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® 30 zetondéw monet (20 x 1 i 10 x ‘)
® 140 kart: - 5 Szczesliwych
-1 - 66 budynkéw sklepikéw

(3 rézne rewersy)

awers

5% e

rewers

- 56 budynkéw
specjalnych -1
(18 dla wariantu
rodzinnego
i 38 dla wariantu
eksperckiego)

- 12 mieszkan

® instrukcja

Cel gcy

Zdobyc¢ najwiecej punktow
szczescia poprzez zbudowanie
najszczesliwszego miasta. Aby
sprawdzi¢ poziom szczescia
miasta, nalezy pomnozy¢ liczbe
jego mieszkancow & przez liczbe
serc @ widniejgcych na kartach.




0 Gre rozpoczyna najszczesliwszy
z graczy, biorgc karte pierwszego

gracza, ktérg zachowuje do konca 9
rozgrywki. Gracze ktadg

wszystkie monety
W jednym miejscu,
tworzgc bank.

W wariancie rodzinnym nalezy wylosowac o 2 karty
budynkow specjalnych wiecej niz wynosi liczba
graczy (np. 5 kart w przypadku gry 3-osobowej)

i potozyc¢ je strong z warunkami do gory. Pozostate
budynki specjalne nalezy odtozy¢ do pudetka.

6 Kazdy z graczy ktadzie przed soba:
- 2 monety,
- karte Szczesliwego sklepiku awersem do goéry.
To pierwsza karta znajdujgca sie w kazdym miescie.
Wszystkie pozostate karty Szczesliwych sklepikow
nalezy odtozy¢ do pudetka.




Nastepnie nalezy utworzyc¢ obszar centralny na srodku stotu. Gracze
tasujg kolejno 3 talie budynkoéw i ktadg je awersami do dotu na
srodku stotu. Wartos$c kazdej karty zostata opisana na jej rewersie
(np. od 1 do 3 monet dla kart z 1. talii).

0 W poblizu talii budynkow na-
lezy umiescic¢ 3 talie mieszkan
sktadajgce sie z takich samych
kart. W kazdej z tych talii
powinno byc¢ o 1 karte mniej
niz wynosi liczba graczy
(np. po 2 karty w talii w przy-
padku gry 3-osobowe).

O liczbie graczy:

- Mieszkania. W kazdej talii powinno
byc o 1 karte mniej niz wynosi liczba
graczy.

- Budynki specjalne. Nalezy wylosowac
0 2 karty wiecej niz wynosi liczba
graczy.




Przebieg gry
A. Faza dochodéw Q

Wszyscy gracze réwnoczesnie otrzymujqg pienigdze z banku.
Kwota, ktorg pobierajg, to suma dochoddw 5 okreslonych
na dole kart w ich miastach (np. w 1. rundzie kazdy gracz
otrzymuje po 1 monecie za Szczesliwy sklepik).

B. Faza aKcji

Poczgwszy od pierwszego gracza runda przebiega zgodnie
z kierunkiem ruchu wskazdéwek zegara. W czasie swojej tury
gracz wykonuje kolejno nastepujgce czynnosci:

. MOZE odrzuci¢ JEDNA z odkrytych kart budynkéw, ktore
znajdujg sie w obszarze centralnym (w 1. rundzie nie ma
tam zadnych odkrytych kart). Wszystkie 3 stosy kart od-
rzuconych nalezy uktadac awersami do dotu. Graczom nie
wolno ich podglgdac.

. MUSI zadbac¢ o to, aby w obszarze centralnym znajdowaty
sie 3 odkryte karty. W tym celu kolejno odkrywa
po 1 wierzchniej karcie z wybranych 3 talii budynkow.
Uwaga! Jesli ktoras talia sie wyczerpie, nalezy potasowac
odpowiedni stos kart odrzuconych i stworzy¢ nowq talie.

SYo_sy_kart odrzuconych

. Natalia odrzuca karte.

‘ Nastepnie dobiera po 1 karcie z 1.i z 2. talii, aby w obszarze
centralnym znajdowaty sie 3 odkryte karty.




. MUSI wykona¢ 1z 3 ponizszych akgiji:
- kupic 1z 3 odkrytych kart lezgcych w obszarze
centralnym,
- kupi¢ karte mieszkania,
- zrezygnowac z opcji zakupu i pobra¢ monete z banku.
Aby kupic karte, gracz musi zaptacic do banku koszt
wskazany w jej gornej czesci. Kupiong karte ktadzie
w swoim miescie, tworzgc od lewej do prawej rzqd 5 kart.
Gdy go zapetni, tworzy pod nim kolejny rzgd.
Uwaga! Gracz nie moze miec 2 kart o tej samej nazwie.

. Gracz MOZE réwniez dobrac¢ karte budynku specjalnego,
jesli jest dostepna i jesli gracz spetnia podany na niej
warunek. Dobrang karte nalezy umiescic w miescie strong
z nazwq do gory.
® Na gorze karty budynku specjalnego znajduje sie warunek.

Wskazuje liczbe i kolor kart, ktore gracz musi mie¢ w swoim
miescie. Warunek musi zostac spetniony w danej rundzie
albo w ktorejs z wezesniejszych.

® Gracz moze dobrac¢ w czasie rozgrywki tylko 1 karte
budynku specjalnego.

® Dochod pokazany na kartach nalezy zlicza¢ w kazdej fazie
dochodow. Natomiast mieszkancow i serca podlicza sie na
koniec gry.
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. Natalia kupuje Muzeum za 4 monety.
. W ten sposob spetnia warunek wymarzonego Studia filmowego.




Koniec gry

Gdy ktorys z graczy umiesci w swoim miescie 10. karte miasta
(wliczajgc w to karte budynku specjalnego), pozostali gracze do-
kanczajg ostatnig runde, konczge na osobie siedzgcej z prawej
strony pierwszego gracza.

Uwaga! W zadnym wypadku nie mozna umiescic w miescie 11.
karty - nawet jesli to budynek specjalny.

Gracze sprawdzajq, jaki poziom szczescia prezentujq zbudowane
przez nich miasta. W tym celu mnozg liczbe symboli mieszkan-
cow & przez liczbe symboli serc @ (pamietajge o tym, aby przed
mnozeniem odjq¢ 1 za kazde przekreslone serce lub przekreslone-
go mieszkanca). Wygrywa gracz, ktoéry zdobyt najwiecej punktow
szczescia. W razie remisu wygrywa ten z graczy, ktéry ma najwie-
cej monet (pienigdze szczescia nie dajg, ale mogg pomaoc!).

5 & x(9-1) ® = 40 punktow szczescia.

Dobre rady

+Na koncu instrukcji znajduje sie podsumowanie zasad - warto
z niego skorzystac.

+Na poczgtku gry optaca sie gromadzic zetony monet. Brak
pieniedzy moze znaczqco spowolnic graczy.

+Kolory i wysokos$c budynkow na rewersach kart budynkow
wskazujq, ile kart danego koloru znajduje sie w kazdej z talii
(1 pietro to 2 karty).

» Zielone karty stuzg do przyciggania mieszkancow, a poma-
ranczowe - do zdobywania serc.

+Wariant dla mtodszych graczy: zamiast mnozyc liczbe
mieszkancow przez liczbe serc, mozna zsumowac obie liczby.

©




WARIANT EKSPERCKI

Doswiadczeni gracze mogqg podczas przygotowania do gry
wprowadzi¢ ponizsze modyfikacje:

1) Uzy¢ czerwonych kart budynkéw specjalnych z wariantu
eksperckiego zamiast kart budynkéw specjalnych z wariantu
rodzinnego.

2) Uzy¢ kolorowych stron kart Szczesliwych sklepikéw. Po dobraniu
kart budynkéw specjalnych nalezy umiescic 5 kart Szczesliwych
sklepikéw na $rodku stotu kolorowq strong do gory. Ostatni
gracz (osoba siedzgca po prawej stronie pierwszego gracza)
jako pierwszy wybiera dla siebie karte Szczesliwego sklepiku.

Nastepnie kolejni gracze przeciwnie do kierunku ruchu

wskazowek zegara wybierajq po 1 karcie. Tym samym pierwszy

gracz (ktéry pdczas rozgrywki rozpoczyna rundy) jako ostatni
dobiera karte Szczesliwego sklepiku.

Karty Szczesliwych sklepikow majq rézne kolory, , ) i
ktdrych posiadanie w miescie stanowi warunek Budlynki specjalne z wariantu
budowy rozmaitych budynkdw specjalnych. eksperckiego.

Nie wiecie, do czego stuzg budynki specjalne? Zajrzyjcie do sekcji czesto zadawanych
pytan (FAQ) na stronie: http://www.cocktailgames.com/en/game/happy-city/
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PRZYDATNE INFORMACJE
Przygotowanie do gry

e Mieszkania. W kazdej talii powinno byc¢ o 1 karte
mniej niz wynosi liczba graczy.

e Budynki specjalne. Powinno byc¢ o 2 karty wiecej
niz wynosi liczba graczy.

e Dla kazdego z graczy: 1 Szczesliwy sklepik i *

PodSumowanie zaSad gcy
A. Faza dochodéw

Gracze rownoczesnie pobierajg sume swoich L‘ z banku.

B. Faza akcji
W czasie swojgj tury gracz:

(1] (Opcjonalnie) odrzuca 1 karte z obszaru centralnego.
(2] Uzupetnia karty w obszarze centralnym do 3.

O. Kupuje 1 karte budynku z obszaru
centralnego E . ALBO

o Kupuje 1 mieszkanie m ﬁ ﬁ ALBO
¢ Nie kupuje niczego i pobiera 1 monete .E ).

(4] (Opcjonalnie) bierze 1 budynek specjalny
(maksymalnie po 1 na gracza).

Koniec gry
Gdy ktorys z graczy bedzie ma przed sobqg 10 kart,
nalezy dokonczyc runde i zakonczyc gre.

(POZIOM SZCZESCIA = Ab X @)

Uwaga! W miescie tego samego gracza nie mogq znajdowac sie
2 karty o takiej samej nazwie.




