, rzuc ponownie wszyst-
kimi koscmi i odrzu€ dwie z najnizszymi wynikami. Nostgpnie
zatrzymaj jedng z pozostatych kosci | wykonoj okcje miosto.
W przypadku remisu odrzucaj kosci w ponizszej kolejnosci:

D> H=>G=>H

* Po wykonaniu dwdch rzutdw, nojpierw joko oktywny gracz,
0 potem odrzucojge dwie kosci, rundo korczy sig. Skresl numer
rundy no arkuszu miosta i rozpocznij nowg runde.

Uwaga:
Niektdre okcje pozwalojg skorzystac z kosci, kidre zostaty odrzu-
Cong:
* Zyskujgc dodatkowe zatrzymanie, mozesz zatrzymac jedng z od-
rzuconych kosci.
o Uzywojge okeji ,zoznacz zielone pole” w Parku Centralnym,
uwzglednij wartos¢ odrzuconej czerwaonej kosci.



D\ NAJCZESTSZE PYTANIA

Czy mogg zmienic wartos kogci z1na 6 (olbo odwrotnie)?
Nie. Mozesz jedynie zmienic wartos¢ na kosci dodajge lub odejmu-
jgc modyfikator otrzymany z bonusu.

Czy moge zmienic warto$¢ kosci w ten sposdh, Zzeby wynosita
wigcej niz 6? Takie dzictanie moze byc przydatne podczas wy-
korzystania niebieskiej kosci w dzielnicy przemystowej.

Tak. Mozesz zmieni€ warto$¢ kosci na wyzszq niz 6.

Czy moge zatrzymac kosc, ale nie uzywac jej do zoznaczania
pél na karcie miosta, np. po to, Zeby uniemozliwic przeciwni-
kowi zatrzymanie tej kosci?

Tak, mozna zatrzymac kosé i nie uzywac jej do zaznoczania pdl na
korcie miosta.

Czy istnieje limit uzyé dodotkowego zatrzymanio w jednej
turze? Jesli nie to czy moge w ten sposdb skorzystaé kilku-
krotnie z tej sumej kostki (np. Zétte])?

Nie ma limitu dodatkowych zatrzymari | mozno ich uzyé tyle rozy, ile

tokich bonuséw uduto sig zgromadzic. 0znocza to rdwnieZ, ze mozna
wielokrotnie zatrzymywac tg sumg kosg.
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