
VIDLA KIJIOWSKA I WARCIN ROPKA 

ee oo, r i | er 
r 1 | ; A a | 

; 

    

  

  ‘ A A , an YD Ge 

SOLARPUNKOWA GRA PLANSZOWA 

INS TRUKCIUA 

  

W wyniku nieobliczalnych dziatan globalnych, technokratycznych korporacji, powigzanych skomplikowang siecia zaleznosci 
Z najwiekszymi Swiatowymi potegami, srodowisko naturalne ulega skrajnej degradacji. Ekosystem planety zatamat sie. 
Ludzkos¢ doswiadezyta wyzysku, gtodu, chorob, zamieszek i krwawych wojen o kurczace sie resztki zasobow. Populacja 
planety zmniejszyta sie o potowe. Idee turbokapitalizmu i globalnej technokracji upadty. Dotychczasowe sojusze rozpadty sie, 
narody zbankrutowaty i stracity racje bytu. Pozostali przy zyciu zaczeli tworzy¢ mniejsze, bardziej egalitarne spotecznosci 
o plemiennym charakterze. Ludzkos¢ reprezentowana przez proekologiczne korporacje rozpoczeta trudny i powolny proces 
odbudowy cywilizacji. Rozpoczat sie wyscig, w ktorym stawka jest ocalenie Ziemi. 

Przytacz sie do Solarnej Rewolucji i zbuduj miasto przysztosci! 
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WRPROWADZENIE 
Witamy w grze Solar City. Wasze zadanie to zbudowanie miasta przysztosci. Bedziecie wznosic potezne, przynoszqce rozmaite zyski Wiezowce i budowac 

poprawiajace infrastrukture miasta Obiekty Publiczne. Mozecie tez zamieni¢ wasze Wiezowce w ultranowoczesne generatory energii: instalowac ogni- 

wa fotowoltaiczne czy tworzyc inteligentne systemy zarzadzania woda, tym samym zmieniajac Wiezowce w Podniebne Ogrody. 

Kiedy gracz rozbudowuje miasto, jednoczesnie aktywuje jego czesc i czerpie z niej profity. Tylko madre planowanie i efektywne wykorzystanie mozliwosci 

ptynacych z nowoczesnych rozwigzan architektonicznych moze pomoc oczysci¢ srodowisko i przywrdcic miastu rownowage. Zwracaj uwage na dziatania 

konkurengji, poniewaz ich plany rozbudowy mogg pokrzyzowac twoje. Sukces bedzie mierzony w zgromadzonych aktywach, zwanych Punktami Solar- 

nymi. Wygra ten, kto zgromadzi ich najwiece|! 

ZAWARTOSC 

4 zastonki gracza             

  

     

1 plansza gtowna 4 plansze Miasta 
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18 typow po 9 kopii kazdy 

(awers - Wiezowiec W) /rewers - Podniebny Ogréd & ) Ba pew po2 kopie kazdy 

Przewodnik 

peeatt Budynkowy 32 znaczniki aktywacji 4 znaczniki Wiezowcow Instrukeja po swiecie 
Solar city 

22 
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1 znacznik rundy 4 znaczniki Podniebnych 

Ogrodow 

 



    

PRZYGOTOWANIE 

1. Rozdajcie kazdemu graczowi: 

m 1 plansze Miasta w wybranym kolorze. Potozcie jg przed soba. 

Ea 1 znaeznik Wiezowca i1 znacznik Podniebnego Ogrodu. Znaczniki potézcie na planszy Miasta na poczatku wtasciwych torow (odpowiednio na Wi &). 

Cc 8 znacznikow aktywacji. Potézcie je obok planszy Miasta. 

> 1 zastonke gracza w wybranym kolorze. Za zastonka hedziecie gromadzi¢ wszystkie zdobyte zetony E-kredytow @ i Punktow Solarnych @ . 

  

2. Potdzcie plansze gtowng na srodku obszaru gry. Umiesccie figurke rundy na pierwszym polu toru rund. 

3. Potdzcie wszystkie zetony E-kredytow @, zetony Punktow Solarnych @ i zetony Pozyczki © na Srodku obszaru gry, obok planszy gtownej. 

W ten sposdb stworzycie pule zasobow. 

4, Potasujcie wszystkie dostepne karty Budynkow. Wylosujcie 6 z nich, a pozostate odtézcie do pudetka. Wylosowane karty utdzcie w kolejnosci od naj- 

wiekszej do najmniejszej wartosci (duza cyfra w lewym gornym rogu karty). Jezeli dwie lub wiecej wylosowanych kart posiada taka sama wartos¢, potdzcie 

je obok siebie w dowolngj kolejnosci. 

5. Wyciagnijcie z pudetka kafle Budynkow, ktore odpowiadaja wylosowanym kartom (tylko te kafle bed Wam potrzebne w tej rozgrywce). Jesli gracie 

na mnigj niz 4 osoby, czesc kafli odtozcie z powrotem do pudetka. 

Nastepnie potdzcie kafle w osobnych stosach nad odpowiadajacymi im kartami. W kazdym stosie powinny byc kafle jednego typu. Upewnijcie sie, ze wszyst- 

kie kafle utozone sq strong z Wiezowcem do gory. 

6. Przygotowane w poprzednim kroku stosy kafli Budynkow potaczcie ze sobq w sposob pokazany na ilustracji ponizej (tj. pierwszy z ostatnim, drugi z pig- 

tym, trzeci z czwartym), tworzac z nich 3 nowe stosy. 
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Kazdy ztrzechnowo utworzonych stosow doktadnie przetasujcie i umiesccie kolejno nad planszg gtowna w miejscach zweieciami (strong zWiezowcem do gary) 

- w ten sposdb utworzycie pule dobierania Wiezowcow. Karty Budynkaw potdzcie powyzej puli dobierania Wiezowcow. 

  

  

  



7. Wezcie wszystkie dostepne kafle Obiektow Publicznych ©), potasujcie je i losowo dobierzcie: 

Z wylosowanych kafli utworzcie zakryty stos i umiesccie go obok planszy gtownej. Nastepnie odkryjcie 3 kafle z wierzchu stosu i utdzcie je odkryte pod 

planszq w miejscach z weieciami - jest to pula dobierania Obiektow Publicznych. 

8. Wybierzcie pierwszego gracza. Zostaje nim osoba, ktora ostatnio przyczynita sie do poprawy srodowiska naturalnego. Nastepnie zaczynajac od tego 

gracza i w kolejnosci zgodnej z kierunkiem ruchu wskazowek zegara, weZcie z puli odpowiednig wartos¢ E-kredytow @. Pobrane zetony potozcie za 

swoimi zastonkami. 

Przyktad: przygotowanie do gry na 3 osoby. 
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Plansza Miasta 

ELEMENTY GRY 

Plansza Miasta przedstawia przestrzen miejska, ktorg w trakcie roz- 

grywki bedziecie zabudowywaé. Miasto sktada sie z 16 pol i podzielone 

jest na rzedy (1-4) i kolumny (A-D). Dla kazdego pola mozna wiec wyzna- 
czy¢ wspétrzedne, na przyktad: 2A.   

e Puste pole M) to takie pole na planszy Miasta, na ktorym nie znajdu- 

je sie zaden kafel (Wiezowca, Podniebnego Ogrodu lub Obiektu Publicz- 

nego). Na koricu gry za kazde puste pole na planszy gracz traci @. 

e Zajete pole Ba to takie pole na planszy Miasta, na ktorym znajduje sie 

kafel (Wiezowca, Podniebnego Ogrodu lub Obiektu Publicznego). 

e Sasiadujace pole to pole stykajace sie z innym polem bokiem (pionowo 

Tor Wiezowcow 
Pola aktywacji 
ee i Podniebnych Ogrodéw 

Rz
ed

y 
1-
4 

lub poziomo). Pola stykajace sie po skosie nie sq uznawane za sasiadujace. 

  

Plansza Gtowna 

Tor rund 

Plansza gtowna porzadkuje kafle uzywane w danej rozgryw- 

ce oraz stuzy do oznaczania rozegranych rund. W zaleznosci od 

liczby graczy, rozgrywka trwa odpowiednio 5, 7 lub 9 rund. 

  

      

  

Miejsca na stosy kafli Budynkow 
: | 
  

  

  

Miejsca na kafle Te Publicznych   

Karty Budynkow 

Karta Budynku okresla 
sposob dziatania danego 

typu budynku. Opisuje efekt 

aktywacji Wiezowca i efekt — Wartosé 
ulepszenia go do Podnieb- — ‘trybu solo 
nego Ogrodu. Cyfry w lewej 

czesci karty uzywane sq 

podczas przygotowania do 

gry (odpowiednio dla trybu 

wieloosobowego i trybu solo). 

Efekt ulepszenia 

Wartosé 

Typ budynku   
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Kafel Budynku jest dwustronny. Awers kona Wiezowca 
przedstawia ultranowoczesny Wiezowiec, 

ktory w momencie aktywacji przynosi 

okreslone profity, zazwyczaj w postaci @. 

we ECHTRE 

< -y) 

Na rewersie znajduje sie Podniebny 

Ogrod, ktory jednorazowo przynosi zyski, 
zazwyczaj w postaci @, otrzymywane 

podczas ulepszenia budynku. 

Budowa budynku przebiega dwuetapowo. 

Najpierw nalezy zbudowac Wiezowiec, 

a dopiero potem mozna ulepszy¢ go do 

Podniebnego Ogrodu. 
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Typ Wiezowca (nazwa) 

  

   

    
   

Kafel Obiektu Publicznego przedstawia 

obiekt uzytecznosci publicznej, ktory 

wptywa na lepsze funkcjonowanie Miasta. 

Niektére z nich dziatajg jednorazowo 

w momencie budowy, inne zaS wymagaja 

spetnienia okreslonych warunkow. 

Efekt aktywacji 

  

Reguta 

Wskazane sasiadujace 

pola, do ktorych odnosi 
sie reguta 

Efekt ulepszenia 

Typ Obiektu 

Publicznego (nazwa) 

    

   
   
   

Typ Podniebnego 

Ogrodu (nazwa)           
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Za kazdym razem, gdy pobierasz @ albo @, wez je z puli zasobow ogdlnych i umies¢ za swojq zastonka. 

Za kazdym razem, gdy ptacisz za pomoca @ albo tracisz @, odtdz je ze swojej puli do puli zasobow ogélnych. 

W dowolnym momencie mozesz wymienié nominaty posiadanych przez siebie @ badz @, na inne nominaty, zachowujac te sama wartos¢ wymienianych 

zetonow. 

0. Gi9     

   
     

     
   

                

PRZEBIEG ROZGRYWK! 
Rozgrywka w Solar City sktada sie z rund podzielonych na tury poszczegolnych graczy. 

Rozpoczyna pierwszy gracz, a po nim swoje tury rozgrywajq pozostali gracze w kolejnosci zgodnej z kierunkiem ruchu wskazowek zegara. Koniec rundy 

nastepuje po zakonczeniu tury gracza, w ktorej gracze dotozyli ostatnie, sme znaczniki na swoje plansze Miasta. 

Kontynuujecie rozgrywke do momentu, gdy rozegracie odpowiednig liczbe rund LUB gdy dowolny z graczy dotozy kafel na ostatnie puste pole na swojej 

planszy Miasta. Szezegotowe informacje na temat zakonczenia gry mozna znalez¢ na stronie 9. 

Tura gracza: 

W swojej turze musisz wykonac jedna sposrod trzech ponizszych akeji: 

e Budowa Wiezowca Wl), 

e Budowa Obiektu Publicznego ©) , 

e Ulepszenie Wiezowca ©) do Podniebnego Ogrodu &. 

Wykonanie akcji jest obowigzkowe i zazwyczaj wiaze sie z wydaniem pewnej liczhy @® ze swojej puli. Jesli nie masz wystarczajacej liczhy @, aby optacic 

petny koszt akcji, musisz zaciggnac pozyczke. 

CNA a yard 
  

  

   

        

      

  

W dowolnym momencie gry mozesz zaciagnac lub sptaci¢ pozyczke (jedng lub wiece)). Nie jest to traktowane jako akcja. 

e Za kazda pozyczke, ktora zaciagasz, pobierz z puli zasobéw 1 zeton Pozyczki oraz €). 

e Za kazdq sptacana pozyczke, odrzuc do puli zasobow © oraz 1 zeton Pozyczki. 

e Za kazdy niesptacony zeton Pozyczki na konicu gry, tracisz @. 

Przyktad: Karol chce wybudowac Wiezowiec. Potrzebuje @. Poniewaz nie ma zadnych @ w swojej puli, zaciaga pozyczke. Karol bierze z puli 2 zetony 

Pozyczki i @. Ptaci @ za wybudowanie Wiezowca, a € pozostawia w swojej puli. Jesli Karol nie sptaci zaciqgnietej pozyczki, to na koncu gry, 

za posiadanie dwoch takich zetondw straci az @.         

  

   
    

    

  

    

      

    

  

     
   

AKCJA: BUDOWA WIEZOWCA ©) 

Ta akeja pozwala umiescic na planszy Miasta Wiezowiec. Aby jq przeprowadzi¢, wykonaj kolejno opisane ponizej czynnosci: 

1. Wybierz Wiezowiec i wskaz jego miejsce budowy 

Pobierz jeden kafel z wierzchu stosu w puli dobierania Wiezowcow. Zwykle bedziesz mogt wybierac sposréd trzech kafli, chyba ze ktérys ze stosow ulegt wyczer- 

paniu (takich stosow nie uzupetnia sie). Nastepnie wskaz puste pole na swojej planszy Miasta, na ktorym chcesz wybudowaé ten Wiezowiec. Jesli na tym polu 

znajdujq sie jakies zetony, przenies je najpierw do swojej puli (tak pozyskane @ mozesz od razu wydac na optacenie kosztu budowy). 

2. Zaptac koszt budowy 

Zanim umiescisz Wiezowiec na planszy, musisz zaptacic koszt jego budowy. Zaptac @ za kazdy posiadany Wiezowiec w Miescie - w tym celu policz, ile 

masz Wiezowcow na planszy lub sprawdz pozycje znacznika na torze Wiezowcow. 

3. Wybuduj Wiezowiec 

Potoz kafel Wiezowca na wezesniej wybranym polu na swojej planszy. Nastepnie przesun znacznik Wiezowca na torze Wiezowcow 0 1 pozycje w gore - w ten 

sposob zaznacza sie liczbe posiadanych Wiezowcow i koszt budowy kolejnego. 

4. Aktywuj Miasto (jesli to mozliwe) 

Umies¢ znacznik aktywacji w rzedzie albo kolumnie, w ktorych wybudowates Wiezowiec. Wsun go w odpowiednie wyciecie na planszy. Nastepnie mozesz aktywo- 

wac Miasto (patrz strona 7). Pozostali gracze takze ktadg na swoich planszach Miasta znaczniki aktywacji na tym samym polu co ty, jednak nie aktywuja swo- 

ich Miast. W ten sposdb blokujg sobie mozliwos¢ aktywacji danego rzedu lub kolumny do konica biezacej rundy. Jest to kluczowy element strategii w Solar City. 

Jesli nie mozesz dotozy¢ znacznika aktywacji do rzedu ani kolumny (oba pola aktywacji sq zajete), twoja tura natychmiast dobiega konica - nie aktywujesz Miasta.  



  

  

      

Przyktad: W swojej turze Ewa wykonuje akcje budowy Wiezowca. 

Wybiera Wiezowiec HIVE z puli dobierania z zamiarem potozenia 

go na pustym polu 2A i ptaci jego koszt. Poniewaz ma w swoim Miescie 

4 wybudowane Wiezowce, ptaci @. 

Nastepnie Ewa ktadzie kafel Wiezowca HIVE na swojej planszy Mia- 

—— sta, po czym przesuwa znacznik na torze Wiezowcow 0 1 pole w gore. 

———— Poniewaz pola aktywacji w rzedzie 2 oraz kolumnie A nie sq zaje- 

te, moze wybrac dowolne z nich i umiesci¢ tam znacznik aktywacji. 

Ewa wybiera rzqd 2, ktadzie w odpowiednim wycieciu na planszy 

znacznik aktywacji i aktywuje Miasto. 

  

Ewa aktywuje kolejno kazdy z Wiezowcow lezacych w rzedzie 2 

= (w dowolnej kolejnosci). Najpierw pobiera @ za Wiezowiec HIVE 

(bo w aktywowanym rzedzie posiada tylko jedno puste pole), 

a nastepnie @ za Wiezowiec CUBE. Mimo, ze w rzedzie 2 znajduje sie 

ponadto Podniebny Ogréd HIVE, Ewa nie bierze go pod uwage, ponie- 

waz Podniebne Ogrody nie podlegajq aktywacji. Dzieki aktywacji Mia- 

sta Ewa zarobita az @. Na koniec tury Ewy, wszyscy pozostali gracze 

muszq potozy¢ znacznik aktywacji w rzedzie 2 na swoich planszach, 

ale nie aktywuja swoich Miast.     Znacznik Aktywacji 

  

  

Za kazdym razem, gdy dowolny gracz aktywuje Miasto, pozostali gracze muszg pamietac o dotozeniu swojego znacznika na plansze. Jezeli w swojej turze = 

gracz nie aktywowat Miasta, nikt nie doktada znacznikow aktywacji. Gracze moga sie nawzajem kontrolowac i sprawdza¢, czy kazdy ma na swojej planszy 

Miasta tyle samo znacznikow na tych samych polach aktywacji.     

AKCJA: BUDOWA OBIEKTU PUBLICZNEGO &% 

Ta akeja pozwala umiescic na planszy Miasta Obiekt Publiczny. Aby jq przeprowadzi¢, wykonaj kolejno opisane ponizej czynnosci: 

1. Wybierz Obiekt Publiczny i wskaz jego miejsce budowy 

Pobierz jeden kafel z puli dobierania Obiektow Publicznych. Zwykle bedziesz magt wybiera¢ sposréd trzech odkrytych kafli, chyba ze stos dobierania ulegt 

wyczerpaniu (nie uzupetnia sig go). Jesli na kaflu znajduja sie jakies zetony, dotdz je do swojej puli. Nastepnie wskaz puste pole na swojej planszy, na 

ktorym chcesz wybudowac ten Obiekt Publiczny. Jesli na tym polu znajduja sie jakies znaczniki albo zetony, przenies je najpierw do swojej puli. Nastepnie 

uzupetnij pule dobierania, odkrywajac nowy Obiekt Publiczny z zakrytego stosu kafli. Jesli stos Obiektow Publicznych jest wyczerpany, pomin ten krok. 

2. Zaptac koszt budowy 

Koszt budowy Obiektu Publicznego jest staty i wynosi @ za kazdy budynek (bez wzgledu na liczbe Obiektow Publicznych w twoim Miescie). 

3. Wybuduj Obiekt Publiczny 

Potoz kafel Obiektu Publicznego na wezesniej wybranym polu na swojej planszy. 

4. Aktywuj Miasto (jesli to mozliwe) 

Umiesé znacznik aktywacji w rzedzie albo kolumnie, w ktorych wybudowates Obiekt Publiczny. Wsun go w odpowiednie wyciecie na planszy. Nastepnie 

mozesz aktywowac Miasto (patrz powyzej). Pozostali gracze takze ktadq na swoich planszach Miasta znaczniki aktywacji na tym samym polu co ty, jednak 

nie aktywuja swoich Miast. 

Jesli nie mozesz dotozyé znacznika aktywacji do rzedu ani kolumny (oba pola aktywacji sq zajete), twoja tura natychmiast dobiega konica - nie aktywujesz Miasta. 
  

        



         

  

    
    
    
    
    
    
       

      
    
    
    
    
    

       
       

      
    
    
    
       

                        

      

Przyktad: Ewa w swojej turze postanawia wybudowac Obiekt Pu- 

bliczny. Wybiera kafel Muzeum Drzew, na ktorym znajduja sie €& 

i Zabiera je do swojej puli. Nastepnie uzupetnia pule dobierania, 

odkrywajac nowy kafel ze stosu Obiektow Publicznych. 

Na poczatku swojej tury Ewa miata jedynie @, jednak dodatkowe 

©, ktore wtasnie pobrata z Muzeum Drzew, pozwola jej zaptacic 

koszt budowy tego obiektu. Ptaci za wybrany kafel @ - czyli tyle, 

ile w tej chwili posiada - po czym ktadzie go na polu 2A swojej 

planszy. Ewa nie moze aktywowac Miasta, poniewaz zarowno rzad 

2, jak i kolumna A posiadajg znaczniki aktywacji. Tura Ewy dobiega 

konica. 

AKCJA: ULEPSZENIE WIEZOWCA W! DO PODNIEBNEGO OGRODU & 

Ta akcja pozwala ulepszy¢ znajdujacy sie na twojej planszy Wiezowiec do Podniebnego Ogrodu. Aby ja przeprowadzic, wykonaj kolejno opisane ponizej 

czynnosci: 

1. Wskaz Wiezowiec na swojej planszy Miasta 

Wskaz Wiezowiec na swojej planszy, ktory chcesz ulepszyc do Podniebnego Ogrodu. Wolno ci ulepszyc jedynie taki Wiezowiec, ktory pozwala na 

aktywacje Miasta. Jezeli na kaflu tego Wiezowca znajduja sie jakies zetony, pobierz je do swojej puli. 

2. Zaptac koszt ulepszenia 

Zanim ulepszysz WieZowiec do Podniebnego Ogrodu, musisz zaptaci¢ koszt jego ulepszenia. Zaptaé © za kazdy posiadany Podniebny Ogrod - w tym celu 

policz, ile masz Ogrodow na planszy lub sprawdz pozycje znacznika na torze Podniebnych Ogrodow. 

3. Rozpatrz efekt ulepszenia Podniebnego Ogrodu 

Odwrd¢ wybrany Wiezowiec na strong z Podniebnym Ogrodem i rozpatrz efekt jego ulepszenia. Zwrd¢ uwage, ze efekt jest jednorazowy i dziata on natych- 

miast. Mozesz zrezygnowac z rozpatrzenia efektu ulepszenia, ale pamietaj, ze pozniej nie bedziesz magt juz z niego skorzystac. Nastepnie przesun znacznik 

Podniebnego Ogrodu 0 1 pozycje na torze w gore, a znacznik Wiezowca 0 1 pozycje w dot. 

4. Aktywuj Miasto 

Umies¢ znacznik aktywacji w rzedzie albo kolumnie, w ktorych ulepszytes Wiezowiec do Podniebnego Ogrodu. Wsun go w odpowiednie wyciecie na planszy. 

Nastepnie mozesz aktywowac Miasto (patrz strona 7). Pozostali gracze takze ktadg na swoich planszach Miasta znaczniki aktywacji na tym samym polu 

co ty, jednak nie aktywuja swoich Miast. 

Przyktad: Ewa w swojej turze postanawia ulepszy¢ Wiezowiec 

do Podniebnego Ogrodu. Posiada cztery Wiezowce, ale tylko dwa 

z nich - na polach 1A i 2A - moga byc ulepszone w tej rundzie 

do Podniebnego Ogrodu. Pozostate dwa Wiezowce znajduja sie na 

polach lezacych w rzedach i kolumnach, ktore maja juz znaczniki 

aktywacji. Ewa decyduje sie na ulepszenie Wiezowca HIVE, ktory 

Znajduje sie na polu 2A. 

Poniewaz Ewa posiada juz 3 Podniebne Ogrody, koszt ulepsze- 

nia kolejnego wynosi @. Ewa ptaci odpowiednia sume do puli 

zasobow, a nastepnie odwraca Wiezowiec HIVE na strone Pod- 

niebnego Ogrodu i rozpatruje efekt jego ulepszenia. W tej akeji 

otrzymuje € za zajete pola w rzedzie 2, ktory bedzie aktywo- 

wany (Ewa planuje wtasnie tam umiesci¢ znacznik aktywacji). 

 



       

  

      

  

    

  

      

     

  

   

Przyktad (cd.): Nastepnie przesuwa znaczniki Wiezowca i Pod- 

niebnego Ogredu na odpowiednich torach planszy Miasta. Teraz 

Ewa ktadzie znacznik aktywacji w rzedzie 2 i aktywuje Miasto. Ewa 

nie otrzymuje zadnych profitow, bo w aktywowanym rzedzie nie 

posiada Wiezowcow. Pozostali gracze tez ktad znacznik aktywacji 

na polu aktywacji w rzedzie 2 na swoich planszach, ale nie akty- 

wuja Miast. Tura Ewy dobiegta konca. 

  
   KONIEC RUNDY 

Runda konczy sie po zakonczeniu tury, w ktorej gracze dotozg ostatnie, sme znaczniki aktywacji na swoje plansze Miasta. 

   

        

    
    
    

       

Nim rozpoczniecie kolejng runde, wykonajcie nastepujace czynnosci: 

1. Rozpatrzcie te zdolnosci posiadanych Obiektow Publicznych, ktére dziatajg na koniec rundy. 

2. Usuricie znaczniki aktywacji z rzedéw i kolumn swoich plansz Miasta i odtdzcie je na obok. 

3. Potdzcie po € z puli zasobow na kazdym Obiekcie Publicznym w puli dobierania. Jesli na kaflu Obiektu Publicznego znajduje sie juz ©, potdzcie na 

nim © zamiast kolejnych @. 

4, Przesuncie figurke rundy na planszy gtownej 0 jedno pole do przodu. 

Kolejng runde rozpoczyna gracz siedzacy po lewej stronie gracza, ktéry zakoriczyt poprzednia runde. 

ZAKONCZENIE GRY SP 
Rozgrywka w Solar City moze zakonczyc sie na jeden z dwoch sposobow: 

e Gdy rozegrana zostanie okreslona liczba rund. W zaleznosci od liczby graczy jest to: 

e Po zakoniczeniu tury gracza, ktory dotozyt kafel na ostatnie puste pole na swojej planszy Miasta. W takiej sytuacji rozgrywka natychmiast dobiega 

konica (nie rozpatruje sie efektu konica rundy). W rzadkim przypadku, gdy gracz w swojej turze zbuduje Wiezowiec lub Obiekt Publiczny na ostatnim 

pustym polu na planszy i jednoczesnie aktywuje Miasto, doktadajac na plansze ostatni, osmy znacznik aktywacji (tym samym koniczac runde), nalezy 

najpierw rozpatrzyc efekt korica rundy, a nastepnie przejs¢ do zakonczenia gry. 

PUNKTACJA i 

Przed podliczeniem koficowych wynikow gracze majq ostatnig szanse, by sptaci¢ dowolng liczbe pozyezek zaciagnigtych w trakcie rozgrywki. Za kazdy = 

odrzucony zeton Pozyczki gracz musi zaptacic @. 

Zdejmijcie ze swoich plansz Miasta wszystkie zetony i znaczniki, ktore lezq na pustych polach oraz kaflach Budynkow / Obiektow Publicznych i odtozcie je 

do zasobow ogélnych. 

Nastepnie dodajcie lub odejmijcie @ ze swojej puli, zgodnie z zasadami opisanymi ponizej (w podanej kolejnosci): 

1. Za kazdy posiadany Podniebny Ogrdd na planszy Miasta pobierz @; 

2. Za kazde petne @, ktore odrzucisz do puli zasobéw, pobierz @; 

3. Za kazdy niesptacony zeton Pozyczki odrzuc @; 

4. Za kazde puste pole na twojej planszy Miasta odrzuc @. 

Zsumujcie wszystkie posiadane @. Gracz, ktory posiada ich najwiecej, zostaje liderem Solarnej Rewolucji i zwyciezca gry! 

W przypadku remisu, remisujacy gracze sprawdzaja, ktory z nich posiada wiece| @®. Jesli nie przyniesie to rozstrzygniecia, remisujacy gracze porownuja 

liczbe pustych pol na planszy - wygrywa osoba, ktora ma ich mniej. Nadal brak rozstrzygniecia? W takiej sytuacji remisujacy gracze dziela sie zwyciestwem.  



     
     

            
        
        
           

     

     
      

      

      

  

            

     

Tryb ten przygotowany zostat z myslq 0 graczach, ktorzy lubiq indywidualne wyzwania. Twoim celem jest zdobycie okreslongj liczby Punktow Solarnych, 

zanim wykorzystasz wszystkie znaczniki aktywacji albo skoncza ci sie fundusze na inwestycje. Zwyciezysz, jesli uda ci sie zdoby¢ wymagana liczbe @. 

Przygotuj gre tak jak w wariancie wieloosobowym, z nastepujacymi zmianami: 

   
e Uzyj planszy trybu solo zamiast planszy gtownej. Potoz figurke rundy na pierwszym pustym polu z lewej strony toru E-kredytow. 

e Odtoz do pudetka wszystkie zetony Pozyczki. W trybie solo nie mozesz zaciqgac pozyczki. 

e Podczas przygotowywania kafli Budynkow odrzuc po 6 kafli z kazdego typu. Odrzucone kafle odtéz z powrotem do pudetka. Nie bed ci potrzebne. 

W tym trybie gry bedziesz miat tacznie 18 kafli Budynkow do dyspozycji. 

e Potgcz przygotowane stosy kafli Budynkow, tworzgc z nich 3 stosy, zgodnie z zasadami z gry wieloosobowej. Nie tasuj jednak kafli w kazdym stosie. 

Zamiast tego pouktadaj je naprzemiennie, umieszczajac na wierzchu stosu budynek o wyzszej wartosci. 

Przyktad: Przygotowujacy sie do rozgrywki w trybie solo Konrad wylosowat m.in. budynki Helios (wartosc 3) i Techtree (wartos¢ 2), ktdre nalezy ze soba 
potgczyc. Kolejnos¢ tych budynkéw we wspolnym stosie bedzie wygladata nastepujaco: Helios-Techtree-Helios-Techtree-Helios-Techtree. 

e Odtoz do pudetka wszystkie kafle Obiektaw Publicznych. W trybie solo nie mozna budowac Obiektéw Publicznych. 

e Dobierz z puli @. 

  

Plansza uzywana w trybie solo 

Zsumuj wartos¢ trybu solo na kartach wylosowanych Budynkow (mniejsza cyfra na karcie - obok symbolu @). Nastepnie uwzglednij wartos¢ modyfi- 

katora dla wybranego poziomu trudnosci: 

     

W ten sposob okreslisz liczbe @, ktore musisz zgromadzic, aby odniesc sukces. 

   Przyktad: Konrad podczas przygotowania wylosowat nastepujace budynki: Twins, Geoseed, Shaft, Helios, Techtree, Neon. Konrad zna gre, wiec wybiera 

poziom trudny. Suma @ do zdobycia wynosi 25 (4+3+1+2+6+6 oraz +3 za modyfikator). Aby wygrac w tym trybie , Konrad musi zdobyc @® lub wiecej. 

ri | PRZEBIEG ROZGRYWK! — 
W przeciwienstwie do zasad obowiqzujacych w grze wieloosobowej, w trybie solo mozesz wykonaé tylko jedng z dwoch akeji: budowa Wiezowca lub ulep- 

szenie juz wybudowanego Wiezowca do Podniebnego Ogrodu. W tym trybie nie mierzy sie uptywu rund. Grasz do momentu, w ktorym odniesiesz sukces lub 

poniesiesz porazke. 

   

    

Wykonanie akeji jest obowiqzkowe. Gdy rozpatrzysz akcje, twoja tura konczy sie i zaczyna sie kolejna. Dostepne akcje to: 

BUDOWA WIEZOWCA W! 

Budowa Wiezowca przebiega w podobny sposob, jak w przypadku rozgrywki wieloosobowej (2 zachowaniem tej samej kolejnosci wykonywania krokaw), 

z dwoma istotnymi wyjatkami: 

    

  

e Gdy potozysz Wiezowiec (krok nr 3) na planszy Miasta, zakrywajac ostatnie puste pole w danym rzedzie albo kolumnie, to mozesz zdja¢ z planszy 

do dwoch znacznikow aktywacji (dowolnych). 

e Gdy potozysz Wiezowiec (krok nr 3) na planszy Miasta, zakrywajac ostatnie puste pole zaréwno w danym rzedzie oraz kolumnie, to mozesz zdja¢ 

z planszy do ezterech znacznikow aktywacji (dowolnych).



  ———/ 
  

  

  

AKCJA: ULEPSZENIE WIEZOWCA W!) DO PODNIEBNEGO OGRODU & 
Ta akcja przebiega w podobny sposdb, jak w przypadku rozgrywki wieloosobowej (z zachowaniem tej samej kolejnosci wykonywania krokow), z dwoma istotnymi 

wyjatkami: 

 Mozesz ulepszyc tylko taki Wiezowiec, ktéry znajduje sie w miejscu, gdzie rzad oraz kolumna posiadajq znaczniki aktywacji (odwrotnie niz w grze wielooso- 

bowej, gdzie aby ulepszy¢ Wiezowiec do Podniebnego Ogrodu, musisz mie¢ mozliwos¢ potozenia znacznika do rzedu lub kolumny i aktywacji Miasta) 

e Kiedy rozpatrzysz juz efekt ulepszenia (krok nr 3), wybierz rzgd albo kolumne - w ktorych znajduje sie ulepszony Podniebny Ogréd - i rozpatrz efekt 

aktywacji kazdego znajdujgcego sie tam Wiezowca (nieobowigzkowo). Inaczej mowigc, aktywujesz Miasto, nie ktadgc znacznika aktywacji. 
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Zdejmowanie znacznikow aktywacji 

To kluczowy element strategii w trybie solo i moze w znaczacy sposcb przyblizyé cie do zwyciestwa. Mozesz zdejmowac znaczniki aktywacji z planszy | [ii 

Miasta na dwa sposoby: i 

1. Podezas akcji Budowy Wiezowca WW) , gdy zakryjesz ostatnie puste pole w danym rzedzie lub/i kolumnie. i 

2.W dowolnym momencie gry, ptacac koszt wskazany na planszy trybu solo. Zaptac koszt widniejacy na polu z prawej strony figurki rundy i przesun figurke rundy | 

ojedno pole w prawo. Nastepnie zdejmij z planszy jeden znacznik aktywacji. W ten sposob mozesz zdjac do 8 znacznikow aktywacji, ptacac za zdjecie ostatniego GS). | joie | 
- 

Zakonczenie gry w trybie solo moze nastapic w jednym z trzech opisanych nizej przypadkow. Pamietaj, aby na biezaco Sledzic liczhe zdobytych @, ponie- CZ 

waz to one decyduja o tym, czy i kiedy odniesiesz sukces. 1 2 

  

  
  

1. Niepowodzenie: Gdy na konicu tury, po potozeniu ostatniego, smego znacznika aktywacji na planszy Miasta, nadal nie masz wymaganej liczhy @. 

2. Niepowodzenie: Gdy nie sta¢ cig na przeprowadzenie akcji. Pamietaj, ze w trybie solo nie mozesz zaciqgac pozyczki. 

3. Sukces: Gdy na koricu swojej tury posiadasz wymagang liczhe @ lub wiecej. 

G @ @ @ 

Wiekszos¢ budynkow funkcjonuje w trybie solo wedtug tych samych zasad, co w rozgrywce wieloosobowej. Wszelkie odstepstwa od standardowych zasad 

zostaty opisane w tabeli ponizej. 
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SKROT ZASAD 

DOSTEPNE AKCIJE 
W swojej turze musisz wykonac jedng sposrdd trzech dostepnych akcji: — 

1. Wybuduj Wiezowiec |) Wiezowiec [) 
Wez kafel Wiezowca z wierzchu dowolnego stosu z puli dobierania i wskaz miejsce jego budowy na planszy Miasta. Podniebny Ogréd § 
Zaptac koszt budowy wynoszqcy @ za kazdy posiadany Wiezowiec na planszy Miasta. ; ; 

Potoz kafel Wiezowca na wezesniej wybranym, pustym polu na planszy Miasta. Obiekt Publicany © 
Aktywuj Miasto i rozpatrz efekty Wiezowcow w aktywowanym rzedzie/kolumnie (0 ile to mozliwe). E-kredyt ww 

2. Wybuduj Obiekt Publiczny PunktSolarny @ 
Wez kafel Obiektu Publicznego z puli dobierania i wskaz miejsce jego budowy na planszy Miasta. Jezeli na kaflu Puste pole 

Znajduja sie jakiekolwiek @] Gs, pobierz je do swojej puli. lai 
; ajete pole &K 

Zaptac koszt wynoszacy @). 

Potoz kafel Obiektu Publicznego na wezesniej wybranym, pustym polu na planszy Miasta. Aktywowany rzad/kolumna pp>/ YW 
Aktywuj Miasto i rozpatrz efekty Wiezowcow w aktywowanym rzedzie/kolumnie (0 ile to mozliwe). Gracz gm 
Dotdz nowy Obiekt Publiczny ze stosu dostepnych obiektow Publicznych w miejsce pobranego wezesniej kafla. 7       

3. Ulepsz Wiezowiec l) do Podniebnego Ogrodu & 
Wskaz Wiezowiec, ktory chcesz ulepszyc - musisz miec mozliwosc aktywacji Miasta, aby wykona€ te akcje. 
Zaptac koszt budowy wynoszqcy @ za kazdy posiadany Podniebny Ogrod na planszy Miasta. 

Odwroc wybrany wezeSniej Wiezowiec na strone z Podniebnym Ogrodem, a nastepnie rozpatrz jego efekt ulepszenia. 

Aktywuj Miasto i rozpatrz efekty Wiezowcow w aktywowanym rzedzie/kolumnie. 

pozyczkKa O/@ 
W dowolnym momencie gry mozesz zaciagnac lub sptaci¢ dowolna liczbe pozyczek (nie jest to akcja). 

1. Zacigganie pozyczki: Pobierz © i1Zeton Pozyczki do swojej puli. 

2. Sptacanie pozyczki: Zaptac (Gp i odrzuc 1 zeton Pozyczki do zasobow ogolnych. 

KONIEC RUNDY 
Runda konezy sie po zakonczeniu tury, w ktdrej gracze dotoza ostatni, dsmy znacznik aktywacji na swoje plansze 

Miasta. Przed rozpoczeciem kolejnej rundy: 

1. Rozpatrzcie efekty Obiektow Publicznych, ktore dziatajg na koniec rundy (jesli wystepuja). 
2. Zdejmijcie wszystkie znaczniki aktywacji ze swoich plansz Miasta. 

3. Potdzcie po @ z puli na kazdym Obiekcie Publicznym w puli dobierania. Jesli na Obiekcie Publicznym znajduje 

sig juz ©, potozcie na nim @ zamiast kolejnych @. 
4, Przesuncie figurke rundy na planszy gtéwnej o jedno pole do przodu. 

ZAKONCZENIE GRY 
Gra moze zakonczyc sie na dwa sposoby. 

1. Po rozegraniu okreslonej liczby rund (zaleznej od liczby graczy); ALBO 

2. Po zakonezeniu tury gracza, w ktérej dotozyt on kafel na ostatnie, puste pole na swojej planszy Miasta. 

Do punktow uzyskanych w trakcie gry, dodajcie lub odejmijcie ey Ze swojej puli, zgodnie z zasadami opisanymi 

ponizej (w podanej kolejnosci): 

1. Pobierz @ za kazdy posiadany Podniebny Ogrod na planszy Miasta. 

2. Pobierz @} za kazde posiadane (B, ktére zwrécisz do puli zasobow. 

3. Odrzuc @ za kazdy niesptacony zeton Pozyczki. 

4. Odrzuc @ za kazde puste pole na planszy Miasta. 

Zsumujcie wszystkie posiadane ey. Gracz, ktory posiada ich najwiecej zostaje zwyciezca! 

AKTYWACJA MIASTA 
  

Gdy w swojej turze dotozysz znacznik aktywacji na plansze Miasta, aktywujesz Miasto. Aktywowany jest tylko 

ten rzad lub kolumna, przy ktorej umiescites znacznik, oraz znajdujace sie tam Wiezowce. Mozesz rozpatrzy¢ 

w dowolnej kolejnosci efekt aktywacji tych Wiezowcow (nie jest to obowiqzkowe). Nastepnie wszyscy pozostali 

gracze ktadg na swoich planszach Miasta znacznik aktywacji na tym samym polu (w rzedzie lub kolumnie) co ty, 

jednak nie aktywujg swoich Miast. Mozesz nie rozpatrywac efektu wszystkich aktywowanych Wiezowcow, choc 

zwykle nie jest to optacalne.      


