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Centrum gier

DWIE GRY W JEDNYM

Aby przyjemnos¢ z gry byta wieksza Metropolys zawiera dwa warianty regut: Rodzinny i Zaawansowany. \Wersje te
nie nalezy postrzegac jako zwykte warianty ale raczej jako dwie oddzielne gry.

Wersja Rodzinna umozliwia niedoswiadczonym graczom pojac tajniki stawiania budynkéw. Z drugiej strony, wersja
Zaawansowana sprawia, ze kazde postawienie budynku jest krytyczng decyzjg. Doswiadczeni gracze mogq prefero-

wac ten drugi wariant.

Instrukcja ta najpierw przedstawia wersje Rodzinng a nastepnie zmiany umozliwiajace gre w wariant Zaawansowany.

¢ 1 plansza Metropolys

e Instrukcja
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e 52 budynki, ponumerowane od 1 do 13 w 4 kolorach: niebieskim, czerwonym, biatym i szarym
e 1 pomoc gracza zatytutowana ,Witamy/Sekretne cele”
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e 9 Zetonow e 9 Zetondéw ,metra” e 9 Zetonow ,stanowisk e 1 karta ,metra” e 1 karta
.,modnego sg- archeologicznych” ~stanowiska arche-
siedztwa” ologicznego”
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e 4 cele ,Obszarowe” e 1 pomoc gracza ® 4 Zetony o 5 celi e 4 cele e 1 pomoc
,Najwyzszych  ,Sasiedztwa” ,Obszarowe” gracza
budynkow”
PEWNEGO RAZU... CEL GRY

Zachwycajace miasto Metropolys rozrasta sie! Utalen-
towani miejscy planisci oraz architekci rywalizujg ze
sobg aby stworzyé wspaniate i wytworne budynki ze
stali i szkta, ktérych zasady grawitacji i réwnowagi
zdajg sie nie dotyczy¢. Kto ostatecznie narzuci swdj
styl i odcisnie niezapomniane pietno w historii miasta?
Odpowiedz lezy w twoich rekach.

Gracze wcielajg sie w miejskich planistéw w pogoni za
prestizem. W trakcie gry gracze starajg sie postawi¢
swoje budynki w najlepszych lokalizacjach. Gra kon-
czy sie gdy jeden z graczy zdofa rozmiesci¢ wszystkie
swoje budynki. Zwycieza gracz, ktéry zgromadzit naj-
wiecej prestizu.

PRZYGOTOWANIE

Uwaga: Przedstawione zasady dotyczg gry 4-osobowej. Pod koniec zamieszczono modyfikacje uwzgledniajgce liczbe
graczy. Zanim rozpoczniesz swojq pierwszq rozgrywke przeczytaj pomoc gracza ,Witamy’.

e Umiesc¢ plansze na srodku stotu. Jesli to jest pierwsza gra to rozmies¢ zetony sasiedztwa zgodnie z pomocg gracza
~Witamy”. Podczas kolejnych rozgrywek mozesz rozktadaé zetony losowo w ten sposéb aby 7 zetonéw znajdowato sie
centralnym dystrykcie oraz po 5 zetonéw w kazdym dystrykcie peryferyjnym. Nie uktadaj zetonéw w $lepych uliczkach
(tzn. w sagsiedztwach otoczonych wodg z tylko jedng drogg na zewnatrz). Obok planszy umies¢ karty metra oraz sta-

nowiska archeologicznego.

e Potasuj 4 karty obszarowe z wersji Rodzinnej. Kazdy z graczy otrzymuje jedng karte, w ukryciu jg sprawdza a na-
stepnie kftadzie zakrytg obok siebie (w swoim obszarze gry). Uwaga: karty obszarowe sq opisane w sekcji ,Sekretne

cele” na karcie pomocy gracza.

e Kazdy z graczy wybiera kolor i bierze 13 budynkéw w tym kolorze. Gracze pomiedzy sobg wybierajg kto zaczyna.



ROZGRYWKA

Gra podzielona jest na tury. Kazda tura reprezentuje zaproszenie do przetargu ogtoszone przez miasto Metropolys.
Na koncu kazdej tury zostanie wybudowany doktadnie jeden budynek. Gra toczy sie do momentu gdy ktorys z
graczy umiesci swoj ostatni budynek.

ZAPROSZENIE DO PRZETARGU

Gracz rozpoczynajacy wybiera jeden ze swoich budynkow (o dowolnej wartosci) i umieszcza go w sasiedztwie, ktore
nie jest zajmowane przez inny budynek. Numer budynku musi by¢ widoczny. Nastepnie gracze, w kierunku zgod-
nym z ruchem wskazéwek zegara, mogg oferte Przelicytowac lub Spasowac.

1) Przelicytowanie

Aby przelicytowac, gracz musi umiesci¢ jeden ze swoich budynkéw (o wartosci wiekszej niz numer znajdujacy sie
na wiasnie postawionym budynku) w sasiedztwie, ktére przylega bokiem (w stosunku do sgsiedztwa z budynkiem,
ktory wiasnie jest przelicytowywany!) Oczywiscie wybrane sasiedztwo musi by¢ puste. Dopuszczalne jest przekra-
czanie mostow natomiast jezior i rzek przekracza¢ nie mozna.

2) Pas

Gracz, ktéry pasuje nie moze postawi¢ nastepnego budynku podczas danego przetargu (tury). Jakiekolwiek budynki,
ktére mogt do tej pory postawic¢ zostajg na planszy do konca biezacej tury. Uwaga: gracz, ktéry zostat bez budynkéw
(lub bez budynkéw o odpowiedniej warto$ci) musi spasowac.
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Przyktad: Niebieski gracz rozpoczyna z budynkiem o warto$ci 3. Szary go przebija z 7. Czerwony moze tylko
przelicytowac poprzez ustawienie budynku w sgsiedztwie zawierajgcym zeton modnego sgsiedztwa, co tez czyni
stawiajgc budynek o wartoSci 9. Biaty, ktory jest zainteresowany zetonem metra, licytuje na 10. Niebieski mogtby
licytowac¢ zaczynajgc od 11 ale gracz jest przekonany, ze koszt jest zbyt duzy i pasuje. To samo czyni gracz
Szary. Czerwony, ktérego karta obszarowa to karta Mostow, jest skfonny zaptaci¢ 11. Biaty pasuje. Czerwony

Jest jedynym graczem, ktory pozostat i wygrywa licytacje podczas przetargu...

KONIEC PRZETARGU

Przetarg konczy sie na jeden z trzech sposobow:

1) Wszyscy gracze, oprocz jednego, pasuja,

2) Zaden z graczy nie moze postawi¢ budynku poniewaz ostatni z potozonych budynkéw nie ma przylegajace-
go sasiedztwa

3) Zaden z graczy nie jest w stanie przebié ostatnio potozonego budynku.

W kazdym przypadku gracz, ktéry postawit ostatni budynek (ostatnia oferta) wygrywa przetarg i faktycznie stawia ten
budynek poprzez odwrécenie go na strone, ktéra nie ma numeru. Budynek pozostanie tam do konca gry. Jesli w sa-
siedztwie, w ktérym zostat postawiony budynek znajduje sie zeton to gracz go zabiera i ktadzie w swoim obszarze gry.
Kazdy z graczy zabiera z powrotem swoje niewybudowane budynki (tzn. te z widocznym numerem). Na koniec, gracz
ktéry wtasnie wygrat przetarg zostaje graczem rozpoczynajacym i rozpoczyna nowg ture.

Przyktad: Szary ‘rozpczyna nowa ture. éracz moze
wybrac sgsiedztwo po niskim koszcie poniewaz nikt
nie bedzie moégt przebic oferty (nie ma pustego sg-

Przyktad (kontynuacja):obré¢ czerwony budynek i po-

zostaw go na miejscu. Pozostate budynki wykorzysta-
ne podczas przetargu usun z planszy. Czerwony musi
rozpoczgc¢ nowy przetarg w dowolnym pustym sg-
siedztwie na planszy.

siedztwa, ktore przylega do wybranego). Szary kia-
dzie swoj budynek o warto$ci 1 i wygrywa przetarg.
Gracz obraca swoj budynek, zabiera zeton modnego
sgsiedztwa i zaczyna nowag ture...




ZETONY

Gracz zdobywa zeton stawiajac budynek w sasiedztwie, ktére go zawiera. Zgromadzone zetony, na koniec gry, do-

starczg lub odbiorg punkty prestizu.

Modne sasiedztwo: Zetony te ozna-
czajq lokacje modnego sagsiedztwa.
Miejscy planisci, ktorym uda sie po-
stawi¢ budynek w takim sgsiedztwie
zdobedg sporo prestizu.

Metro: zetony te oznaczajg lokacje
stacji metra. Te cenne lokacje sag
szczegoOlnie poszukiwane przez
mieszkancéw Metropolys. Gracz,
ktéry w trakcie gry zgromadzi najwie-
cej zetonow Metra wygrywa specjal-
ng karte ,Metra” (patrz nizej).

Stanowisko archeologiczne: ze-
tony te oznaczajg lokacje starozyt-
nych ruin. Nie sg one cenione
przez miejskich planistow gdyz
opozniajg projekty architektoniczne
i kosztujg prestiz. Gracz, ktéry jako
ostatni zdobedzie jeden z tych Ze-

tonéw zabiera specjalng karte sta-
nowiska archeologicznego (patrz
nizej).

KARTY SPECJALNE

Podczas kazdej tury, obie karty specjalne (karta metra oraz stanowiska archeologicznego) moga uczestniczy¢ w grze
oraz moga zmienia¢ wiasciciela.

Metro: Karta ta wchodzi do gry jak tylko ktérys z graczy
zdobedzie zeton metra. Gracz zabiera karte i trzyma jg w
swoim obszarze gry do czasu gdy inny gracz nie zdobe-
dzie wiecej zetonéw metra. W takim przypadku, gracz
ten zabiera karte. To powoduje, ze karta moze w trakcie
gry kilkakrotnie zmienia¢ wiasciciela. kim przypadku, gracz ten zabiera karte. To powoduje, ze
Uwaga: Jedli gracze majq tg samg liczbe Zzetondw to karta karta moze w trakcie gry kilkakrotnie zmienia¢ wtascicie-
nie zmienia wtasciciela. la.

ISTOTNE WSKAZOWKI
Kieruj sie ponizszymi wskazéwkami aby przyjemnosc¢ z gry byta jak najwieksza:
o Staraj sie unika¢ zbyt szybkiego stawiania swoich najdrozszych budynkéw inaczej bedziesz miat ktopoty z przelicyto-
waniem innych graczy w dalszej fazie gry!
o W przypadku gdy sasiedztwo zostaje wyizolowane (np.: obok Slepej uliczki) z powodu postawionych wiasnie budyn-
kéw dobrym pomystem jest postawienie w takim sgsiedztwie twojego budynku o najnizszej wartosci. Ruch ten przybli-
zy cie do konhca gry oraz moze uniemozliwi¢ przeciwnikom w zdobyciu sgsiedztwa istotnego dla nich.
o Staraj sie jak najszybciej wydedukowac jakie sekretne karty posiadajg twoi przeciwnicy. Wiedza ta moze by¢ pomoc-

na podczas przetargow.
KONIEC GRY

Gra konczy sie jak tylko ktérys z graczy postawi swoj ostatni budynek. Kazdy z graczy odstania swoje sekretne karty i
liczy punkty:

¢ Za kazdy posiadany zeton ,Modnego sgsiedztwa” gracz otrzymuje 3 punkty prestizu,

e Za kazdy posiadany zeton ,Metra” gracz otrzymuje 1 punkt prestizu,

¢ Posiadacz karty ,Metro” otrzymuje 3 punkty prestizu,

e Za kazdy posiadany zeton ,Stanowiska archeologicznego” s

¢ Posiadacz karty ,Stanowisko archeologiczne”

e Za kazdy postawiony budynek obok sasiedztwa, ktorego typ jest zgodny z
~Sasiedztwa”, otrzymuje on 3 punkty prestizu.

Wygrywa gracz, ktory zgromadzi najwiecej punktéw prestizu. W przypadku remisu, wygrywa gracz kiory postawit
wiecej budynkow. Jesli takze wtedy nie uda sie wytoni¢ zwyciezcy to gra konczy sie remisem.

Stanowisko archeologiczne: Karta ta wchodzi do gry
jak tylko ktérys z graczy zdobedzie zeton stanowiska
archeologicznego. Gracz zabiera karte i trzyma jg w
swoim obszarze gry do czasu gdy inny gracz nie zdo-
bedzie zetonu stanowiska archeologicznego. W ta-

posiadang przez gracza kartg



GRA ZAAWANSOWANA

Gra Zaawansowana jest podobna do wersji Rodzinnej. Jednakze gracze musza bra¢ pod uwage dodatkowe cele, kt6-
re przynoszg punkty na koniec gry.

Najwyzszy budynek: w tej wersji, wysokos¢ budynkow Cele: w tej wersji, kazdy z graczy otrzymuje 2 sekretne
staje sie istotna. Kazdy z graczy ma 5 matych budynkéw cele: sgsiedztwo oraz obszar. Cele obszarowe roznig sie
(od 1 do 5), 4 srednie (od 6 do 9) i 4 wysokie budynki (od od tych z wersji Rodzinnej. Cele wersji Zaawansowanej
10 do 13). Na koniec gry, zetony najwyzszego budynku wymagaja postawienia kilku budynkéw. Zadania te sg
wedrujg do graczy, ktorzy postawili najwyzsze budynki w doktadnie opisane w sekgji ,Sekretne cele” na pomocy
kazdym z dystryktow. gracza.

PRZYGOTOWANIE

Przygotowanie nie r6zni sie od tego z wersji Rodzinnej z wyjatkiem tego, ze gracze nie otrzymujg 4 kart obszarowych
wersji Rodzinnej. Zamiast tego, potasuj 5 kart obszarowych z wersji Zaawansowanej. Kazdy z graczy otrzymuje karte,
w ukryciu jg sprawdza a nastepnie ktadzie zakryta w swoim obszarze gry. Odrzu¢ pozostate karty obszarowe bez
sprawdzania jakie karty zostaly. Tak samo postap z kartami sgsiedztwa.

KONIEC GRY

Gra konczy sie jak tylko ktorys z graczy postawi swoj ostatni budynek. Kazdy z graczy odstania swoje sekretne karty
i liczy punkty:

o W kazdym dystrykcie, gracz ktory postawit najwyzszy budynek (w sensie wysokosci a nie wartosci) zabiera zeton
najwyzszego budynku, ktéry wart jest 5 punktéw prestizu. W przypadku remisu, decyduje wysokosé drugiego (lub,
jesli to konieczne trzeciego i kolejnego) budynku postawionego przez gracza w danym dystrykcie. Jesli remis nie mo-
ze by¢ rozstrzygniety, to kazdy z graczy ktorzy remisujg otrzymuje wart 5 punktéw zeton najwyzszego budynku.
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Przyktad: Gracz niebieski postawit w danym dystrykcie| |Przykiad: Czerwony zabiera Zeton. N/eb/esk/ i Czerwony
najwyzszy budynek i zabiera zeton posiadajg po dwa najwyzsze budynki ale Czerwony ma
o0 jeden wiecey.

e Za kazdy posiadany zeton ,,Modnego sasiedztwa” gracz otrzymuje 3 punkty prestizu,

e Za kazdy posiadany zeton ,,Metra” gracz otrzymuje 1 punkt prestizu,

¢ Posiadacz karty ,,Metro” otrzymuje 3 punkty prestizu,

¢ Za kazdy posiadany zeton ,,Stanowiska archeologicznego” gracz '

» Posiadacz karty ,,Stanowisko archeologiczne”

e Za kazdy postawiony budynek w sasiedztwie, ktérego typ jest zgodny z posuadanq przez gracza karta sasiedztwa,
otrzymuje on 2 punkty prestizu,

e Za kazda grupe budynkéw, ktéra spetnia kryteria posiadanej przez gracza karty obszarowej, gracz ten otrzymuje

liczbe punktéw oznaczonych na karcie. Uwaga: kazdy budynek moze byc¢ uzyty tylko raz podczas zdobywania celu ob-

szarowego. Jednakze, ten sam budynek moze byc¢ uzyty do zdobycia zarowno celu obszarowego jak i celu sgsiedztwa.

Wygrywa gracz, ktory zgromadzi najwiecej punktéw prestizu. W przypadku remisu, wygrywa gracz ktory postawit
wiecej budynkéw. Jesli takze wtedy nie uda sie wytoni¢ zwyciezcy to gra konczy sie remisem.

GRA DWU i TRZY OSOBOWA

Gra w Metropolys jest taka sama jak w przypadku gry 4-osobowej. Jednakze, obszar gry jest mniejszy i uzywa sie
mniej zetondw sasiedztwa:

o W grze 3 osobowej, nie uzywa sie jednego z dystryktéw peryferyjnych. Gracze nie mogg tam umieszczaé budynkdw.
Usun z gry 2 zetony metra, 2 zetony stanowiska archeologicznego i 1 Zeton modnego sasiedztwa. Pozostate Zzetony
rozmies¢ normalnie (tzn. 7 zetondw w centralnym dystrykcie i 5 zetondw w kazdym dystrykcie peryferyjnym).

o \W grze 2 osobowej, nie uzywa sie 2 przylegajacych dystryktéw peryferyjnych. Usuh z gry 3 zetony metra, 3 zetony
stanowiska archeologicznego i 4 zetony modnego sasiedztwa. Pozostate zetony rozmiesé normalnie (tzn. 7 zetonéw
w centralnym dystrykcie i 5 zetonéw w kazdym dystrykcie peryferyjnym). Dodatkowo, podczas gry w wersje Rodzinng,
nalezy usung¢ obszarowe karty Pogranicza.

PODZIEKOWANIA

Autor, w dodatku do wszystkich testeréw, zarébwno okazjonalnych jak i regularnych oraz zespofu Ludotheque de
Boulogne-Billancourt, chciatby podziekowacé Riidiger Dorn oraz zespotowi Hans im Gliick ktorzy, jakkolwiek niesSwia-
domie, stali u podstaw tej gry. Rzeczywiscie, kiedy po raz pierwszy czytatem instrukcje do Goa, zobaczytem ilustracje
na 4 stronie i zinterpretowatem jg jako zobrazowany mechanizm, ktéry wtasnie poznate$ w Metropolys. Bytem w bfe-
dzie ale ziarno zostato zasiane...




WITAMY

Witamy w naszym pieknym miescie Metropolys! Pozwdl, ze bede twoim przewodnikiem na tej krétkiej wycieczce,
ktéra z pewnoscig cie oczaruje...

Nasze miasto ma pie¢ dystryktow: Centralny, Pétnocny, Potudniowy, Zachodni i Wschodni. Dystrykty te sg oddzielone
rzeka (A); kazdy z nich posiada malownicze sasiedztwa, ktére dodajg uroku Metropolys. Zwré¢ uwage na nasz rozkwi-
tajacy przemyst (B), urocze parki (C), modne mieszkania (D), atrakcyjne centra handlowe (E), oraz prestizowe os$rodki

administracji (F).

Pamietaj by nie poming¢ naszych licznych pomnikéw (G) upiekszajacych sasiedztwa i poswieci¢ troche czasu na 4
jeziora (H). Konczac wycieczke, proponuje by obejrze¢ zachod stonca z jednego z naszych wspaniatych mostow (1). |
bez wzgledu na wszystko nie zapominaj swojego przewodnikal!

SEKRETNE CELE

GRA RODZINNA
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Mosty: na koniec gry
gracz otrzymuje 3 punkty
prestizu za kazdy budy-
nek postawiony obok
mostu.

Uwaga: postawienie bu-
dynku w sgsiedztwie po-
fgczonym kilkoma mosta-
mi przynosi tylko 3 punk-
ty.
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Pomniki: na koniec gry
gracz otrzymuje 3 punkty
prestizu za kazdy budy-
nek postawiony obok
pomnika.

Uwaga: postawienie bu-
dynku w sgsiedztwie po-
faczonym z kilkoma po-
mnikami przynosi tylko 3
punkty.
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Jeziora: na koniec gry
gracz otrzymuje 3 punkty
prestizu za kazdy budy-
nek postawiony obok
jeziora.

Uwaga: postawienie bu-
dynku w sgsiedztwie po-
taczonym z kilkoma je-
ziorami przynosi tylko 3
punkty.

o

Pogranicza: na koniec
gry gracz otrzymuje 3
punkty prestizu za kazdy
budynek postawiony na
pograniczu  Metropolys.
Uwaga: karty tej nie uzy-
wa sie w grze 2-
osobowey.



SEKRETNE CELE

GRA ZAAWANSOWANA

SASIEDZTWA

Na koniec gry, gracz ofrzymuje 2 punkty prestizu za kazdy budynek, ktéry postawit w sgsiedztwie, ktérego typ przed-

stawia jego karta.
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Przemyst

OBSZARY

Domy mieszkalne
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Mosty: na koniec gry gracz otrzymu-
je 4 punkty prestizu za kazdg grupe
2 budynkdw, ktére gracz postawit po
obu stronach mostu.

Uwaga: kazdy budynek, do osiggnie-
cia tego celu, moze byc tylko raz
uzyty! Tak wiec budynek potgczony
Z dwoma mostami liczony jest tylko
raz.

r

Pomniki: na koniec gry gracz otrzy-
muje 7 punktéw prestizu za kazdg
grupe 3 budynkow, ktore postawit
wokot pomnika.

Uwaga: kazdy budynek, do osiggnie-
cia tego celu, moze byc tylko raz
uzyty! Tak wiec budynek pomiedzy
dwoma pomnikami liczony jest tylko
raz.

Dystrykty: na koniec gry gracz otrzymuje 4 punkty presti-
zu za kazdy dystrykt w ktéorym postawit przynajmniej 3 bu-

dynki.

Uwaga: Wybudowanie trzech lub wiecej budynkow w dys-

trykcie przynosi tylko 4 punkty.

Jeziora: na koniec gry gracz otrzy-
muje 5 punktéw prestizu za kazdg
grupe 3 budynkow, ktére postawit
wokot jeziora.

Uwaga: kazdy budynek, do osig-
gniecia tego celu, moze byc tylko
raz uzyty! Tak wiec budynek po-
miedzy dwoma jeziorami liczony
Jest tylko raz.

© |

)

tancuchy: na koniec gry gracz otrzymuje 4 punkty pre-
stizu za kazdy tancuch skftadajacy sie z trzech budyn-
kow, ktére postawit.

Uwaga: kazdy budynek, do osiggniecia tego celu, moze

byc¢ tylko raz uzyty! Tak wiec budynek nie moze byc li-
czony w dwdch fancuchach.



