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OPIS GRY

POINT CITY to gra dla 1-4 graczy o dobieraniu kart i budowaniu

z nich swojego miasta. Gracze na przestrzeni wielu tur zbieraja zasoby
i stawiaja nowe budynki, tworzac wiasne miasta i walczac o punkty.
Budynki sa zrédtem punktéw i trwatych zasoboéw, ktére pomoga
graczom w rozbudowie miasta w kolejnych turach. Zwyciezca zostaje
gracz, ktéry stworzy miasto warte najwiecej punktéw!

ELEMENTY GRY

160 dwustronnych kart zasobéw/budynkéw
e 4 startowe karty innowacji
e karta pomocy
e 22 zetony publiczne
e 2zetonyrynku
¢ instrukcja

STARTOWE KARTY
ZETONY  ZETONY KARTA INNOWAC]I

PUBLICZNE  RYNKU POMOCY




PRZYGOTOWANIE GRY

Podziel karty budynkéw/zasobéw na 3 osobne stosy

w zaleznosci od ich poziomu (poziom karty jest oznaczony
liczba kropek w lewym dolnym rogu karty po stronie

z budynkiem). Przetasuj kazdy stos osobno i odtdz strong
z zasobami ku gérze. W zaleznosci od liczby graczy usun

z kazdego stosu odpowiednia liczbe kart:

1-2 —25 (uzyj 40) —26 (uzyj 24) —27 (uzyj 18)
3 =13 (uzyj 52) —-14 (uzyj 36) =17 (uzyj 28)
4 =1 (uzyj 64) —2 (uzyj 48) —7 (uzyj 38)

Usuniete karty odtéz do pudetka, nie beda potrzebne w tej rozgrywce.

Umies¢ stosy na sobie tak, aby karty poziomu 3 znalazty sie na
spodzie, karty poziomu 2 posrodku, a karty poziomu 1 na wierzchu.
Tak utozone stosy umie$¢ posrodku stotu — od teraz tworza talie
dobierania, dalej zwana talia.

Dobierz 16 kart z talii i stwérz z nich rynek. Dobieraj karty pojedynczo
i umieszczaj je rewersem (strong z zasobami) ku gérze, tworzac siatke
4x4,

Uwaga: Zaréwno podczas przygotowania gry, jak i w jej trakcie
dodawaj karty do rynku rzedami od gérnego do dolnego i od
lewej do prawej.

Zakryj wszystkie zetony publiczne i dobrze je wymieszaj. Nastepnie
wylosuj zetony w liczbie zaleznej od liczby graczy (2 graczy: 10,

3 graczy: 12, 4 graczy: 14). Wylosowane zetony odkryj i umiesé

na stole tak, by byty widoczne i dostepne dla wszystkich graczy.
Pozostate zetony odtéz do pudetka.



e Rozdaj kazdemu z graczy po 1 zakrytej startowej karcie innowacji —
upewnij sie, ze wsérdd nich jest karta z symbolem 1. gracza A

e Wszyscy gracze odkrywaja swoje startowe karty. Gracz z karta
z symbolem & zostaje 1. graczem.

Mozecie teraz rozpoczac gre!

POZIOM 1 POZIOM2 POZIOM 3

ENERGIR

i TINmTATES

ENERGIR

STARTOWE KARTY
INNNOWAC]I




ROZGRYWKA

W swojej turze dobierz
2 sasiadujace ze soba bokiem = E

karty z rynku albo dobierz
2 karty z wierzchu talii.

4
Nie wolno obraca¢ na druga @ 4

strone dobranych kart.

Karty zasobow sg darmowe.
Po prostu wez wybrang
karte zasobu i umiesc¢ jg przed soba. Mozesz tej karty uzy¢ w tej albo
w nastepnych turach do optacenia karty budynku. Karty zasobow

z 2 symbolami s3 traktowane jako 2 zasoby tego samego rodzaju.

Jesli masz wymagane zasoby, mozesz dobrac¢ karte budynku
(skonstruowa¢ budynek). Zaptaé za budynek, odrzucajac odpowiednie
karty zasoboéw, lub skorzystaj z trwatych zasobéw, ktére zapewniaja
dobrane wczesniej budynki.

Uwaga: Jesli nie masz wymaganych zasobéw, nie mozesz dobrac karty
budynku. Musisz wybrac takie dwie karty, na ktore cie stac.

Jesli nie chcesz badz nie mozesz dobra¢ kart z rynku, mozesz zamiast
tego dobraé¢ 2 wierzchnie karty z talii (widzisz pierwsza karte w talii,
ale druga dobierzesz w ciemno). Nie mozesz dobraé 1 karty z talii

i 1z rynku. Jesli zdecydujesz sie na dobranie z talii, musisz z niej dobra¢
obie karty.

Opcjonalna akcja odwrocenia

Jesli w ktéryms rzedzie lub kolumnie znajduja sie WYLACZNIE
karty zasobéw, mozesz raz na ture, zanim dobierzesz karty,
odwrdcic¢ 1 z tych kart zasobéw na strone z budynkiem.

W ten sposoéb zwiekszasz liczbe dostepnych budynkéw do
skonstruowania. To darmowa, opcjonalna akcja, z ktérej mozesz
skorzystaé¢, o ile powyzsze warunki sa spetnione. Nie wolno
odwrdcic karty budynku na strone z zasobem.



Konstruowanie budynku
Zaptaé koszt budynku (odrzué karty

odpowiednich zasobéw, skorzystaj z trwatych - 2 L : "
zasobow lub dowolnej kombinacji tych B e g :
2 opcji) i umie$é karte budynku w swoim ey T
miescie (swoim obszarze gry). Grupowanie , i iy

karty tak, jak pokazano na obrazku obok
pozwoli ci to na lepsza kontrole zasobdw.

Uwaga: Kazdego trwatego zasobu mozesz uzy¢ tylko raz na ture -
jesli w jednej turze uzyles juz danego zasobu do konstrukcji budynku,
nie mozesz uzy¢ go ponownie do konstrukcji drugiego budynku.
Trwalego zasobu budynku nie mozesz uzy¢ w tej samej turze, w ktorej
go skonstruowates.

Uwaga: Zaséb innowacji jest dzokerem i moze
zostac wykorzystany jako dowolny zaséb.

Konstrukcja budynku publicznego

I3 urame
Na niektérych kartach budynkéw znajduje =
sie symbol publiczny @. Budynki z takim

symbolem nie s3 ani zrodtem punktdw, ani

trwatych zasobow, ale za to pozwalaja na

dobranie zetonu publicznego natychmiast L)

po skonstruowaniu. Zetony publiczne 9 %

przynosza punkty na koniec gry w zaleznosci

od podanych na nich wymagan - zazwyczaj B r =
zwigzanych ze znajdujacymi sie w miescie L)/ . ))-}}}

trwatymi zasobami.



KONIEC TURY

Po dobraniu 2 kart, ewentualnym optaceniu budynkéw i wybraniu
zetondéw publicznych twoja tura dobiega konca i przychodzi czas na
uzupetnienie rynku.

Aby uzupetni¢ rynek, dobierz 2 karty
z wierzchu talii i uzupetnij nimi puste
miejsca na rynku.

Uwaga: Jesli w swojej turze
dobrates 2 karty z wierzchu talii,
pomijasz uzupetnianie rynku.

Uzupetnij rynek w takiej kolejnosci
jak podczas przygotowania gry
(z go6ry do dotu, od lewej do prawej).

Wazne: Jesli uzupetniasz miejsce po karcie zasobu, umies¢ nowa

karte strona z budynkiem ku gorze. Jesli uzupetniasz miejsce po karcie
budynku, umies$¢ nowa karte strong z zasobem ku goérze. W ten sposob
rynek ewoluuje wraz z postepem gry i wyborami graczy.

Aby ufatwié uzupetnianie rynku, mozesz skorzysta¢

z zetondw rynku. Umiesc¢ zeton rynku na miejscu

dobranej karty strong ku gérze przypominajaca, jaka =
karta nalezy uzupetni¢ dane miejsce. @

Dodatkowo mozesz uzy¢ zetonu rynku, gdy zaden

z graczy nie pamieta, jaka karta nalezy uzupetnic¢

dane miejsce. Podrzu¢ zetonem rynku jak moneta i w zaleznosci od
tego, ktéra stronag upadnie ku goérze, taka karta uzupetnij puste miejsce.

KONIEC GRY

Gra konczy sie, gdy nie da sie uzupetni¢ rynku (w talii nie ma kart).

Uwaga: Kazdy gracz do tego momentu rozegra doktadnie 17 tur,
a na rynku pozostanie 14 kart.



PUNKTACJA

Wszyscy gracze sumuja swoje punkty za budynki i zetony publiczne.
Zwycieza gracz z najwieksza liczba punktow.

Uwaga: Zetony publiczne punktujq tylko trwate zasoby na
budynkach - nigdy karty zasoboéw.

W przypadku remisu zwycieza ten z remisujacych, ktéry ma wiecej
niewydanych kart zasoboéw. Jesli to nie rozwiazuje remisu, gracze
wspolnie ciesza sie ze zwyciestwa.

Punkty na kartach budynkow
- Zeton publiczny 1(2 pkt./trwaty zaséb ekonomii)

. Zeton publiczny 2 (3 pkt./zestaw trwatych zasobow
energii i spotecznosci)

: Zeton publiczny 3 (3 pkt./zaséb z 3 albo wiecej symbolami,
- czyli 3 pkt. za ekonomie i 3 pkt. za ekologie)

Zeton publiczny 4 (2 pkt./niewydana karta innowac;ji)

Suma punktéw: 24 + 8 + 6 + 6 + 4 = 48 punktéw




TRYB 1-OSOBOWY

Przygotowanie gry
Przygotuj gre jak dla 2 oséb, z ponizszymi wyjatkami:
* Dobierz 1 karte innowacji. Rozpoczniesz pierwsza ture.

e Utéz w linii 10 wybranych zetonéw publicznych - ich kolejnos¢ jest
istotna.

* Umiesc¢ jeden zeton rynku nad pierwsza od lewej kolumna rynku,
a drugi zeton rynku obok drugiego od gory rzedu - jak pokazano
na ilustracji.

Tura gracza

Rozpoczynasz gre. Swoja ture rozgrywasz jak podczas gry
wieloosobowej. Po twojej turze nastepuje tura Sl (Sztucznej
Inteligenc;ji).

Tura SI

Sl zawsze dobierze 2 karty: karte znajdujaca sie na przecieciu kolumny
i rzedu, przy ktérych znajduja sie zetony rynku, oraz karte ponizej*.

Po tym, jak Sl dobierze karty, uzupetnij rynek jak zwykle, a nastepnie
przesun zeton rynku znajdujacy sie nad kolumnami o 1 kolumne

w prawo. Jesli zeton nad kolumnami znajdzie sie nad kolumna
najbardziej po prawej, przesun go nad kolumne najbardziej po lewej.
Dopiero gdy to nastapi, przesunh zeton obok _
rzedéw o 1rzad w dét. Jesli zeton znajduje sie L :
w dolnym rzedzie, przesun go do gérnego

rzedu. Q @ ) O
*]esli karta na przecieciu znajduje sie ——;;1 'j_u T
w dolnym rzedzie, Sl dobiera karte z tej samej ﬁ Q e

kolumny, ale z gérnego rzedu.

Uwaga: W ten sposéb Sl bedzie zawsze
dobierata karty w przewidywalny sposob:
od lewej do prawej, z géry na dét. Pomoze ci
to zaplanowaé swoje wiasne ruchy.




Uwaga: Sl nie potrzebuje zasobéw do konstrukcji budynkéw. Kazda
dobrana przez Sl karta trafia od razu do jej miasta.

Gdy Sl konstruuje publiczny budynek, dobiera pierwszy z lewej zeton
publiczny. Zakryj ten zeton i umie$¢ go obok miasta SI.

Punktacja gracza
Zsumuj swoje punkty jak w grze wieloosobowej.

Punktacja SI

Mozesz wybra¢ poziom Sl - rozpoczaé¢ od tatwego i z czasem zmierzy¢
sie z trudnym!

S| punktuje inaczej na kazdym poziomie:
Poziom fatwy
* Nadrukowane punkty na kartach budynkow.
* 1 punkt za kazdy symbol trwatego zasobu.
* 3 punkty za zeton publiczny.
Poziom sredni
* Nadrukowane punkty na kartach budynkdéw.

* 1/2/3 punkty za kazdy symbol trwatego zasobu, ktdry wystepuje
u SI1/2/3+ razy (np. 4 karty energii dadzg 12 punktéw).

* 5 punktéw za zeton publiczny.
Poziom trudny
* Nadrukowane punkty na kartach budynkdéw.

* 1/3/6 punktéw za kazdy symbol trwatego zasobu, ktéry wystepuje
uSI1/2/3+ razy.

* 7 punktéw za zeton publiczny.

* 1 punkt za karte innowacji.



SKROT ZASAD

Przygotowanie gry

1. Przygotuj talie ze stosow [} Karty Karty Karty | Zetony

. poziomu 1 poziomu 2 poziomu 3 publi-
kart (StOS poziomu ] na do usuniecia | dousuniecia | do usuniecia czne
wierzchu).

—25(uzyj40) | =26 (uzyj24) | —27 (uzyj18)

Przygotuj rynek (16 kart ~13(uzyj52) | ~14(uzyj36) | ~17 (uzyj 28)
zasobdw w siatce 4 X 4). —1(uzyj64) = —2(uzyj48) - —7 (uzyj38)

Wylosuj zetony publiczne.
N »
Rozdaj graczom po Y |

1 karcie innowagji. g 2
L POZIOM1. POZIOM2. POZIOM3.
DOBIERANIA

OPIS TURY

1. [Opcjonalnie] Odwréé
karte zasobu z rzedu Q ’) ’) ')

albo kolumny tylko ;
z kartami zasobow. ; QQ&QO& .’ ! 1 !
e e0ee

Dobierz 2 sasiadujace

. ZETONY
karty z rynku ALBO o PUBLICZNE
dobierz 2 karty
z wierzchu talii. . i
Wydaj zasoby, by skon- - ‘ ‘ h’ .’ 1 1 !

struowaé budynek/ . STARTOWE KaRTY
budynki . INNOWAC]I

Wybierz zeton publiczny (jesli skonstruowate$ budynek publiczny).

Uzupetnij rynek (z géry do dotu, od lewej do prawe;j)

o % I &0 8 Y

‘-uﬁ‘c(d W razie brakéw elementéw lub pytan do zasad prosimy o kontaki:
r,wf‘* info@luckyduckgames.com




