MANHATTAN

Drapacze chmur to wspoélczesny symbol wladzy i potegi. Przemierzaj najwieksze swiatowe metropolie i poszerzaj w nich swoje wplywy, 4

IAWARTOSC PUDELKA

1 plansza 45 kart Budynkow (po 5 kazdego rodzaju) 4 planszetki graczy
4 znaczniki punktacji (1-pietrowy kiocek Budynku)
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inwestujac w najbardziej prestizowe budynki. W tym wyscigu do bogactwa zwyciezy¢ moze tylko ta osoba, ktéra najlepiej zaplanuje

Swiatowa ekspansje.
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96 klockow Budynkéw (po 24 w kolorze kazdego z graczy i w 4 rozmiarach: 1-, 2-, 3- i 4-pietrowe)
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Utdzcie plansze na srod-
ku stotu.

Rozpoczynajacy gracz tasuje karty Bu-
dynkéw i rozdaje po 4 zakryte karty
kazdemu z graczy.

Nastepnie utézcie pozostate karty jako
zakryta talie obok planszy.

/ UWAGA!
y | Kazdy gracz musi zajac inng strone planszy.
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PRZEBIEG GRY

Gra trwa 4 rundy.

Co runde gracze kolejno wykonuja opisane ponizej kroki:

1. Wybieranie klockéw Budynkéw (na poczatku rundy)
2. Zagrywanie kart i klockéw Budynkéw (co ture)

3. Punktowanie (na korncu rundy)

1. WYBIERANIE KLOCKOW BUDYNKOW

Zanim gracze rozpoczng nowa runde, kazdy z nich powinien wybraé
6 klockdéw ze swoich zasobdéw. Zaczynajac od rozpoczynajacego gracza i
idac zgodnie z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara, kazdy gracz bierze 6
dowolnych klockéw Budynkéw z zasobdw i umieszcza je na swojej plan-
szetce gracza. Gracze biora klocki Budynkéw dopiero po obejrzeniu
kart, ktére maja na rece. Ponadto wybranych klockéw Budynkéw nie
moga wymienic w trakcie trwania rundy.

2.2 IAGRANIE KARTY

W swojej turze dany gracz zagrywa karte ze swojej reki i umieszcza ja
odkryta obok swojej planszetki gracza.

Kiedy gracz umieszcza karte, widoczna na niej ilustracja musi odpowia-
dac pozycji gracza przy stole i nie moze on obracac tej karty.
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2.h KLOCEK BUDYNKU

Gracz wybiera klocek Budynku ze swojej planszetki gracza i umieszcza go
na polu pokazanym na karcie.

Gracz moze umiesci¢ dany klocek Budynku na polu nalezagcym do dowol-
nego z 6 miast, ale musi spetni¢ 2 opisane ponizej warunki:

A. Pole, na ktérym ma zosta¢ wybudowany klocek, musi odpowiadac
polu widniejgcemu na karcie gracza. Oznaczony na czerwono fragment
karty wskazuje, ktérego pola gracz musi uzy¢ podczas budowania. Ponie-
waz gracz moze zagrac karte tylko w 1 kierunku, pola Budynkéw moga
sie roznic zaleznie od zagrywajacego dang karte gracza, mimo ze gracze
korzystajg z tych samych kart.

B. Gracz moze umiesci¢ klocek Budynku réwniez na szczycie innego Bu-
dynku. W takim wypadku po umieszczeniu tego klocka na szczycie, gracz
musi mie¢ w tym budynku klocki o facznej liczbie pieter rownej lub wyzszej
od liczby pieter gracza, ktérego klocek znajdowat sie do tej pory na szczy-
cie tego Budynku. Kiedy budujesz klocek w swojej turze, nie mozesz
potaczyc 2 roznych klockéw i umiescic ich razem na szczycie budynku.
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Kiedy na szczycie Budynku znajduje sie klocek w twoim
kolorze, jestes uwazany za wlasciciela danego Budynku.

Na koncu swojej tury dobierz 1 karte z talii.
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3. PUNKTOWANIE

Runda dobiega konca, kiedy wszyscy gracze umieszcza na planszy wszyst-
kie 6 klockow Budynkéw ze swoich planszetek graczy. Nastepnie gracze
licza, ile zdobyli punktéw i przesuwajg swoje znaczniki punktagji na torze.

A. NAJWYZSZY BUDYNEK:

Gracz bedacy wihascicielem najwyzszego Budynku na catej planszy otrzy-
muje 3 punkty. Jesli w grze jest kilka Budynkéw tej samej wysokosci, nikt
nie zdobywa punktéw. 4

B. PRZEWAGA W MIESCIE:

Gracz bedacy wiascicielem najwiekszej liczby Budynkéw w danym mie-
Scie otrzymuje 2 punkty za kazde miasto, w ktérym zdobyt przewage.
Przewage w miescie moze miec tylko 1 gracz. Jesli nie ma takiej osoby,
nikt nie zdobywa punktow.

C. BUDYNKI POSZCZEGOLNYCH GRACZY:
Gracz otrzymuje 1 punkt za kazdy Budynek na planszy, ktérego jest
wiascicielem.

Po zakonczeniu punktowania klocek Budynku rozpoczyna-
jacego gracza przekazywany jest kolejnej osobie (zgodnie
z kierunkiem ruchu wskazéowek zegara) - dana osoba roz-

pocznie nastepng runde. Gracze zachowuja na nastepna
runde posiadane na rece karty.

PRZYKLAD PUNKTOWANIA
A. Pomarariczowy otrzymuje 3 punkty za najwyzszy wiezowiec.

B. W miescie A Zétty otrzymuje 2 punkty za przewage.
W miescie B i C Fioletowy otrzymuje po 2 punkty za kazdg przewage. {/&
W miescie D Niebieski otrzymuje 2 punkty za przewage. l'

C. Fioletowy otrzymuje 9 punktéw za fioletowe Budynki.
Niebieski otrzymuje 6 punktow za niebieskie Budynki.

Z6tty otrzymuje 5 punktow za Z6tte Budynki.

Pomarariczowy otrzymuje 1 punkt za pomararczowe Budynki.
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Gra dobiega konca po 4 rundach (kiedy graczom skoncza sie wszystkie
klocki Budynkéw). Gracz posiadajacy najwiecej punktéw wygrywa.
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W przypadku remisu wygrywa gracz, ktory jest wtascicielem najwyzszego
wiezowca. Jesli nie pozwolito to wytoni¢ zwyciezcy, gre wygrywa osoba
posiadajaca wiecej przewag.
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LIASADY ROZGRYWKI 3-0SOBOWE]J

Gracze biora co runde po 4 klocki Budynkow, a rozgrywka toczy sie przez
6 rund.

LIASADY ROZGRYWKI 2-0SOBOWE!

Kazdy gracz bierze co runde po 4 klocki Budynkéw w 2 réznych kolorach,
a rozgrywka toczy sie przez 4 rundy. W swojej turze gracz moze uzy¢
swoich klockéw Budynkéw w dowolnym kolorze.

Punktowanie odbywa sie na takich samych zasadach jak przy 4 graczach,
ale kazdy gracz sumuje wyniki obu swoich kolorow, aby okresli¢ zwyciez-
ce rozgrywki.
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KILKA StOW OD WYDAWCY
Manhattan to gra planszowa zaprojektowana przez Andreasa Seyfartha i opublikowana po raz pierwszy przez niemieckie wydawnictwo Hans im Glick.
W 1994 roku zdobyta tytut Spiel des Jahres (Gry Roku).

Kiedy zaczynatem swoja kariere w branzy okoto 17 lat temu, Manhattan byt jednym z 10 najlepszych tytutdw, jakie polecatem przyjaciotom. Zasadniczo to Swietna gra

o budowaniu i kontrolowaniu obszaru z elementem losowego dobierania kart. Jednak ujat mnie réwniez jej rodzinny charakter wyczuwalny w prostych i szybkich zasadach

oraz odpowiedniej dawce strategii i interakcji miedzy poszczegdélnymi graczami. ChcielisSmy jednak opublikowaé gre, ktéra bedzie jeszcze piekniejsza i bardziej przyjazna dla

mitosnikow gier rodzinnych dzieki nowej oprawie graficznej oraz atrakcyjnym elementom. Dlatego zaprojektowalismy klocki Budynkéw o nowoczesniejszej stylistyce i wyko-
rzystaliSmy oszatamiajace ilustracje autorstwa Jacqui Davis ukazujace szczesliwe zycie w miescie.

Chciatbym przy tej okazji podziekowaé Andreasowi Seyfarthowi i Moritzowi Brunnhoferowi za mozliwos¢ uczestnictwa w tym projekcie.
Zbudujmy wszystko od nowa!

ANDREAS SEYFARTH

Nie opowiadaj historii - rozgrywaj je! Wtasnie takie podejscie - o ile mozna je zamkngc w jednym zdaniu - przyswieca mi podczas projektowania gier. Na
swoje szczescie zostatem mezem wspierajgcej mnie na kazdym kroku Karen i spotkatem na swojej drodze odpowiednich ludzi nalezgcych do niewielkiego
Swiatka gier. Dzieki temu udato mi sie rozpoczgc od takich tytutdw, jak Zorro, a potem odnies¢ sukces Manhattanem, Thurn & Taxis i Puerto Rico. Czy
potraficie sobie wyobrazic, ze ktos zagra we wszystkie gry opublikowane w ciggu jednego roku? To mogto byc¢ mozliwe w latach 80. Obecnie naprawde
musicie wybierac, jaki tytut Wam odpowiada. Dlatego mam dla Was matq rade: szukajcie gtebokich historii...

Urodzitam sie w 1980 roku, w czasach kiedy swiat byt o wiele bardziej czarno- biaty. Mimo to, wszedzie widziatam kolory. Dzieciristwo uptyneto mi na
przerysowywaniu catego Thorgala, wszystkich plakatow z Bravo, oraz wtdczeniu sie po lesie. W wieku 10 lat postanowitam wyedukowac sig artystycz-
nie. Rzezbitam w lipie i uczytam sie animowac na kalkach i lalkach, co pozwolito mi zdobyc odpowiednie dyplomy. W dorostym zyciu artystyczne ideaty
trwonitam w reklamie, zeby animowac posztam na swoje, a zeby ilustrowac do gamedevu. Obecnie potargany kok spinam pedzlem. Siedze w chacie, na
szczycie najpiekniejszej gorki swiata i patrze jak sie los plecie.

Urodzitam sie w Johannesburgu w potudniowej Afryce i przeniostam jako dziecko do Anglii. Teraz mieszkam i pracuje w Lytham-St-Annes, ktére jest
wspaniatym miejscem na spacery przez las lub konne przejazdzki wzdtuz ujscia rzeki. Zajmuje sie ilustrowaniem ksigzek dla dzieci i gier planszowych
od 2012 roku, a ukoriczytam kierunek animacji na Uniwersytecie Staffordshire. Uwielbiam malowac wszystko, poczynajgc od stodziutkich zwierzakéw
po obrzydliwych czarnoksieznikéw. Powotywanie do zycia wyjgtkowych postaci zawsze byto mojg pasjqg i sprawiato przyjemnosc podczas pracy. Miatam
okazje pracowac miedzy innymi dla Oxford University Press, Igloo Books oraz Dice Hate Me Games. Czuje rados¢ zawsze, gdy w tle towarzyszy mi dobry
audiobook lub film, a kiedy nie maluje, wyzywam sie kreatywnie piszqc.

OPRACOWANIE GRY
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Producent: Kevin Kichan Kim

Kierownik artystyczny: Vincent Dutrait
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