Gracze wcielajq sie we wlascicieli matych biur podrozy z Krakowa, organizujqcych krotkie 1-2
dniowe wycieczki po miescie i jego okolicach. Pewnego dnia dostajq zapytanie o organizacje
wycieczki dla dos¢ egzotycznej grupy turystow - Norwegow. Zysk jest zdecydowanie wiekszy niz
normalnie.

Jest jeden problem - turysci chcq pilota mowiqcego w ich ojczystym jezyku. Zaczyna sie wyscig z
czasem.... Kto pierwszy przedstawi turystom najlepszq oferte?

Oczywiscie — a jakzeby inaczej - pojawiajq sie jeszcze dodatkowe 3 oferty tego typu, od innych grup
turystow. Wszystkie oczywiscie chce zwiedza¢ Krakow w tym samym czasie. Chwytac wszystkie
sroki za jeden ogon, czy lepiej zosta¢ z matym wrobelkiem w garsci ( ,ktory moze na koniec okazaé
sie zwycieskim ortem)? Sam wybierz najlepszq strategie i utrzyj nosa swoim konkurentom!
"Krakow 2009: Snakker du norsk?" " to gra posiadajqca wszystkie cechy dobrej gry karcianej:
silnq interakcje, proste zasady rozgrywki — dajqce jednak mozliwos¢ osiqgniecia zwyciestwa na
kilka sposobow, no i na koniec — przede wszystkim to swietna zabawa w gronie znajomych. ldealna
zarowno dla 2, jak i 3-4 0sob.

Tylko tutaj niewykorzystanie najmocniejszej karty akcji moze daé¢ nam koncowe zwycigstwo.

Elementy gry

« karty zwiedzania - 65 sztuk

- karty akcji - 4 zestawy po 15 sztuk

«  zetony rezerwacji - 4 zestawy po 10 sztuk

- zetony porzadkowe - 12 sztuk (wartosci od 1 do 12)

Karty zwiedzania:
Wystepuja w czterech kolorach (kazdy kolor symbolizuje program wycieczki dla innej grupy
turystow), kazdy kolor posiada nastgpujace karty:
- 8 kart z oznaczeniami numerycznymi (od 1 do 8) — zabytki 1 ciekawe miejsca w Krakowie;
+ 6 kart z oznaczenia literowymi (od A do F) — okolice Krakowa;
« 1 karte lajkonik (zast¢puje ona dowolna kartg, ale tylko w danym kolorze)
Dodatkowo w talii zwiedzania znajduje si¢ 5 kart obwarzanek (o warto$ci punktowej zero; gracz,
ktory ma ich wigcej — w przypadku remisu punktowego na koniec gry — wygrywa).

Przykladowa karta zwiedzania:

Rumer (lub litera) karty Kalar ?cieczl{i Wartoss punktome
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Przygotowanie do gry

Gracze rozktadaja na $rodku stotu odkryte karty zwiedzania
przy 2 graczach tworzymy z nich kwadrat 3x3 (9 kart),
przy 3-4 graczach kwadrat 4x4 (16 kart).

Karty te tworza aktualny rynek ofert turystycznych.
Pozostate karty miejsc kladziemy zakryte obok. Tworza one tali¢ zwiedzania.

Kazdy z graczy otrzymuje jedna talig kart akcji (15 sztuk) oraz 10 Zzetonow rezerwacji (karty i
zetony musza by¢ w tym samym kolorze).

Zetony rezerwacji jednego z graczy:
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Obok talii zwiedzania ktadziemy 12 zetonoéw z liczbami od 1 do 12.

Przebieg gry

Gra trwa 3 lub 4 rundy (patrz Skalowalnosé).

Kazda z rund sktada sie z dwoch faz:
1. Planowania (ilo$¢ kolejek zalezna od liczby graczy; patrz Skalowalnos¢)
2. Rezerwacji

Skalowalnos¢
Liczba graczy | Liczba rund | Uklad planszy Kazda faza planowania trwa
2 4 3x3 3 kolejki
3 4x4 4 kolejki
4 4 4x4 3 kolejki

Liczba rund:
przy 2 graczach cata rozgrywka trwa 4 rundy,
przy 3 - 3 rundy ,
przy 4 - 4 rundy,

W zaleznosci od liczby graczy kazda faza planowania trwa:



przy 2 graczach 3 kolejki (kazdy z graczy wyklada w sumie podczas jednej fazy
planowania 3 karty - po jednej w kazdej kolejce),

przy 3 graczach 4 kolejki (kazdy z graczy wyktada w sumie 4 karty),

przy 4 graczach 3 kolejki (kazdy z graczy wyktada w sumie 3 karty),

Kazdy z graczy, bez wzgledu na liczbe¢ os6b uczestniczacych w grze, zuzyje podczas calej
rozgrywki 12 kart akcji ze swojej talii (pozostate na rgce 3 karty akcji wlicza si¢ do punktacji
koncowej, patrz Zakonczenie gry). Kazdy bedzie takze taka samg razy graczem
rozpoczynajacym "Faze¢ planowania".

Uktad kart zwiedzania (aktualny rynek ofert turystycznych):
Przy 2 graczach ukltadamy z odkrytych kart zwiedzania kwadrat 3x3,
Przy 3 i1 4 graczach uktadamy kwadrat 4x4.

Karty zwiedzania: przy 2 grajacych odktadamy wszystkie karty zwiedzania w dwaéch kolorach
(dwa zestawy po: 8 kart z cyframi + 6 kart z literami + lajkonik), nie biora one udziatu w grze.
Gracze uzywaja w rozgrywce pozostalych dwoch kolorow.

Faza planowania

Kazda faza planowania trwa 3 lub 4 kolejki (patrz Skalowalnos¢).
Kolejka to wytozenie przez wszystkich graczy (po kolei - wg ruchu wskazowek zegara) po jedne;j
karcie akcji. Kazdy gracz musi zawsze - gdy nadejdzie jego kolej - wylozy¢ jedna karte akcji.

Gracze doktadaja po kolei po 1 karcie akcji (zakrytej!) ze swoich talii.
Karty te umieszcza si¢ dookota kwadratu z odkrytymi kartami zwiedzania (aktualnego rynku ofert
turystycznych).

Zakryta karta akcji dotyczy¢ bedzie (w kolejnej fazie — tzn. w fazie rezerwacji) rzedu lub kolumny
przy, ktorym zostata potozona (w grze 2-osobowej moze dotyczy¢ wige 3 kart tworzacych taki
rzad/kolumng, a 3 lub 4-osobowej 4 kart).

Przy grze we 2 osoby mamy 12 potencjalnych miejsc gdzie mozna wyktada¢ karty akcji, a w
rozgrywce w 3 i 4 osoby 16 miejsc na karty akcji.

Szare prostokaty to odkryte karty zwiedzania
* ® @ (aktualny rynek ofert turystycznych)

& . Czerwonymi punktami oznaczone sa miejsca,
gdzie mozna wyktada¢ karty akcji

& UWAGA: w przyktadzie pokazana jest plansza
O w wariancie dla 2 os6b

Jezeli wyktadana karta akcji jest pierwsza karta przy danym rzgdzie/kolumnie ktadzie si¢




obok niej Zeton z najnizsza dostgpna liczba (czyli na poczatek 1, kolejnym Zetonem bedzie 2 itd.).
Jezeli jakies$ karty zostaty juz dotozone w dane miejsce gracz doktada swoja karte akcji na wierzch
stosu wczesniej potozonych kart akcji.

UWAGA: Zetony 1-12 nie musza by¢ wszystkie uzyte, co wigcej - najczgs$ciej wykorzystane bedzie
tylko kilka z nich (te o najnizszych numerach).

Po zakonczeniu wszystkich kolejek w aktualnej fazie planowania nastgpuje faza rezerwacji.

Przyklad:
Na grafice ponizej przedstawiony jest uktad w grze po zakonczeniu jednej z faz planowania w grze
we 2 osoby. Faza ta przebiegata w nastepujacy sposob:

1.

2.

kW

Gracz ako pierwszy wytozyt swoja zakryta karte akcji, potozyt wigc obok niej zeton
z numerem ,,1”

nastgpnie zielony potozyt na innym pustym miejscu swoja karte wigc dotozyt do niej zeton
527

gracz doktada kolejna kartg w puste miejsce — ktadzie tam tez zeton ,,3”,

grac zielony doklada na swoja kartg przy Zetonie ,,2” kolejna kartg,

gracz ktadzie swoja ostatnig kartg w tej fazie planowania na puste pole wigc doktada
zeton ,,4”,

gracz zielony konczy ta faze planowania doktadajac na zo6lta kartg przy Zetonie ,,4” swoja
ostatnig karte akcji.
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Faza rezerwacji

Gracze wykonuja teraz akcje podane na potozonych w fazie planowania kartach akcji.
(opis wszystkich kart akcji znajduje sie w nastepnym rozdziale zatytutowanym ,, Karty akcji”).

Kolejnos¢ jest zgodna z wytozonymi Zetonami (o numerach 1-12). Najpierw wykonywane sa akcje
z kart umieszczonych na stosie z zetonem numer 1, p6zniej 2 itd.

Bardzo wazne: akcje z kart na konkretnym stosie wykonuje si¢ odkrywajac najpierw karty z gory
stosu (pierwsza jest wiec wykonywana akcja dotozona jako ostatnia na dany stos, a na koncu
wykonywana jest akcja z karty dotozonej jako pierwsza).

Po odkryciu wszystkich kart akcji (i wykonaniu akcji na nich przedstawionych) gracze odktadaja je
na bok (nie biora one juz udziatu w dalszej grze).

Karty zwiedzania na ktorych zostat potozony tylko jeden zeton rezerwacji sa zabierane przez
wlasciciela tego zetonu.

Zakryty (!!!) zeton rezerwacji zostaje odtozona na bok - nie bierze juz udzialu w grze.

Jezeli na danej karcie sa minimum dwa zetony rezerwacji odkrywa sig je 1 gracz, ktéry polozyt
zeton z wezesniejsza godzing zabiera kart¢ zwiedzania (poniewaz pierwszy zarezerwowal sobie
termin zwiedzania danego miejsca).

Zetony rezerwacji odkladane sa na bok, do pozostatych kart i Zetondéw uzytych, ktére nie biora juz
udzialu w dalszej rozgrywce.

W przypadku remisu pomigdzy Zetonami z najwczesniejsza godzing (czyli zetonami
wygrywajacymi dang rezerwacj¢) zaden z graczy nie bierze karty miejsca.

Pozostaje ona na stole. Moze ona by¢ potem zabrana przez gracza, ktory uzyt karty akcji po
rundzie rezerwacji wez dowolng karte ze stohu.

Po zakonczeniu wykonania wszystkich akcji pozostawione karty zwiedzania zbiera sig i tasuje z
reszta talii zwiedzania, a nastepnie uktada si¢ ponownie odpowiedni kwadrat (rynek aktualnych
ofert turystycznych) z kart zwiedzania.

Gracze rozpoczynaja kolejna runde gry.
Zaczyna osoba siedzaca na lewo od gracza bedacego poprzednio graczem rozpoczynajacym.

Przyklad:
Wykonywanie kart akcji z weze$niejszego przyktadu:
1. Gracz wykonuje akcjg¢ ze swojej karty przy zetonie ,,1”
2. Grac zielony wykonuje akcje ze swoich kart przy zetonie ,,2”, najpierw wykonuje akcje z
karty lezacej na wierzchu, pézniej z tej na spodzie
3. Grac 4 wykonuje akcje z karty przy zetonie ,,3”
4. Gracz zielony wykonuje akcj¢ ze swojej karty przy zetonie ,,4”
Gracz wykonuje akcje¢ ze swojej karty zoltej lezacej na spodzie stosu przy zetonie ,,4”
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Karty akcji

Kazda karta akcji ma warto$¢ punktowa — liczba w z6itym kole. Punkty z 3 kart, ktore pozostang
nam po zakonczeniu gry (a wigc te, ktorych nie uzyliSmy podczas rozgrywki) zostaja nam
doliczone do koncowej punktacji.
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1 rezerwacja - gracz kladzie jeden zakryty Zeton rezerwacji na dowolna kart¢ zwiedzania w
danym rzedzie/kolumnie (moga tam by¢ zetony rezerwacji innych graczy) . /6 sztuk]

2 rezerwacje - gracz ktadzie dwa zakryte zetony rezerwacji na dwie wybrane karty
zwiedzania w danym rzgdzie/kolumnie (moga tam juz by¢ zetony rezerwacji innych graczy)
[2 sztuki]

karta "0" - gracz nie wykonuje zadnej czynnosci. /1 sztuka]
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przesun o jedno - gracz moze przesuna¢ dany rzad/kolumne o jedna kart¢ (w dowolna
strong). Karta, ktora "wypada" z planszy zostaje odtozona na bok, a w wolne miejsce
ktadziemy pierwsza karta z wierzchu talii zwiedzania. UWAGA: moze wypas¢ karta z
polozonymi na niej zetonami rezerwacji. W takim przypadku zetony rezerwacji (zakryte)
odktadamy do kart zuzytych. Nie biora one juz udziatu w dalszej rozgrywce. /2 sztuki]

wymien w ciemno - gracz moze wymieni¢ dowolna odkryta kart¢ zwiedzania, na ktérej nie
ma jeszcze zadnego zetonu rezerwacji na pierwsza kartg z wierzchu talii zwiedzania. Zadnej z
tych kart gracz nie zabiera dla siebie! [/ sztuka]

po rundzie rezerwacji wez dowolng karte ze stohlu - po zakonczeniu wykonywania
czynnosci z kart akcji gracz musi wzia€ jedna z kart zwiedzania, ktdre jeszcze pozostaty na
stole odkryte. Jezeli w danej fazie rezerwacji kilku graczy uzyto takiej karty, decyduje
kolejnos$¢ wyltozenia danej karty akcji (czyja karta akcji zostata pierwsza odkryta ten jako
pierwszy wybiera kartg). /1 sztuka]

stop akcje - pozostate karty akcji z danego stosu nie sa juz uzywane. Odktadamy je (zakryte)
na bok tak jak gdyby zostaty juz uzyte. /1 sztuka]

wymien z reki - gracz wymienia odkryta kartg zwiedzania, na ktorej nie ma jeszcze zadnego
zetonu rezerwacji na jedna ze swoich kart miejsc, ktore zebrat wczesdniej (karty musza miec
taki sam numer/literg lub kolor, nie mozna wymienia¢ karty z reki na karte "lajkonik" ani
"obwarzanek") /1 sztuka]




Zakonczenie gry

Po rozegraniu danej liczby rund (patrz Skalowalnosé) gracze podliczaja swoje zdobycze punktowe.
Obowiazuja nastepujace zasady.

1. Dodajemy punkty z zebranych kart zwiedzania oraz z 3 nieuzytych kart akcji, ktore zostaty
nam w r¢ce. Dotyczy to takze punktéow ujemnych (pewna liczba kart akcji i lajkonik).

2. Karta lajkonik - decydujemy za jaka kartg (ktorej nie posiadamy) ja uzywamy, a nastgpnie
obliczamy dodatkowe punkty za wszystkie sekwencje kart (przemys$lane uzycie lajkonika
moze da¢ nam nawet kilka dodatkowych sekwencji kart).

Sekwencja to minimum 2 karty z kolejnymi numerami lub literami w tym samym kolorze, lub
karty w réoznych kolorach z tym samym numerem/literg.

Jedna karta moze by¢ wykorzystana w kilku sekwencjach (dotyczy tez lajkonika, ale zawsze
jest on uzywany za jedna karte, wybrana na poczatku liczenia punktow).

Dhlugos¢ danej sekwencji kart podnosimy do kwadratu i dodajemy do wczesSniej zdobytych
punktow.

Przyklad: sekwencja 3 kart daje nam dodatkowe 9 punktow; sekwencja 2 kart daje 4 punkty.
W przypadku remisu punktowego wygrywa gracz z wigksza liczba kart obwarzanek, jezeli gracze z

najwigksza ilo$cia punktow maja tyle samo kart obwarzanek jest remis. Mamy dwoch (lub wigce;j)
ZWYCIQZCOW :)



