I.ODAUTORA

Niezmiernie mi mito odda¢ w Wasze rece gre ,Zbudujmy Tczew”, nad ktdrg,
pracowatem od kilku lat z pomocg wielu oséb. Od dziecka interesuje sie
Tczewem, jego historig jak i perspektywami na przyszto$¢, i zawsze lubitem
zadawac pytanie ,co by bylo, gdyby?”. Co jesli Tczew nie wchionatby
Czyzykowa lub Suchostrzyg? Jak potoczytaby sie historia, jesli nie powstatby
Most Tczewski? Co by byto, gdyby Lisewo stato si¢ osiedlem Tczewa po
drugiej stronie Wisty? To gdybanie moze sie urzeczywistni¢ wiasnie dzigki te]
grze. Kazdy z Was moze w czasie rozgrywki poczué sie jak burmistrz czy
prezydent miasta — postara¢ si¢ stworzy¢ na tczewskiej ziemi najlepsze
miejsce do zycia, peine zabytkdw i innych atrakcyjnych miejsc. Jednocze$nie
musicie sprawi¢, aby sasiednia miejscowo$¢ jak najbardziej poczuta skutki
uboczne Waszego tryumfu, nawet jesli ma to oznacza¢ zestanie na rywala
plagi szczuréw... ;)

Pragne w tym miejscu serdecznie podzigkowac wszystkim tym, dzieki ktorym
spetnifo sie moje marzenie i niniejsza gra zostata wydana, czyli m.in.
cztonkom Dawnego Tczewa — za pomoc w zakresie historycznych opisow i
zdje¢, czlonkom Tczewskiego Klubu Fantastyki — za cenne rady, ktére
udoskonality zasady tej gry oraz sponsorom, bez wktadu ktérych gra nadal
bytaby tylko w mojej gtowie, a nie przed Wami.

Zycze wszystkim dobrej zabawy! No to do dzieta, zbudujmy Tczew... lub tez
Czyzykowo, Suchostrzygii Lisewo!

Bartosz Listewnik

IIl.INFORMACJE PODSTAWOWE
A.Rodzaje kart

,LZbudujmy Tczew” to gra karciano - planszowa, w ktérej moze uczestniczy¢ od
2 do 4 os6b. Zadaniem kazdego z graczy jest rozbudowa jednej z czterech
osad do rangi miasta: Tczewa, Czyzykowa, Suchostrzyg lub Lisewa
Malborskiego w taki sposéb, by uzyska¢ na koncu gry jak najwieksza liczbe
punktow. W gre mozna gra¢ wedtug zasad podstawowych lub rozszerzonych.
Szacunkowy czas jednej rozgrywki to ok. 3 godzin.

Gra sktada sig z 212 kart (200 zwyktych i 12 zamiennikéw), planszy, instrukcji,
dwaoch kostek oraz z czterokolorowego arkusza, ktdry opcjonalnie stuzy do gry
w rozgrywce rozszerzonej. Wszystkie karty zostaty podzielone na pie¢ typdw.
Sq to: Karty Startowe (wyrdzniajace sie karty z numerami 1-4), Stuzby
Miejskie, Obiekty, Obiekty Specjalne oraz Wydarzenia. Stuzby Miejskie,
chronigce miasto przed np. katastrofami, dzielg sie na kategorie: Ratusz,
Policja, Straz Pozarna i Stuzba Zdrowia (kazda ze stuzb maw prawym gérym
rogu karty swoj symbol). Z kolei Obiekty dzielg sie na Strefe Mieszkaniowg,
Przemyst i Nauke, Transport, Religie, Handel i Ustugi, Kulture i Rozrywke, a
takze Sport. Najcenniejsze karty, czyli Obiekty Specjalne, sg podzielone na
trzy kategorie: Zabytki, Obiekty Unikalne i Obiekty Przyszto$ci — na kazdej z
tych kart w lewym gérnym rogu widnieje liczba punktow. Kazda kategoria jest
oznaczona innym kolorem. Karty Ratusza oraz Karty Startowe dodatkowo
petnig funkcje kart strukturalnych.

Karty zostaty réwniez podzielone na pie¢ epok: Epoka | Pradziejéw - do 1259
r., Epoka Il Historyczna - 1260-1800 r., Epoka Il Przemystowa - 1801-1945r.,
Epoka IV Wspdiczesna - 1946-2015 r., Epoka V Przysziosci - po 2015 .
Przynaleznos¢ danej karty do epoki symbolizuje numer epoki widniejacy na
odwrocie karty, czyli na rewersie. 12 zamiennikow jako jedyne nie posiadajg
na rewersie numeru epoki, a na awersie pole z numerem porzadkowym tych
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kartjestczarne, a nie jak w przypadku pozostatych kart biate.

B. Wyglad karti planszy
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Rys. 1. Przyktadowy awers karty.
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Rys. 2. Planszado gry.

C. Przygotowanie gry

Sposrdd graczy wybierany jest lider rozgrywki. Po roztozeniu planszy lider
dzieli 212 kart na 5 stoséw wedtug epok — sg to stosy kart biezacych. Karty
zuzyte bedq trafialy bezposrednio do pudetka. Szésty stos tworzy 12
zamiennikéw. Wszystkie stosy lider dokfadnie tasuje i umieszcza w
wyznaczonych miejscach u gory planszy. Nastepnie gracze miedzy sobg
ustalajg, np. za pomocq rzutdw kostka, jaka osade dany gracz bedzie
rozbudowywat do rangi miasta. W przypadku rozgrywki dwuosobowej nalezy
gra¢ Tczewem i Czyzykowem, trzyosobowej — Tczewem, Czyzykowem i
Lisewem, a w przypadku 4 graczy do dyspozycji sq wszystkie osady, czyli
takze Suchostrzygi.

ll. ROZGRYWKA PODSTAWOWA
A.Epokal

Z przygotowanego wcze$niej stosu kart dla Epoki | lider bierze wszystkie 4
karty i po réwno rozdaje je graczom (w przypadku 3 graczy jeden z nich
otrzymuje dwie karty, a pozostali po jednej). Uczestnicy ustalajg do kogo
nalezy pierwszy ruch — w tym celu rzucajq kostka. Najlepszy wynik oznacza
pierwszenstwo, a kolejni gracze grajg wg wskazéwek zegara. Zadaniem
graczy na tym etapie jest losowe roztozenie na planszy 4 kart Epoki I. W tym
celu gracz dysponujacy karta musi ustali¢ wspétrzedne na mapie - plansza na
osi pétnoc - potudnie jest z boku oznaczona numerami od 1 do 15, a na osi
wschdd - zachdd u géry numerami od A1 do O15. Zaczynamy od ustalenia



wspotrzednej osi wschod-zachdd. W tym celu trzykrotnie rzucamy kostka,
Wynik sumujemy i odejmujemy od niego liczbe ,3” — w efekcie otrzymujemy
ostateczng liczbe, ktorg zapamietujemy. Nastepnie analogicznie ustalamy
wspditrzedne osi pdinoc - potudnie. Gdy np. za pierwszym razem uzyskalismy
liczbe 5, a za drugim 10, to karte umieszczamy na polu o wspétrzednych
E5x10. Jesli uzyskana liczba wynosi ,0”, to gracz moze potozy¢ karte w
wybranej przez siebie lokalizacji. Po umieszczeniu na planszy wszystkich 4
kart Epoki | przechodzimy do Epoki |l. Zaden z graczy na tym etapie gry nie
jestwiascicielem kart Epokil.

Uwaga! Kart Epoki | nie wolno potozy¢ na niebieskich polach rzeki Wisty, w
ciemnozielonej strefie startowej, a takze na polach zajetych chwile wezesnie;
przez inne karty. Karty z numerami 132-134 nie moga réwniez stykac sie ze
sobg bokami — przyczyna zostata wyjasniona w punkcie Ill C instrukcji. Jesli
zostanie wylosowana zabroniona lokalizacja, to karte przesuwamy na
pierwsze dostepne pole w kierunku wschodnim. Przyktad — uzyskali$my
wspdirzedne J10x8, jednak karte umieszczamy na polu N14x8.

B.Epokall

Ze stosu kart nalezacych do Epoki Il lider zabiera wszystkie 16 kart i na-
stepnie przekazuje po 4 karty kazdemu z graczy. Ten, ktéry bedzie grat
Tczewem otrzymuje karty z numerami: 1, 114, 115 i 116. Analogicznie
Czyzykowo otrzymuje: 2, 117, 118 i 119; Suchostrzygi: 3, 120, 121 i 122;
Lisewo: 4, 123, 124 i 125. Kazdy z graczy ktadzie na planszy Karte Startowq
swojego przysztego miasta (numer 1, 2, 3 lub 4) na polu startowym
oznaczonym tg sama nazwg, co karta. Nastepnie gracz doktada pozostate trzy
otrzymane karty do swojego miasta. Dotozone karty muszg sasiadowa¢ z
Kartg Startowa i musza znajdowac sie w obrebie pol o tym samym odcieniu co
pole startowe. Wyjasnienie zasad dokfadania oraz sgsiadowania kart opisano
w punkcie lll C.

Uwaga! Jesli liczba graczy wynosi mniej niz 4, to Karte Startowq
nieuczestniczacej w grze osady ktadziemy na planszy na jej polu startowym.
Zaden z graczy na tym etapie gry nie jest jej wlascicielem. Pozostate trzy karty
takiej osady doktadamy do stosu kart Epoki lll i jeszcze raz doktadnie ten stos
tasujemy.

C.Zasady doktadania kart

Na jednym polu planszy moze znajdowac sie tylko jedna karta (wyjatkiem sg
zamienniki). Gracz zawsze dokfada karte tak, by sgsiadowata ona zinng jego
karta, lezaca juz na planszy. Pod pojeciem sasiadowania rozumie sie stykanie
dwaoch kart bokami, a nie naroznikiem. Dokfadana karta nigdy nie moze
sgsiadowac z inng kartg o tej samej kategorii, czyli o tym samym kolorze.
Warunku tego nalezy przestrzegaé zaréwno wzgledem swoich kart jak i kart
sgsiadow, gdy granice miast rywali zblizg sie do naszych. Jezeli w trakcie
rozgrywki jeden gracz zauwazy nieprawidtowe utoZenie kart u innego gracza,
btedne karty sq usuwane z planszy i trafiaja do kart zuzytych, czyli do pudetka.

Przyktad: Karta ,Wiatrak holenderski’, nalezaca do kategorii Zabytki, nie
moze stykac sie bokiem z ,Zamkiem Krzyzackim”, rowniez Zabytkiem. Latwo
to rozpoznac¢ dzieki kolorom kart - wspomniane dwie karty majg identyczng
barwe (patrzrys. 3).

Rys. 3. Z lewej - gracz nieprawidtowo dofozyt do swojego miasta ,Wiatrak
holenderski”, ,Postoj taksowek” oraz ,Miyn parowy”. Z prawej strony
pokazano przyktadowe utoZenie tych kart zgodnie z zasadami.

Niektdre karty sq oznaczone gwiazdkami (od jednej do czterech), ktdre
znajduja sie obok numeru porzadkowego.

* -0znacza, ze w instrukcji znajduje sie krétki rys historyczny budowli.

** - karte mozna potozy¢ tylko i wytacznie na planszy na rzece Wisle, czyli na
niebieskich polach (cieniutka nitka Kanatu Miynskiego i Dryboka nie sg brane
pod uwage). Tylko te karty umozliwiajg przeprawe na drugi brzeg Wisty —
zadnych innych nie mozna postawic na rzece.

*** . karte mozna potozy¢ tylko i wytacznie na polach sasiadujacych z Wista,
czylina polach przylegajacych od zachodu i wschodu do rzeki.

¥ _ karta w przeciwienistwie do wszystkich innych kart nie moze sasiadowac
z czterema kartami, ale zaledwie z jedng — nalezy na to zwrdci¢ uwage juz
podczas doktadania karty na plansze! Nigdy do boku tej karty nie bedzie
mozna dotozy¢ kolejnej — zawsze pola przy jej trzech bokach muszg pozostaé
puste. Dotyczy to takze rywali!

W trakcie rozgrywki granice miast zaczna si¢ do siebie nieuchronnie zblizac.
Nie wolno jednemu graczowi potozy¢ swojej karty na karte wczesniej utozong
przez przeciwnika. Aby na planszy nie bylo problemu z odréznieniem
wiasciciela potozonej karty, nalezy swoje karty zawsze uktada¢ obrécone w
tym samym kierunku (patrz rys. 4). Do oznaczenia terendéw granicznych
mozna takze uzy¢ zetondw z rozgrywki rozszerzonej (wigcej o tym - patrz
punkt IV B instrukgji).
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Rys. 4. Hipotetyczne rozmieszczenie 4 Kart Startowych. Kazdy z graczy
rozbudowuje swoje miasto dokfadajac kolejne karty obrocone w jednym,
swoim kierunku.
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Uwaga! Pierwszy gracz, ktérego karta bedzie sasiadowaé z losowo rozto-
zong kartg Epoki |, staje sie automatycznie wtascicielem takiej karty i moze jg
obrécié w swoim kierunku. W taki sam sposéb w rozgrywce dwu- lub
trzyosobowej gracz moze zdoby¢ Karte Startowg osady, ktéra nie uczestni-
czywgrze.

D. Epokilll-v

Epoka lll rozpoczyna wtasciwg czes¢ rozgrywki, w trakcie ktdrej doktadane na
planszy karty moga juz wykracza¢ poza ciemnozielone strefy startowe. Kazdy
z graczy pobiera po 5 kart ze stosu kart biezacych nalezacych do Epoki Il
(tacznie 64 karty). Gracze trzymajg 5 kart w dtoni, nie pokazujac ich
przeciwnikom.

Podczas swojego ruchu kazdy gracz moze wykona¢ maksymalnie jedng
znastepujacych czterech czynnosci:

- dotozy¢ jedng karte do swojego miasta (karty nr5-150),

- uzy¢jednej karty Wydarzenie (karty nr 151-200),

- wymieni¢ maksymalnie jedng karte na nowa (wymieniang karte lider chowa
pod spod stosu kart biezacych aktualnej epoki i daje graczowi nowa karte z




gbry stosu),
- czeka¢ bez wykonania jakiegokolwiek ruchu.

Gdy po wykonaniu ruchu graczowi pozostanie w reku mnie niz pie¢ kart, to
natychmiast dobiera do pieciu z wierzchu stosu kart biezacych (chyba, ze
uzyte Wydarzenie zabrania dobrania kart). W momencie, gdy karty Epoki Il
skonfcza sie, gracze pobieraja karty ze stosu Epoki IV (tacznie 100 kart) oraz
analogicznie pod koniec rozgrywki ze stosu Epoki V (16 kart). Podczas
doktadania kart na plansze, nalezy zwroci¢ szczegoing uwage na to, by
doktadane karty stykaty sie bokiem, a nie rogiem oraz by karty sasiadujace
nalezaty do r6znych kategorii.

E. Wydarzenia

W wyniku dziatania kart Wydarzen mozna np. powiekszy¢ swoje miasto,
zburzy¢ cze$¢ sasiedniego lub zmusié rywala do wykonania polecen. Przed
skutkami negatywnych dziatari Wydarzen chronig karty Stuzby Miejskie. Karty
Wydarzen nie ktadziemy na planszy, a jedynie przekazujemy graczowi,
ktérego ma ona dotyczy¢ (mozna wskazac siebie). Niektore Wydarzenia
dziatajg na kilku rywali jednocze$nie, jednak wiekszo$¢ z nich dotyczy tylko
jednego przeciwnika. Kazda tego typu karta zawiera krotka instrukcje
postepowania, ktorg nalezy gtosno przeczyta¢ i natychmiast wykonaé. Czesto
polecenia mowig o rzucie kostkg K6 lub K3. K3 oznacza, ze gdy wypadnie na
kostce 1 lub 2 oczka, to wynik wynosi 1, gdy oczka sq 3 lub 4, to wynik wynosi
2, a gdy oczek jest 5 lub 6, to wynik wynosi 3. K6 to z kolei tradycyjny wynik,
czyli gdy wypadnie 1 oczko, to wynik wynosi 1, gdy 6 oczek, to wynik wynosi 6.
Po zrealizowaniu Wydarzenia, gracz odktada karte do kart zuzytych, czyli do
pudetka. Zdarza sie, ze do kart zuzytych nalezy réwniez odtozy¢ karty z
planszy, np. w wyniku kataklizmu. Jesli za$ polecenie mowi o odtozeniu kart z
planszy do kart biezacych, to nalezy je umiesci¢ pod spodem biezacego stosu
kart aktualnej epoki.

Niektore polecenia kart Wydarzen méwig o procesie, ktory moze potrwaé kilka
kolejek. Nalezy woéwczas takq karte potozy¢ blisko gracza, by o nigj nie
zapomnie¢. Wiele polecen dotyczy zabrania okreslonejiloci kart przeciwnika
o0 danej kategorii. Podane liczby nalezy traktowac jako maksymalne iloéci do
zabrania. Jesli np. gracz ma odebra¢ miastu rywala 3 karty Sport, a ten ma
tylko 2, to zabiera mu tylko te 2. Karta Wydarzen jest w tym momencie
odktadana do kart zuzytych i nawet jesli po czasie zaatakowany gracz postawi
w mie$cie kolejng karte Sport, to atakujacy nie bedzie mogt jej zabraé.

12 kart Wydarzen posiada swoje zamienniki, ktore nalezy potozy¢ na karty juz
utozone na planszy, a stang sie¢ one Obiektami Unikalnymi, Obiektami
Przyszoscilub Skazeniem Srodowiska. Przyktadowo zamiennikiem karty 200
jest karta 200 B. Szczegdly na ich temat sq zawarte w poszczegéinych
poleceniach kart Wydarzen. Na jednej karcie mozna potozy¢ maksymalnie
jeden zamiennik. Podczas dokfadania zamiennika na inng karte nalezy
pamieta o zasadach dotyczacych sasiadowania kart. Jesli przyktadowo
zamiennik, ktéry stanie si¢ Obiektem Unikalnym, chcemy potozy¢ na karte o
kategorii Religia, mozemy to zrobi¢ tylko pod warunkiem, ze ta karta Religia
nie sasiaduje juz z inng kartg Obiekt Unikalny. Co prawda zamienniki
zakrywajq karty pod nimi, ale nalezy pamieta¢ o tych zakrytych w momencie
doktadania karty na sasiednim, wolnym polu. Jesli zakrylismy karte Religia
zamiennikiem z kategorii Obiekt Unikalny, to sasiadowaé z tym polem nie
moze zaréwno inna karta Religia jak i inny Obiekt Unikalny.

Uwaga! Informacje na kartach Wydarzen o plebiscytach i Zetonach
granicznych dotyczg tylko rozgrywki wg zasad rozszerzonych. W
podstawowej rozgrywce te informacje nalezy zignorowac.

F.Dzielnice

Zdarza sie, ze na skutek uzycia kart Wydarzen miasto danego gracza zostaje
podzielone na kilka fragmentéw (patrz rys. 5). Gdy cze$¢ utozonych kart nie
styka sie z miastem macierzystym w ogdle badz tylko rogiem, to powstaje
Dzielnica. W takiej sytuacji sprawdzamy czy w Dzielnicy znajduje sie
jakakolwiek karta strukturalna (Ratusz lub Karta Startowa). Je$li Dzielnica nie
zawiera kart strukturalnych i nie sasiaduje z miastem macierzystym ani z
zadnym miastem przeciwnikdw, to gracz natychmiast musi usungé z planszy
wszystkie karty tej Dzielnicy do kart zuzytych. Jesli karta strukturalna znajduje
sie w Dzielnicy, to Dzielnica pozostaje. W nastepnych turach gracz powinien

dazy¢ do potaczenia Dzielnicy z miastem macierzystym. Je$li z kolei Dzielnica
nie posiada karty strukturalnej, ale sgsiaduje z miastem przeciwnika, ktory
uzyt Wydarzenia powodujacego powstanie Dzielnicy, to wszystkie karty tej
Dzielnicy stajg sie cze$cig miasta tego przeciwnika. Jesli za$ atakujacy
przeciwnik nie sasiaduje z Dzielnicg, ale sgsiadujg z nig inni gracze, to
Dzielnice przejmuje ten gracz, ktérego karta Ratusza lub Karta Startowa
znajduje sie najblizej granic Dzielnicy. Je$li taka sama odlegto$¢ od najblizsze;
karty strukturalnej jest w przypadku kilku graczy, to o pierwszenstwie decyduje
rzutkostka.

Rys. 5. W wyniku kataklizmu gracz utracit trzy zabytki, a miasto zostato
podzielone na trzy dzielnice. Dzielnica nr 1 pozostaje na planszy, poniewaz
zawiera strukturalng Karte Startowg. Dzielnica nr 2 réwniez pozostaje,
poniewaz zawiera karte strukturaing Ratusz. Z kolei dzielnica nr 3 musi zostaé
usunieta z planszy, poniewaz nie zawiera karty strukturalnej, ani nie sgsiaduje
zzadnym innym miastem.

Uwaga! Na planszy 4 Karty Startowe oraz karty Ratusza majg analogiczne,
strukturalne znaczenie, ale inaczej jest w przypadku polecen zawartych w
Wydarzeniach. Jesli polecenie méwi 0 wymaganej liczbie kart Ratusza, to
zliczamy jedynie karty Ratusza. Nie bierzemy pod uwage posiadanej Karty
Startowej!

Porada: Nalezy dgzy¢ do jak najbardziej zwartego ksztattu miasta, co
zmniejszy skutki negatywnych kart Wydarzen. Warto rdwniez otaczat
najcenniejsze karty na planszy Stuzbami Miejskimi w celu ich ochrony, a takze
systematycznie doktada¢ do miasta karty Ratusza w strategicznych
miejscach — tak by podzielenie miasta na Dzielnice nie spowodowato ich
likwidaciji.

G.Zakonczenie gry

Gra ,Zbudujmy Tczew” zmierza ku koficowi w momencie, gdy ktorys$ z graczy
wykorzysta ostatnig karte z dtoni i nie ma jednoczes$nie mozliwosci dobrania
karty ze stosu kart biezacych, ktory zostat wyczerpany. Po takim graczu po
jednym ruchu mogq jeszcze wykonaé pozostali gracze. Gre mozna jednak
zakonczy¢ w jakimkolwiek innym momencie, np. po wyczerpaniu sie kart z
Epoki lll czy IV. Istnieje réwniez mozliwo$¢ przyspieszenia rozgrywki. Polega
to na tym, Ze gdy trafimy na polecenie karty Wydarzenie z trescig ,odrzucone
karty trafiaja do kart biezacych”, zamieniamy to polecenie na ,odrzucone karty
trafiajg do kart zuzytych”.

Po zakonczeniu gry lider rozgrywki przystepuje do zliczania punktéow —
wczesniej w trakcie gry nie nalezy zapisywa¢ zadnych punktow! Jesli po
skoriczonej grze ktdre$ miasto jest podzielone na Dzielnice, to przy ponizsze;
punktacji brana jest pod uwage tylko jedna z nich, ta zawierajgca Karte
Startowa gracza. Jesli gracz posiada wigcej niz jedng Karte Startowa, to w
punktacji bierzemy pod uwage kazda Dzielnice z takg karta. Przy podliczaniu
punktéw uwzgledniane sg jedynie te karty, ktére znajdujg sie na planszy. Nie
ma zadnych punktéw za karty, ktérych gracz nie zdazyt potozy¢ na planszy i
trzyma w dtoni. Za karty typu Stuzby Miejskie nie ma zadnych punktow.

Punktacja:

+ 3 punkty otrzymuije gracz, ktérego miasto zajmuje najwieksza liczbe pol na
planszy.

+ 3 punkty przyznawane sg za kazda posiadang Karte Startowa.

+2 punkty za kazdy z posiadanych Zabytkdow.

+1 punkt za kazdy Obiekt Unikalny i Obiekt Przyszto$ci (w tym zamienniki).



+1 punkt za posiadanie co najmniej jednej karty z dang kategorig Obiektow
(przyktad: mamy 5 kart Transportu, 1 Religii, 2 Sportu, 1 Strefy Mieszkaniowe;.
tacznie sg to 4 kategorie Obiektdw, czyli otrzymujemy 4 punkty. Brana jest tu
pod uwage takze karta, ktora byta zakryta przez zamiennik — wyjatkiem jest
karta znajdujaca sie pod Skazeniem Srodowiska, jej nie uwzgledniamy).

- 1 punkt odejmujemy temu miastu, na terenie ktorego znajduje sie karta
Skazenie Srodowiska.

Sumujemy wszystkie punkty. Wygrywa ten, kto osiggnat najwiekszq liczbe
punktow. W przypadku remisu wygrywa ten gracz, ktdry ma najwiece;
Zabytkow.

IV.ROZGRYWKAROZSZERZONA
A.Przygotowanie gry

Zanim przystapimy do rozgrywki rozszerzonej, nalezy zapoznaC sie z
zasadami rozgrywki podstawowej oraz przygotowaC po 70 Zetonéw
granicznych w czterech roéznych kolorach. W tym celu nalezy uzy¢
dodatkowego arkusza dotgczonego do gry i wycia¢ z niego zetony o wielkoSci
1x1 cm. Kazdy z graczy wybiera jeden kolor zetondw.

B. Plebiscyty

Dodatkowym elementem rozgrywki rozszerzonej sg plebiscyty powigzane z
zetonami granicznymi. W rozgrywce podstawowej po zblizeniu sie do siebie
granic dwoch miast, nie ma mozliwo$ci powiekszenia swoich granic kosztem
przeciwnika — wyjatkiem jest dziatanie niektorych kart Wydarzeh. W
rozgrywce rozszerzonej mozliwe jest przeprowadzenie plebiscytow, kiore
powiekszaja zasieg kulturalny naszego miasta, umozliwiajac przejecie
sasiadujgcych kart przeciwnika. Aby fatwiej odrézni¢ przynalezno$¢ kart na
styku dwéch miast, nalezy polozy€ na takie karty po jednym Zetonie granicz-
nym o kolorze wybranym przez kazdego gracza.

Rozgrywka wg zasad rozszerzonych rozni sie od podstawowych w trakcie
trwania epok lI-V. Zasady podstawowe méwig o tym, ze w swojej turze gracz
moze wykonac tylko jeden z nastepujacych ruchdéw: moze dotozy¢ karte do
miasta, uzy¢ Wydarzenia, wymieni¢ jedng karte lub czekaé. Zasady
rozszerzone umozliwiajg niezaleznie od wykonania ktoregos z tych czterech
ruchéw dodatkowo przeprowadzenie jednego opcjonalnego plebiscytu.
Przyktad — ktadziemy karte na planszy i przeprowadzamy plebiscyt lub tez
decydujemy sie na wymiang karty, ale mozemy dodatkowo przeprowadzi¢
jeden plebiscyt. Mozemy takze np. uzyé karty Wydarzenie i zrzec si¢
plebiscytu.

Plebiscyt polega na prébie przejecia karty rywala, ktéra sasiaduje z kartg
naszego miasta — moze to nawet dotyczy¢ Karty Startowej. Gracz wyraznie
mowi rywalowi z ktorej karty na ktdrg jest przeprowadzany plebiscyt — na
kartach tych kazdy ich witasciciel powinien umiesci¢ po jednym zetonie
granicznym swojego koloru. Nastepnie gracz atakujacy jak i atakowany
rzucajg kostka. Atakujacy wygrywa tylko wtedy, gdy liczba oczek na kostce
jest wieksza od bronigcego sie. Je$li atakujacy wygrywa, zaatakowana karta
staje sie jego — odwraca jg w swoim kierunku i ktadzie na nig DWA swoje
Zzetony graniczne. Z kolei jesli atakowany obroni sie (gdy ma lepszy wynik od
atakujacego lub jest remis), to doktada na zaatakowanej karcie do pierwszego
zetonu drugi zeton swojego koloru. Bronigcy sie nie zabiera karty, z ktorej go
atakowano (patrzrys. 6).
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Rys. 6. Hipotetyczna sytuacja — Tczew (niebieskie zetony) chce powiekszy¢
swoje granice kosztem Lisewa (zetony czerwone). Karta ,Apteka” nalezaca
do Tczewa moze w jednej turze przeprowadzi¢ plebiscyt na jednej z dwéch
kart przeciwnika, ktore z nig sasiadujg — na Karcie Startowej ,Lisewo” lub
karcie ,Rada miejska”. ,Krawca” nie mozna odebra¢, poniewaz na tej karcie
znajduja sie dwa zetony przeciwnika. W przypadku zwyciestwa Tczewa
wzgledem np. lisewskiej karty ,Rada Miejska”, zamieniamy jeden czerwony
Zeton na dwa niebieskie i obracamy odebrang karte zgodnie z kierunkiem kart
Tczewa (w tym przypadku o 90 stopni w prawo). W przypadku przegranej
Tczewa na ,Radzie Miejskiej” ktadziemy drugi zeton czerwony nalezacy do
Lisewa. Niezaleznie od wyniku tego starcia, na karcie ,Apteka” pozostaje
jeden niebieski zeton.

Karty, na ktérych znajdujg sie dwa Zetony graniczne, nie moga by¢ juz nigdy
zaatakowane, chyba ze uzyte zostanie odpowiednie Wydarzenie. W wyniku
plebiscytow istnieje ryzyko utraty Kart Startowych. W takim przypadku gracz,
ktory jg utracit, musi bezwzglednie dazy¢ do odzyskania do konca gry swojej
Karty Startowej badz innej. W wyniku plebiscytow miasto moze zosta¢
podzielone na Dzielnice. Wéwczas z oderwanymi kartami od miasta
macierzystego postepujemy analogicznie jak w przypadku zasad
podstawowych. W zalezno$ci od warunkéw opisanych w punkcie lll F
niniejszej instrukcji — dzielnice usuwamy z planszy, dotaczamy do miasta
gracza atakujgcego lub tez do miasta innego przeciwnika.

C. Zakonczenie gry

Zakonczenie rozgrywki rozszerzonej przebiega analogicznie do rozgrywki
podstawowej. Rdznica polega na tym, Ze je$li ktory$ z graczy po zakoriczeniu
gry nie dysponuje zadng Kartg Startowa, to jego wynik catkowity wynosi zero
punktdw — zadne punkty za jakiekolwiek karty nie sg brane pod uwage.

V.TWORCY GRY

Pomystodawcai autor gry: Bartosz Listewnik
Koordynator projektu: Lukasz Brzadkowski
Oprawa graficzny: Tomasz Posorski

Autorzy zdjeé: Bartosz Listewnik — zdjecia na kartach nr 1, 2, 3,6, 7, 8,9, 10,
11,13, 14,15, 16, 18, 19, 22, 23, 26, 32, 33, 34, 35, 36, 37, 38, 39, 40, 41, 43,
44, 45,46, 47,52, 56, 57, 58, 59, 60, 61, 62, 68, 72, 74, 75, 79, 80, 81, 82, 84,
85, 86, 87, 88, 89, 90, 91, 92, 93, 94, 95, 96, 98, 99, 103, 104, 113, 114, 116,
117,118,119, 120,121,128, 130, 131,132,133, 134, 135, 139, 140, 142, 143,
150, 171 B, 177 B, 182 B, 196 B, 198 B; Krzysztof Jach - 31, 66, 115 (foto),
122,129, 136, 145, 146, 184 B; Marcin Burclaw — 12, 17, 70, 100, 141, 147,
149; Michat Romaniski—4, 105, 106, 123, 124, 125, 148; Agata Warmbier — 24,
49,67,73,76, 111; Leszek Brucki—28, 42, 69, 101, 108; Przemystaw Zielinski
—64,138, 144,197 B; Wiestaw Pustkowski—77, 107, 110; Justyna Prabucka -
71, 78; tukasz Brzadkowski — 179 B; Piotr Chojnacki — 54; Ireneusz
Dziewigtkowski — 53; Eugeniusz Krzyzanowski — 102; Roman Landowski
,1czew —spacery w czasie i przestrzeni” - 115 (rysunek); Krzysztof Leszman -
48; Ryszard Lidzbarski — 137; Agnieszka Pietrusa — 168 B; Emilia
Snochowska — 97, Komenda Powiatowa Panstwowej Strazy Pozarnej w
Tczewie - 29, 30; Komenda Powiatowa Policji w Tczewie — 20, 21, 25;
Tczewskie Centrum Sportu i Rekreacji — 109, 112; Urzad Miejski w Tczewie —
178 B; Ochotnicza Straz Pozarna miasta Tczewa — 27; Dawny Tczew -
Wirtualne Muzeum Miasta (zbiory archiwalne) - 5, 50, 51, 55, 63, 65, 83, 126,
127,200B

Autorzy tekstow: instrukcja: Bartosz Listewnik, rys historyczny
budowli: Lukasz Brzadkowski, Wojciech Gietdon, Barbara Jackiewicz,
Jadwiga Koc-Kullas, Jakub Ossowski, Agata Warmbier, Magdalena
Warmbier, Przemystaw Zielifski.

Projektlogo: t ukasz Liedtke

Dodatkowe podziekowania dla Dawida Budzicha, Karoliny i
Bartlomieja Swigtek oraz Jadwigi Koc - Kullas za rady dotyczace

rozgrywki.



Postscriptum:

Inspiracjq do powstania ,Zbudujmy Tczew” jest gra ,Zbuduj swoj Kaczogréd”,
ktéra w 1997 r. byta dodawana do magazynu ,Kaczor Donald” (wyd. Egmont
Polska). Zasady gry ,Zbudujmy Tczew” w sposéb alternatywny ukazujg
przebieg dziejow Tczewa i okolicy, wiec gre nalezy traktowaé jako lekcje
historii z przymruzeniem oka. Rzeczywistg lekcjg historii sg opisy budynkow
dodane do niniejszej instrukcji. Zdjecia, ktore zdobig karty do gry majq
charakter pogladowy — nie zawsze odpowiadajg istniejgcym lub historycznym
budynkom Tczewa. Opracowane zasady gry, dobér obiektéw na kartach, ich
podziat na kategorie i wybor zdje¢ ilustrujacych budowle sg wizjg autora gry.

Gra ,Zbudujmy Tczew” nie jest przeznaczona do sprzedazy. Pod adresem
dawnytczew.pl znajduje sie szablon gry w formacie PDF, ktory mozna we
witasnym zakresie wydrukowac, wycigc i sklei¢.

Copyright©2015,Zbudujmy Tczew” by Bartosz Listewnik
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