NAGRANI

KARCIANKA
W TATRACH

-INSTRUKCJA GRY KARCIANEJ-

- ZAWARTOSC

120 kart:

19 kart czerwonych - od 0 do 9
19 kart zielonych - od 0 do 9
19 kart zéttych — od 0 do 9

19 kart niebieskich - od 0 do 9

0 - Krokus 5 - Dolina Pieciu Stawéw Polskich

1 - Gerlach 6 — Kolejka na Kasprowy
2 — Swistak 7 — Dolina Ggsienicowa
3 - Kruk 8 — Morskie Oko

4 — Starorobocianski Wierch 9 — Wielka Siklawa

8 kart Schronisko - po 2 w kolorach czerwonym, zielonym, zéttym i niebieskim
8 kart Szlakowskaz — po 2 w kolorach czerwonym, zielonym, z6ttym i niebieskim
8 kart Kozice — po 2 w kolorach czerwonym, zielonym, zéttym i niebieskim
4 karty Halny - po 1 w kolorach czerwonym, zielonym, zéttym i niebieskim
4 karty Widmo Brockenu - karta w kolorze czarnym
4 karty Niedzwiedz - karta w kolorze czarnym
4 karty Eancuchy - po 1 w kolorach czerwonym, zielonym, z6itym i niebieskim
4 karty Barwy Tatr:

76tta Turnia — 1 karta w kolorze z6ltym,

Granaty - 1 karta w kolorze niebieskim,

Czerwone Wierchy - 1 karta w kolorze czerwonym,

Zielony Staw Gasienicowy - 1 karta w kolorze zielonym.



- CEL GRY - ZDOBYWAJ | POKONUJ WYZWANIA

Celem gry jest jak najszybsze pozbycie sie wszystkich swoich kart w kazdej rundzie i zdobycie
punktéw za wszystkie karty, ktére pozostaty w rekach innych graczy. Punkty zdobyte w
kolejnych rundach sa sumowane. Zwycigza gracz, ktéry jako pierwszy zdobedzie 500 punktow.

- DOBRE PRZYGOTOWANIE DO WYPRAWY TO PODSTAWA!

1. Kazdy gracz ciagnie karte. Osoba rozdajaca zostaje gracz, ktory wyciagnie najwyzsza karte
(karty funkcyjne traktowane sa jako zerowe).

2. Osoba rozdajaca tasuje karty i rozdaje po 7 kart kazdemu graczowi.

3. Pozostale karty polozone rewersem do géry tworzg stos losowania.

4. Pierwsza karte ze stosu losowania odkrywacie i kladziecie na $rodku,
by rozpocza¢ stos rozgrywki.

- WYRUSZAMY NA SZLAK!

1. Gre rozpoczyna pierwsza osoba na lewo od rozdajacego.

2. Gracz ma za zadanie potozy¢ na stosie rozgrywki karte ze swojej puli karte o tym samym
numerze, kolorze badz symbolu (symbolami oznaczone sa karty akeji). Na przyktad: Jesli na
stosie rozgrywki znajduje sie zielona piatka, gracz musi wylozy¢ dowolng zielong karte lub
piatke w dowolnym kolorze. Ewentualnie gracz moze wylozy¢ ktdra$ z kart akeji ,wybierz kolor”

3. Jesli gracz nie ma karty, ktora moglby potozy¢ na stosie rozgrywki, musi wzia¢ karte ze stosu
losowania. Jesli wylosowana karta pasuje do karty na stosie rozgrywki, to gracz moze nig zagra¢
w tej samej kolejce. W przeciwnym przypadku kolejka przechodzi na nastepng osobe.

4. Gracz ma prawo nie zagra¢ zadng z kart ze swojej puli, nawet jesli moglby ja wylozy¢. W tym
przypadku gracz pobiera karte ze stosu losowania. Jesli wylosowana karta pasuje, to gracz moze
ja wylozy¢ w tej samej kolejce, jednak po wylosowaniu nie moze zagrac inng kartg ze swojej puli.

- FUNKCJE KART AKCJI

Schronisko : postdj

Czas na wypoczynek w klimatycznym Murowaticu...
Jezeli gracz polozy te karte, to nastepny gracz ma ,,postdj” i traci kolejke.
Karte te mozna jedynie wylozy¢ na karte o takim samym kolorze lub inna
karte Schronisko. Jesli karta Schronisko zostanie odwrécona na poczatku
rozgrywki, to gracz znajdujacy sie na lewo od rozdajacego zostaje
pominiety, a gre rozpoczyna kolejna osoba po lewo od tego gracza.

Szlakowskaz : zmiana kierunku

Stajecie na rozstaju szlakow...
Po wylozeniu tej karty zmienia sie kierunek gry (np. jesli dotychczas
gra przebiegala w lewg strone, to teraz bedzie biegla w prawo).
Karte t¢ mozna jedynie wylozy¢ na karte o takim samym kolorze lub
inng karte Szlakowskaz. Jesli karta Szlakowskaz zostanie odwrécona
na poczatku rozgrywki, to gre rozpoczyna osoba rozdajaca,
a potem gra biegnie w prawo, a nie w lewo.




Kozice : wez dwie

Niezwykte spotkanie na szlaku - kozica z matym...
Jesli gracz polozy te karte, to nastepny gracz musi wziaé dwie karty ze
stosu losowania i traci swojg kolejke. Karte te mozna jedynie wylozy¢ na
karte o takim samym kolorze lub inna karte Kozice. Jesli karta Kozice
zostanie odwrocona na poczatku rozgrywki, to gracz znajdujacy sie na
lewo od rozdajacego musi wzig¢ dwie karty ze stosu losowania i traci
swoja kolejke.

Halny : nowe rozdanie

Halny porwat Wasze karty, nie dos¢ tego - zupetnie je pomieszat...
Po wylozeniu tej karty wszystkie karty graczy zbieracie do jednej puli.
Osoba rozdajaca tasuje te pule i rozdaje graczom po tyle kart, ile mieli
w reku przed wylozeniem karty Halny. Jesli karta Halny zostanie
odwrdcona na poczatku rozgrywki, to osoba rozdajgca tasuje wszystkie
karty graczy i na nowo rozdaje po 7 kart kazdemu graczowi.

Widmo Brockenu : wybierz kolor

Zobacz to mamidto gorskie i zdobgdz kolorowg aureole!
Gracz, ktory wyklada te karte, ustala kolor, od ktérego bedzie
kontynuowana rozgrywka (dowolny kolor, takze ten, ktory poprzedzat
wylozenie karty Widmo Brockenu). Karte te mozna wylozy¢ na karte
o dowolnym kolorze lub inng karte Widmo Brockenu.Gracz moze
wylozy¢ karte Widmo Brockenu, nawet jesli ma w swojej puli inna karte,
ktorg mogtby wylozy¢. Jesli karta Widmo Brockenu zostanie wytozona
na poczatku rozgrywki, to gracz znajdujacy sie na lewo od osoby
rozdajacej ustala kolor, od ktorego bedzie kontynuowana rozgrywka.

Niedzwiedz : wybierz kolor i wez cztery

Spotkanie go na szlaku zawsze gwarantuje wyjgtkowo mocne wrazenia...
Karta ta pozwala graczowi, ktory nig zagra, wybra¢ kolor, od ktérego
ma by¢ kontynuowana rozgrywka. PONADTO powoduje, Ze nastepny
gracz musi wzig¢ az cztery karty ze stosu losowania i traci swoja kolejke.
Karte t¢ mozna wylozy¢ na karte o dowolnym kolorze lub inng karte
Niedzwiedz. Je$li karta NiedzwiedZ zostanie odwrécona na poczatku
rozgrywki, to gracz znajdujacy sie na lewo od rozdajacego musi wzig¢
cztery karty ze stosu losowania i traci swojg kolejke.

Lancuchy : wymiana kart

Mijanka na podejsciu z taticuchami, zachwajcie stroznosc!
Jesli gracz polozy te karte, to wymienia sie kartami z nastepnym graczem.
Obaj gracze, ktérzy wymienili sie kartami traca szanse wylozenia
jakiejkolwiek karty w tej kolejce. Jesli karta Lanicuchy zostanie odwrdcona
na poczatku rozgrywki, to osoba rozpoczynajaca kolejke wymienia sie
swoimi kartami z nastepnym graczem.




Barwy Tatr : wyloz kolor
Gracz, ktory wyklada ktéras z kart Barwy Tatr, moze dodatkowo wylozy¢ w swojej kolejce
wszystkie swoje karty o danym kolorze. Jedli ktoras z kart Barwy Tatr zostanie odwrdcona na
poczatku rozgrywki, to gracz znajdujacy si¢ na lewo od rozdajacego moze wylozy¢ w swojej
kolejce wszystkie karty danego koloru. Karty Barwy Tatr moga mie¢ nastepujace z czterech
kolorow:

kolor zielony kolor niebieski kolor czerwony kolor zolty

Zielony Staw Gasienicowy Granaty Czerwone Wierchy Z6tta Turnia

- ZAKONCZENIE

1. Po wylozeniu przedostatniej karty gracz musi krzykng¢é TATRY! Jesli gracz nie krzyknie
TATRY, a inny gracz przylapie go na tym przed rozpoczeciem kolejki nastepnej osoby;,
to przylapany gracz musi wzia¢ dwie karty ze stosu losowania.

2. W momencie, gdy ktdrykolwiek z graczy pozbedzie si¢ wszystkich swoich kart, nastepuj
koniec rundy. Po podliczeniu punktéw, rozpoczyna sie kolejna runda.

3. Ostatnia wylozona karta nie skutkuje zadng akcjg na kolejnym graczu.

4. Jedli stos losowania zostanie wyczerpany zanim skonczy sie runda, to nalezy potasowa¢ karty
ze stosu rozgrywki, pozostawiajac jedynie jedng karte z wierzchu stosu rozgrywki, po czym
nalezy uzy¢ potasowanych kart jako nowego stosu losowania.

- PUNKTACJA

1. Gracz, ktory jako pierwszy w danej rundzie pozbedzie si¢ kart, uzyskuje punkty za wszystkie
karty, ktore zostaly w rekach przeciwnikéw. Punkty oblicza sie nastepujaco:

Wiszystkie karty z numerami 0-9..............c..coeeene. liczba punktoéw zgodna z cyfra na karcie
Schronisko, Szlakowskaz i KOZice.........oc.viiuniiiiiiniiiiiiiicee po 20 punktéw
Halny, Widmo Brockenu, Niedzwiedz, Laricuchy i Barwy Tatr...................... po 50 punktéw

2. Jezeli po zsumowaniu punktéw w danej rundzie zaden z graczy nie uzyskal 500 punktow,
nalezy potasowac karty i rozpocza¢ nowa runde.

3. Zwycigza gracz, ktory jako pierwszy zdobedzie 500 punktow.

4. Uproszczona wersja, czyli pojedyncza runda bez naliczania punktéw: Jesli nie macie czasu
na odegranie kilku rund i skrupulatne podliczanie punktéw, polecamy szybka rozgrywke
do pierwszej wygranej.

UDANYCH ROZGRYWEK TATROMANIACY!



