Krakow 2009 A.D. — Gdzies nad Wisla

Jeszcze zadna gra na Piatke Pionka nie byla wymy$lana podczas wyktadu dotyczacego
Surowcow 1 Procesow w Technologii Chemicznej, a pisana godzing przed terminem
dostarczenia prac na konkurs. Jeszcze zadna nie miata tak udziwnionego tematu. Zadna nie
byta moja.
[Anonim]

Grupy grafficiarzy z Krakowa zalozyly si¢ o to, kto pokryje wigksza powierzchni¢ miasta
swoimi obrazami. Do glowy kazdego z czlonkdéw druzyn wpadaja rézne pomysty, to lepsze,
to gorsze, pickne — wymagajace sporo pracy jak i brzydkie — bazgroty, ktore pryska si¢ w
kilka chwil, a potem wstyd si¢ przyzna¢. Co wazne — to zadna sztuka zamaza¢ cata fasade
budynku, jesli ten znajduje si¢ ,,na naszym terenie”. Sztuka jest wkras¢ si¢ na tereny
przeciwnika, jego dzielnig, ulice 1 tam zasprejowac jego najpigkniejsze, wielowarstwowe
arcydzieto.

Kazda z grup wynajmuje tez swojego silnorgkiego, ktory bedzie przeszkadzat w wypetianiu
misji przeciwnikom.

Instrukcja:

Gra dla 2-4 0s6b;
Przewidywany czas: 60-90 minut;

Zawartos$¢:
- 1 plansza, przedstawiajaca w zarysie fragment planu Krakowa, z zaznaczonymi 8
dzielnicami, najwazniejszymi ulicami, kilkoma uliczkami i budynkami, ugrupowanymi w
sekcje. Tereny poza budynkami — ulice, chodniki — podzielone sa na prostokaty. Kazda sekcja
budynkéw (dalej nazywana po prostu budynkiem) podzielona jest na kilka kwadratow. Kazda
ulica 1 kazda dzielnica posiada specjalne miejsce do zaznaczanie w czyim jest posiadaniu.
Na planszy tor liczby tur i rund.
- Zetony punktow zwyciestwa.
- Mata plansza gracza do zaznaczania liczby punktéw ruchu i trzymania swoich punktow
zwyciegstwa. Do niej maty znacznik punktow ruchu.
- Zestaw ponumerowanych pionkoéw (ptaskie dyski) grafficiarzy — po 7 dla kazdego gracza w
jego kolorze.
- Znaczniki wlasnos$ci graczy — po 30 — w kazdym kolorze.
- Zestaw kart z graffiti w kolorze 1 stylu kazdego z graczy. Na kazdej z kart znajduja si¢ — w
widocznym miejscu (brzegi):

- na tarczy zegara — liczba punktow ruchu jakie nalezy zuzy¢ na namalowanie graffiti

- na palecie malarskiej — liczba punktoéw artystycznych / liczba punktéw artystycznych
jesli polowa karty zostanie zamalowana.
Gracze nie ujawniaja swoich kart przeciwnikom do momentu zagrania odpowiedniej karty.
Kazda karta jest wielkosci dwoch kwadratow — sktadowych budynkow. Oznacza to ze jedna
karta moze zakry¢ budynek o 4 szeregowych polach na 3 r6zne sposoby: [-][-1[1[1, [1[-1[-1[], []
(0-10-1-
- Po 1 dysku silnorgkiego dla kazdego gracza.



Rozpoczecie rozgrywki:

Wybraé gracza rozpoczynajacego.

Wyda¢ graczom odpowiednie zestawy znacznikdéw. Kazdy przetasowuje swoj zestaw kart
pomystow. Dobiera na rek¢ losowo 5 kart. Kolejno (zaczynajac od gracza rozpoczynajacego)
rozkladaja po jednym grafficiarzy na wolnym polu miasta (nie budynku — na budynki
wchodzi¢ nie wolno!). Gdy ci si¢ skoncza, doktadaja po jednym silnorgkim. Na jednym polu
miasta nie moze si¢ znalez¢ dwoéch 1 wigeej ludzi.

Tura gracza:

Gracz w swojej turze ma do dyspozycji 10 punktow ruchu, ktore moze wykorzysta¢ na kilka
SposobOw:

- poruszy¢ si¢ z prostokata (pola) miasta na inne — 1 punkt; mozna poruszac si¢ jedynie
,,przez Sciany” prostokatow.

- namalowa¢ graffiti — wylozy¢ karte z reki, tak by pokrywata 2 kwadraty budynku. Co
najmniej jeden kwadrat budynku na ktory zagrywana jest karta musi przylega¢ bokiem do
prostokata miasta na ktorym znajduje si¢ grafficiarz.

Jesli wigc pionek gracza stoi na polu przylegajacym do kwadratu ¢

[a][b][c][d]

[e][f][g][h], to karta zagrana moze by¢ na pola: bc, cd, cg.

Warto$§¢ na zegarze zaznaczona na karcie nalezy doliczy¢ do wydanych w tej rundzie
punktow ruchu. Oczywiscie nie wolno przekraczaé 10.

Po namalowaniu — grafficiarzowi przychodzi do glowy nowy pomyst — dociagnij na reke
nowa karte ze stosu.

Karty zagrane moga naktada¢ si¢ czeSciowo lub calkowicie z kartami juz zagranymi przez
innych graczy. Nie wolno jednak zamalowywa¢ wlasnych bazgr... graffiti!

- poruszy¢ silnorgkiego (swojego koloru) — 2 punkty; ograniczenia ruchu jak zwyktego
grafficiarza.

Silnoreki blokuje mozliwo$¢ malowania grafficiarzom innych graczy — z p6l dwoch na prawo,
dwoch lewo, dwoch w lewo 1 w dot od prostokata na ktoérym stoi silnorgki nie wolno
malowac. Silnorgki chroni wigc przed malowaniem + ,,krzyzyk™. Silnorgki nie chroni ,,przez
budynki”.

Gracz nie musi wykorzystywa¢ wszystkich 10 punktéw; Niewykorzystane punkty ruchu nie
przechodza do kolejnej tury.
Po zakonczonej rundzie gracz zeruje znacznik punktéw ruchu na swojej planszy.

Gdy kazdy z graczy wykona 5 tur konczy si¢ runda I. Nastepuje podliczenie punktow:

- W dzielnicach — kto posiada najwigcej punktow artystycznych w kazdej z nich staje si¢
,panem na tej dzielni” — jego znacznik wlasnosci laduje w odpowiednim miejscu. W razie
remisOw ,,panem na dzielni” zostaje trzeci gracz (zaden z remisujacych!). Jesli prowadzimy
gre 2-osobowa w razie remisu nie przyznaje si¢ wlasnosci.

- Na ulicach — zlicza si¢ punkty artystyczne z budynkow lezacych wzdtuz ulic. Przydzielenie
wlasnos$ci analogicznie jak w dzielnicach.



UWAGA! Przy liczeniu punktow artystycznych:

- nie licza si¢ karty zakryte catkowicie;

- licza sig kart bedace na wierzchu (x na oznaczeniu karty x/y), lub te zakryte w polowie(y na
oznaczeniu karty x/y).

Nastepnie kazdy z graczy otrzymuje punkty zwycigstwa:
- za wlasng dzielni¢ — 6 PZ

- za wlasna ulice na cudzej dzielni — 3 PZ

- za wlasny budynek na cudzej ulicy — 1 PZ.

Znacznik rund przesuwany jest na pole II. Rozpoczyna sig runda II.
Po zakonczeniu rundy II gra konczy si¢. Gracze podliczaja punkty.
Ten z najwigksza liczba punktéw zwycigstwa. ... zaskoczenie?... jest zwycigzca!



