JAK GRAC?
ZASADY GRY

Gra przy kazdym stoliku toczy sie wg ponizszych zasad:

PODSTAWOWE ZASADY GRY

KARLINOPOLIS jest grg polegajgca na kupnie, wynajmie i sprzedazy nieruchomosci w celu
pomnazania kapitatu. Wyruszajgc z pola START przesuwasz pionek po planszy o tyle pdl, ile oczek
wyrzucites kostkami.

Gdy wejdziesz na pole stanowigce nieruchomosé nienalezacg jeszcze do nikogo, mozesz kupi¢ jg od
banku. Jezeli nie zdecydujesz sie na zakup, nieruchomosc¢ sprzedawana jest w drodze licytacji po
najwyzszej oferowanej cenie. Gracz bedgcy wtascicielem nieruchomosci pobiera czynsz od
przeciwnikéw, ktérych pionki sie na niej zatrzymaja. Budowa domdw i hoteli znacznie zwieksza
pobierany czynsz - rozsgdek podpowiada wiec stawianie budynkdow wszedzie tam, gdzie jest to
mozliwe. Jezeli potrzebujesz gotdwki, bank udziela kredytu pod zastaw nieruchomosci. Musisz
doktadnie wykonywa¢ polecenia wynikajgce z kart "Szansa" i "Ryzyko". Uwazaj Jednak - moze sie
zdarzy¢, ze trafisz do wiezienia!

CEL GRY
Doprowadzi¢ do bankructwa wszystkich pozostatych graczy

PRZYGOTOWANIE GRY

Bankier uktada domy, hotele, karty Tytut Wfasnosci oraz pienigdze (w kolejnosci nominatéw) w
poszczegdlnych przegrédkach pudetka, oddziel karty Szansa, Ryzyko i Kofo ratunkowe tasuje osobno
kazdg z talii i ktadzie tekstami do dotu w odpowiednich miejscach na planszy.

Kazdy z graczy wybiera jeden pionek i stawia go na polu Start. Jezeli gracz jest wtascicielem
nieruchomosci to musi pilnowaé, aby inni gracze ptacili czynsz. Pozyczaé pienigdze z banku mozna
tylko pod zastaw nieruchomosci Nie mozna pozyczac pieniedzy od innych graczy ani udzielac¢
pozyczek innym.

PIENIADZE

Bankier wydaje kazdemu graczowi po 15000 Grzywien, w nastepujacych nominatach:
- dwa banknoty po 5000 G

- cztery banknoty po 1000 G

- jeden banknot po 500 G

- jeden banknot po 200 G

- dwa banknoty po 100 G

- jeden banknot po 50 G

- pie¢ banknotéw po 10 G

BANKIER

Wybierzcie jedng osobe, ktéra bedzie bankierem podczas gry. Bankier jest réwniez graczem. Jedli
jednak jest wiecej niz 5 graczy, bankier moze petnié tylko te funkcje. BANKIER Bank zarzadza nie tylko
pieniedzmi, ale takze kartami "Tytut Wtasnosci", domami i hotelami dopdki nie zostang zakupione
przez graczy. Bank wyptaca takze pensje i premie, udziela pozyczek pod hipoteke oraz pobiera
podatki, zwroty pozyczek hipotecznych z odsetkami, wszystkie optaty z tytutu kar. Jezeli zachodzi



koniecznos¢ przeprowadzenia licytacji, bankier petni réwniez obowigzki licytatora. Bank nigdy nie
bankrutuje. Jezeli w banku zabraknie pieniedzy, bankier moze wystawiac rewersy wypisane na
zwyktych kartkach papieru.

PRZEBIEG GRY

Gracze rzucajg obiema kostkami w kolejnosci zgodnej z ruchem wskazéwek zegara. Ten, ktory uzyska
najwyzszg sume oczek, rozpoczyna rozgrywke. Kazdy gracz w swojej kolejce rzuca dwiema kostkami i
przesuwa pionek o liczbe pdl rowng sumie wyrzuconych oczek w kierunku wskazanym strzatka.
Rodzaj pola, na ktédrym pionek kornczy ruch, decyduje o tym, co robi dalej. Na jednym polu moze stac¢
jednoczesnie kilka pionkéw. Zaleznie od tego, na jakim polu zatrzymat sie pionek, gracz moze:

- zakupic¢ dziatke budowlang lub inng nieruchomos¢

- zaptaci¢ czynsz za wejscie na nieruchomos¢ majgcy wtasciciela

- zaptaci¢ podatek

- wzigc karte "Szansa" lub "Ryzyko"

- péjs¢ do wiezienia

- odwiedzi¢ wiezienie

- odpoczagé na polu "SZALENI HISTORYCY"

- wzigc¢ 2000 G pensji

DUBLET

Jezeli gracz wyrzuci dublet (takg sama liczbe oczek na obu kostkach), przesuwa pionek i dokonuje
wszystkich transakcji zwigzanych z polem, na ktérym sie zatrzymat. Nastepnie rzuca jeszcze raz
kostkami i wykonuje kolejny ruch. Jezeli gracz wyrzuci dublet trzeci raz pod rzad, idzie prosto do
wiezienia (czeka dwie kolejki) lub wykupic¢ sie ,Kotem ratunkowym”. Woéwczas gracz musi
odpowiedzie¢ na pytanie, ktére jest na karcie. Jezeli poda prawidtowa odpowiedz nie musi i$¢ do
wiezienia.

PRZEJSCIE PRZEZ START

Za kazdym razem, gdy gracz zatrzyma sie na polu START albo przechodzi przez to pole, poruszajac sie
w kierunku wskazanym strzatka, bank wyptaca mu pensje 2000 G. Mozliwe jest dwukrotne
otrzymanie pensji w jednej kolejce, gdy zaraz po przejsciu przez pole startowe gracz wejdzie na pole
"Szansa" lub "Ryzyko" i dostanie polecenie "Przejdz na Start".

LICYTACIA

Jezeli gracz wejdzie na dziatke budowlang nie majgca wtasciciela (to znaczy taka, ktérej karta "Tytut
Wiasnosci" jest jeszcze w banku), ma prawo jg kupic. Jezeli decyduje sie na zakup, wptaca do banku
kwote wydrukowang na tym polu. W zamian otrzymuje z banku karte "Tytut Wtasnosci", ktérg ktadzie
przed sobg kolorowa strong do gory. Jezeli nie zdecyduje sie na kupno, bank musi natychmiast
przeprowadzié licytacje tej dziatki. Licytacja zaczyna sie od dowolnej kwoty, ktérg zaproponuje ktoérys
z graczy. Mimo, ze gracz zrezygnowat z prawa zakupu, moze takze uczestniczy¢ w licytacji.

CZYNSZ

Posiadanie "Tytutu Wtasnosci" pozwala na pobieranie czynszu od graczy, ktérych pionki zatrzymuja
sie na danej dziatce. Najkorzystniejsze jest posiadanie catej dzielnicy czyli wszystkich dziatek
oznaczonych tym samym kolorem. Wtedy na dziatkach tej dzielnicy gracz moze budowac domy i
hotele. Jezeli pionek zakoniczy ruch na dziatce budowlanej nalezgcej do innego gracza, wtasciciel
dziatki moze zazgda¢ zaptacenia czynszu. Musi to jednak zrobi¢ zanim nastepny gracz rzuci kostkami.



Wysokos¢ czynszu podana jest na karcie "Tytut Wtasnosci" i zalezy od liczby budynkdw na tej dziatce.
Jezeli wszystkie dziatki w danej dzielnicy nalezg do jednego wtasciciela, czynsz na kazdej
niezabudowanej dziatce jest podwdjny. Wtasciciel dziatki nie moze jednak zgda¢ podwdjnego
czynszu, jezeli zastawit pod hipoteke jakgkolwiek dziatke w tej dzielnicy. Gracz nie ptaci za wejscie na
zastawiong dziatke. Jezeli na dziatce wybudowano domy lub hotele, czynsz jest znacznie wyzszy,
doktadna stawka podana jest na karcie "Tytut Wiasnosci".

KOSPEL | HOMANIT

Jezeli gracz wejdzie na pole KOSPEL lub HOMANIT, moze je zakupié, o ile nie majg jeszcze wiasciciela.
Tak jak w przypadku dziatki budowlanej, wptaca do banku kwote wydrukowang na tym polu. Jezeli
gracz nie zdecyduje sie na zakup, bankier sprzedaje nieruchomos¢ na licytacji. Jezeli obiekt
uzytecznosci publicznej, na ktérym zatrzymat sie pionek, nalezy do innego gracza, moze on zazgdac
zaptacenia czynszu w wysokosci zaleznej od sumy oczek wyrzuconej w danym ruchu. Jezeli nalezy do
niego tylko jeden obiekt, liczbe oczek mnozy sie przez cztery. Gdy natomiast ten sam gracz jest
wiascicielem zaréwno KOSPEL jak i HOMANIT, liczbe oczek mnozy sie przez dziesiec.

OSWIATA

Jezeli gracz jako pierwszy wejdzie na pole z sektora OSWIATA (Przedszkole Miejskie, SP Karlino,
Zespot Szkét czy Wioska SOS), ma prawo kupié tg dziatke. Jezeli nie zdecyduje sie na zakup, bankier
wystawia dziatke na licytacje. Jezeli dziatka, ktdrg odwiedzit gracz, ma juz wtasciciela, gracz musi
zaptaci¢ mu kwote podang na karcie "Tytut Wtasnosci". Wysokosé optaty zalezy od tego, czy
wiasciciel danej dziatki posiada réwniez inne dziatki z tego sektora.

SZANSA | RYZYKO

Wejscie na pole "Szansa" lub "Ryzyko".

Wejscie na jedno z takich pdl oznacza, ze gracz musi wzig¢ wierzchnig karte z odpowiedniej talii i
wykonaé podane na niej polecenie. Gracz musi natychmiast wykonaé polecenie podane na karcie, a
nastepnie wiozy¢ jg pod spéd odpowiedniej talii. Jezeli gracz wylosowat karte "Wyjdz bezptatnie z
wiezienia", moze zachowac jg na przysztosc lub sprzedac innemu graczowi po dowolnej cenie.

KOtO RATUNKOWE

S3 to tzw. karty pomocnicze w ekstremalnych sytuacjach. Na planszy to ten prostokat z kamizelka
ratunkowa. Na kartach zamieszczone sg pytania dotyczace historii Karlina. Mozna ich uzy¢ na kilka
sposobdw. Rowniez wedtug wczesnie]j ustalonych zasad przez graczy na poczatku gry. Np. gracz, ktéry
wpada na pole IDZ DO WIEZIENIA wcale nie musi tam i$¢. Prosi o kofo ratunkowe i pobiera karte z
kamizelka. Jezeli odpowie na pytanie to nie idzie do wiezienia. Jezeli na to pytanie nie zna odpowiedzi
woéweczas idzie odsiedziec 2 kolejki. Kolejnym sposobem uzycia karty "Koto ratunkowe" moze by¢
moment gdy gracz staje na dziatce, ktdrg ma inny gracz. Wéwczas wtasciciel moze postawié warunek:
moZesz nie ptacic za postéj na mojej dziafce, jezeli odpowiesz na jedno z pytan "Koto ratunkowe".



PYTANIA | ODPOWIEDZI KOtA RATUNKOWEGO (TYLKO DLA BANKIERA)
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JAK NAZYWAL SIE BISKUP, Z KTOREGO INICJATYWY POWSTALO KARLINO?

Z JAKIE) MAPY POCHODZI NAJSTARSZY WIDOK KARLINA?

KIEDY KARLINO NABY£O PRAWA MIEJSKIE?

KIEDY NASTAPItA ERUPCJA ROPY | GAZU W KARLINIE?

W KTORYM ROKU WYBUDOWANO KOSCIOt W KARLINIE?

KTO | W JAKICH LATACH WYBUDOWAL ISTNIEJACY RATUSZ W KARLINIE?

W JAKICH LATACH WYBUDOWANO BUDYNEK GEOWNY SZKOtY PODSTAWOWEJ W KARLINIE?
WYMIEN DWA BUDYNKI Z KARLINA WYBUDOWANE PRZEZ PRZEDWOJENNA FIRME
BUDOWLANA E. HOFFMANNA.

KIEDY POWSTAWALA LINIA KOLEJI WASKOTOROWEJ KARLINO — GOSCINO?

WYMIEN NAZWISKO REPREZENTANTA POLSKI SENIOROW W PItCE NOZNEJ, KTORY GRAL W
LATACH 60. W KARLINIE.

W JAKIM OKRESIE WYBUCHtA EPIDEMIA CZERWONKI W KARLINIE?

KIEDY ZLIKWIDOWANO NAJMNIEJSZY POWIAT NA POMORZU — POWIAT KARLINSKI?

W KTORYM ROKU WYBUCHt NAJWIEKSZY POZAR W DZIEJACH KARLINA?

W JAKIM OKRESIE ZOSTAL ZNISZCZONY ZAMEK BISKUPOW KAMIENSKICH?

KIEDY NASTAPItO UROCZYSTE OTWARIE MUZEUM ZIEMI KARLINSKIEJ?

KIEDY ODBYt SIE PIERWSZY BIEG PAPIESKI ORGANIZOWANY W KARLINIE?

KIEDY BYtA WIELKA POWODZ W KARLINIE.

KIEDY WYBUDOWANO BROWAR NA ZREBACH ZAMKU BISKUPOW KAMIENSKIECH.
KIEDY WYBUDOWANO BUDYNEK W KTORYM DZISIAJ JEST MUZEUM ZIEMI KARLINSKIEJ?
WYMIEN DWA NIEMIECKIE MIASTA PARTNERSKIE.

ODPOWIEDZI DO KOtA RATUNKOWEGO
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Biskup Kamienski Filip von Rehberg.

E. LUBINUSA.

1385 ROK.

9 grudnia 1980.

1510.

FIRMA E. HOFFMANNA W LATACH 1912-13.
W LATACH 1930-31.

RATUSZ, BUDYNEK MUZEUM, POCZTA.
1915 ROKU.

. ROMAN LENTNER.

. W OKRESIE WOJEN NAPOLEONSKICH

. 1873 ROKU.

. 1685 ROKU.

. 1761 ROKU. PODCZAS WOINY SIEDMIOLETNIEJ WOJSKA ROSYJSKIE SPALILY ZAMEK.
. 24.09.2010.

. 2000 ROKU.

. 1940 ROKU.

. 1784 ROKU.

. 1905 ROKU.



20. DARGUN | WOLGAST.

PODATEK
Wejscie na pole "Podatek za psa" lub "Stadka na MKS" Jesli gracz wejdzie na takie pole, ktadzie na
srodek planszy podang na nim kwote.

SZALENI HISTORYCY

Jezeli gracz wejdzie na pole SZALENI HISTORYCY, odpoczywa do nastepnego ruchu. Nie ma zadnej
kary, lecz jest nagroda za wejscie na to pole. Gracz inkasuje pienigdze, ktére lezg na srodku planszy
pod warunkiem, ze odpowie na pytanie z karty "Kota ratunkowego".

WIEZIENIE

Gracz moze trafi¢ do wiezienia, jezeli:

- wejdzie na pole z napisem "ldZ do wiezienia”

- wylosuje karte "Szansa" lub "Ryzyko" z poleceniem "ldz do wiezienia”

- wyrzuci dublet trzy razy pod rzad.

Gdy gracz zostaje wystany do wiezienia, jego ruch sie konczy. Idgc do wiezienia nie otrzymuje pensji
2000 G, niezaleznie od tego, gdzie stat jego pionek.

Aby wyjsé z wiezienia moze:

- zaptacié 50 grzywien i wyjs¢ z wiezienia w nastepnej kolejce

- wykorzystac¢ posiadang karte "Wyjdz bezptatnie z wiezienia"

- kupié¢ od innego gracza i wykorzystaé karte "Wyjdz bezptatnie z wiezienia"

- czekaé w wiezieniu trzy kolejki, probujgc wyrzucic¢ dublet. Jezeli graczowi uda sie wyrzucic¢ dublet,
wychodzi z wiezienia, przesuwajgc pionek o sume wyrzuconych oczek.

- pobrac karte "Koto ratunkowe" i odpowiedzie¢ prawidtowo na pytanie.

Przebywajgc w wiezieniu gracz nie moze wykonywac operacji finansowych, tzn. kupowac i
sprzedawac nieruchomosci, budowa¢ doméw, pobieraé czynszu itd. Jezeli gracz nie zostat wystany do
wiezienia, ale w trakcie gry wszedt na pole "Wiezienie", oznacza to, ze tylko je odwiedza. W
nastepnym ruchu moze normalnie przesungé pionek.

BUDOWA DOMOW

Jezeli gracz jest wtascicielem catej dzielnicy, tzn. wszystkich dziatek oznaczonych tym samym
kolorem, moze budowa¢ w niej domy. Postawienie domoéw zwieksza czynsz ptacony przez graczy,
ktdrzy zatrzymuja sie na zabudowanych dziatkach. Cena domu podana jest na karcie "Tytut
Wtasnosci". Gracz moze kupowac domy w trakcie swojego ruchu. Gracz musi stawia¢ domy
réownomiernie na wszystkich dziatkach, réznica pomiedzy liczbg doméw na poszczegdlnych dziatkach
w tej samej dzielnicy nie moze by¢ wieksza niz jeden. Nie mozna zatem wybudowad na jednej dziatce
drugiego domu zanim nie postawi sie po jednym domu na wszystkich dziatkach danej dzielnicy.
Zasada ta obowigzuje przy stawianiu wszystkich kolejnych doméw. Na jednej dziatce mozna
wybudowaé maksymalnie cztery domy. Nie mozna budowa¢ domoéw, jezeli chociaz jedna dziatka w
danej dzielnicy jest zastawiona. Zasada réwnomiernosci zabudowy musi by¢ réwniez przestrzegana
przy sprzedazy domow do banku. Jezeli gracz zabudowat tylko jedng lub dwie dziatki w nalezacej do
niego dzielnicy, nadal pobiera podwdjny czynsz od gracza, ktéry zatrzymat sie na niezabudowanej
dziatce w tej dzielnicy.



BUDOWA HOTELI

Gracz musi mie¢ po cztery domy na kazdej dziatce w swojej dzielnicy zanim bedzie mdgt postawié w
niej hotel. Hotele kupuje sie tak jak domy. Cena hotelu réwna jest sumie cen czterech domédw, ktdre
zwracasz do banku kupujac hotel i ceny podanej na karcie "Tytut Wtasnosci". Nie trzeba najpierw
budowa¢ doméw, a nastepnie wymieniac ich na hotel. Mozna od razu zakupi¢ hotel pod warunkiem,
Ze na pozostatych dziatkach w danej dzielnicy rowniez postawione zostang hotele albo po cztery
domy. Na jednej dziatce moze staé tylko jeden hotel. Jezeli w banku zabraknie doméw lub hoteli,
gracz musi czekac z zakupem dopdki inni gracze nie sprzedadzg budynkéw do banku. Podobnie przy
sprzedazy hoteli - nie mozna zamieni¢ hoteli na domy, jezeli w banku brak jest doméw. Jezeli w
banku jest ograniczona liczba budynkéw, a dwdch lub wiecej graczy pragnie jednoczesnie zakupic
wiecej niz bank ma w zapasie, bankier sprzedaje budynki w drodze licytacji rozpoczynajac od ceny
podanej na karcie "Tytut Wtasnosci".

SPRZEDAZ DZIALEK | DOMOW

Mozna sprzedawac niezabudowane dziatki, obiekty uzytecznosci publicznej innym graczom po
dowolnie ustalonej cenie. Nie mozna jednak sprzedac danej dziatki, jezeli inna dziatka w tej samej
dzielnicy jest zabudowana. Jezeli gracz chce odsprzedaé dziatke budowlang, musi najpierw sprzedac
do banku wszystkie domy ze wszystkich dziatek w tej dzielnicy. Domy muszg by¢ sprzedawane
réwnomiernie (patrz rozdziat "Domy"). Domdw i hoteli nie mozna sprzedawac innym graczom a
jedynie do banku za potowe ceny podanej na karcie "Tytut Wtasnosci". Budynki mozna sprzedawaé w
kazdej chwili. Za hotele bank ptaci potowe ceny zakupu plus potowe ceny czterech doméw
zwrdoconych przy stawianiu hotelu. Mozna zamienié¢ hotel na cztery domy, otrzymujgc dodatkowo z
banku potowe kwoty zaptaconej przy zamianie czterech domoéw na hotel. Bank nie kupuje od graczy
dziatek.

ZASTAW

Jezeli graczowi brakuje pieniedzy, moze wzig¢ z banku kredyt pod zastaw nieruchomosci. Zastawiajac
dziatke budowlang musisz najpierw sprzedac do banku wszystkie budynki z catej dzielnicy. Nastepnie
odwraca karte "Tytut Wtasnosci" strong z napisem "Zastawiona" do gory i pobiera z banku podang na
niej kwote.

SPELACANIE KREDYTU HIPOTECZNEGO

Jezeli gracz chce odcigzy¢ hipoteke, musi zwrdci¢ do banku kwote pozyczki plus 10% odsetek.
Zastawiona nieruchomoé¢ pozostaje nadal wtasnoscig gracza. Zaden inny gracz nie moze jej przejaé
sptacajgc kredyt. Jezeli nieruchomos¢ jest zastawiona, gracz nie pobiera czynszu od graczy, ktorzy sie
na niej zatrzymajga. Po sptaceniu kredytu hipotecznego, odwrd¢ karte "Tytutu Wtasnosci" z powrotem
tekstem do gory.

Zastawiong nieruchomos¢ mozesz sprzedac innemu graczowi po dowolnie ustalonej cenie. Nabywca
moze od razu odcigzy¢ hipoteke, ptacgc do banku wartos¢ hipoteczng plus 10% odsetek. Moze
rowniez pozostawi¢ nieruchomos¢ pod hipoteka, wptaca wtedy do banku 10% odsetek. Jezeli pdzniej
zdecyduje sie odcigzy¢ hipoteke musi drugi raz zaptaci¢ odsetki w wysokosci 10%. Kiedy odcigzy
hipoteki wszystkich dziatek budowlanych stanowigcych jedng dzielnice, moze ponownie budowacd
domy ptacac za kazdy petng cene.

BANKRUT
Jezeli gracz jest winny bankowi lub innemu graczowi wiecej niz moze uzyskac ze sprzedazy wszystkich



swoich nieruchomosci, ogtasza bankructwo i wypada z gry. W przypadku, gdy wierzycielem jest bank,
bankier przejmuje gotdwke i nieruchomosci, ktére nastepnie sprzedaje w drodze licytacji. Jezeli bank
przejat nieruchomosc¢ zastawiong, przed licytacjg odcigza hipoteke. Gdy gracz, a jest winny innemu
graczowi, jego domy i hotele zostajg sprzedane do banku za potowe ceny zakupu, a wierzyciel
otrzymuje gotéwke, nieruchomosci. Jesli ktéras z nieruchomosci byta zastawiona, wierzyciel musi
zaptaci¢ 10% odsetek i ma do wyboru odcigzenie hipoteki albo pozostawienie nieruchomosci pod
hipoteka.

Dodatkowe uwagi:

Jezeli gracz musi zaptaci¢ wiecej, niz ma w gotéwce, moze zaproponowac swojemu wierzycielowi
zaptate nieruchomoscig niezabudowang. Moze wtedy uzyskaé cene nawet przewyzszajgcy podang na
karcie, jezeli dana nieruchomos$¢ zapewni wierzycielowi posiadanie catej dzielnicy albo zablokowanie
takiej mozliwosci innemu graczowi.

ZAKONCZENIE GRY

Pierwszy gracz, ktéry zbankrutuje, odpada z gry. Z chwilg, gdy zbankrutuje drugi gracz, rozgrywka
zostaje zakonczona. Bankrut oddaje wierzycielowi (ktdrym moze by¢ inny gracz lub bank) wszystko co
posiada, réwniez budynki i nieruchomosci. Gracze, ktérzy nie zbankrutowali, obliczajg swdj majatek:
- gotdéwke

- dziatki budowlane i obiekty uzytecznosci, wycenione wedtug wydrukowanej na planszy wartosci

- zastawione nieruchomosci za potowe podanej na planszy ceny

- domy wedtug ceny zakupu

- hotele wedtug ceny zakupu, wliczajgc w to cene trzech domdéw. Najbogatszy gracz zostaje
zwyciezcy!

Inna mozliwos$¢: po uptywie ustalonego czasu gra konczy sie i wygrywa najbogatszy w tym momencie
gracz.






