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| a orskie weze, yeti, chupacabra: udalo ci si¢ przeanalizowaé

dostepne materialy, polaczy¢ kropki i zgromadzi¢ tyle materiatow,
ile tylko sie dato. Czujesz, ze jestes blisko, a dzieki tobie §wiat juz wkrétce pozna
prawde o kryptydzie — tej kryptydzie!

Wraz z grupg podobnie myslacych kryptozoologéw udajesz sie na wyprawe, ktdrej
celem jest zlokalizowanie nieuchwytnego do tej pory stwora. Pomoc towarzyszy bedzie
nieoceniona, ale chwata odkrywecy to zdecydowanie zbyt powazna nagroda, aby war-
to bylo sie nig dzieli¢. Postaraj sie zatem jak najwiecej zyskaé dzieki wiedzy innych,

ale niekoniecznie ujawni¢ zbyt wiele swych wlasnych informacji.

ZAWARTOSE PUPELKA

6 ponumerowanych kafli mapy 5 zestawOw znacznikéw graczy
4 glazy narzutowe (o$miokaty) (kostki i dyski w 5 réznych

4 opuszczone szalasy (tréjkaty) kolorach)

1 pionek 5 manualéw

54 karty

WPROWADZENIE

Wasza pasja jest kryptozoologia. Staracie sie przedstawi¢ niepodwazalny dowdd na ist-
nienie kryptydy — nieznanego nauce zwierzecia skrywajacego sie w dziczy Ameryki P6t-
nocnej. Kazde z was otrzyma unikalng wskazowke dotyczacg Srodowiska zycia zwierzecia.
Polaczenie wszystkich posiadanych przez was wskazéwek pozwoli ustalié¢ precyzyjnie

siedlisko kryptydy — bedzie nim jedno, konkretne, sze$ciokatne pole na mapie.

Kazda wskazéwka odnosi sie do rodzajéw terenu oraz charakterystycznych punktéw
na mapie i informuje, w jakim obszarze moze znajdowac sie zwierze badz w jakim na
pewno go nie ma. Podczas rozgrywki bedziecie sobie wzajemnie zadawaé pytania,
probujac ustalié, jakie wskazowki posiadaja rywale. Pierwsza osoba, ktéra wykorzysta

wszystkie wskazowki i odkryje siedlisko kryptydy, zwycieza.




OPIS ELEMENTOW

MATA

Na mapie toczy¢ sie bedg poszukiwania i to na
niej koncentruje sie rozgrywka. Sklada sie ona
z 6 ponumerowanych kafli podzielonych na sze$ciokatne
pola. Kazde pole charakteryzuje sie jednym z 5 typéw
terenéw: pustynia, las, akwen, géry, bagna. Numer

w rogu kazdego kafla pomaga w przygotowaniu gry.

akwen

gory las

TERYTORIUM ZWIERZECE

Oproécz posiadania typu terenu pole moze tez stanowic

bagna  pustynia

terytorium niedzwiedzia badZ pumy. Takie pola zostaly
oznaczone odpowiednim obramowaniem:
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terytorium niedzwiedzia terytorium pumy

CHARAKTERYSTYCZNE OBIEKTY

Kazde z pol moze takze zawiera¢ obiekt. W grze wyste-
puja dwa typy obiektéw: glazy narzutowe oraz opusz-
czone szalasy. Kazdy z typéw pojawia sie w 4 kolorach:

bialym, zielonym, niebieskim oraz czarnym.
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glazy narzutowe

opuszczone szalasy

ELEMENTY GRACZY

Kazdy gracz rozpoczyna z zestawem

& [osceki dyskéw w wybranym kolorze.
Elementy te stuza ujawnianiu wiedzy graczy na temat
konkretnych pél na mapie. W toku gry bedziecie umiesz-
czad je na planszy. Umieszczenie na polu kostki ozna-
cza, ze to pole na pewno nie jest siedliskiem kryptydy.
Natomiast polozenie na polu dysku wskazuje, ze moze
to by¢ siedlisko kryptydy (wedlug wskazéwki osoby, do
ktorej ten dysk nalezy). Ani dyskéw, ani kostek nigdy
nie usuwa sie z planszy (o ile zadne z was sie nie pomyli,

umieszczajac jakis element niepoprawnie).

MANUALY [ KARTY

Talia kart oraz 5 manualéw pozwalaja graczom przy-
gotowal rozgrywke i rozdzieli¢ wskazéwki. Karty
z bialg ramka wykorzystuje sie w grach o standardo-

wym poziomie trudnosci, za$ karty

z czarng ramka w rozgrywkach

zaawansowanych 5

1. Liczba graczy (3,4 lub 5).

2. Kolumna podpowiedzi.

3. Ramka oznaczajaca poziom trudnosci.

4. Rzedy okreglajace, z ktorych manuatéw i zawartych
w nich wskazéwkach bedg korzystaé gracze.




| PRZYGATOWANIE ROZGRYWKI

A -\ Rozgrywka w Kryptyde moze odbywacé sie na dwéch po-  scié odpowiednio ponumerowane kafle. Na kartach znaj-

ziomach trudnosci: standardowym albo zaawansowa-  dziecie takze kropki, kt6re wskazujg potozenia pola, na

nym. Poziom standardowy jest najbardziej odpowiedni  ktorym znajduje sie numer danego kafla — w ten sposéb
do wprowadzania nowych graczyi zapoznaniasiez gra, pomagaja nalezycie ulozy¢ ten kafel.

lepiej rowniez nada sie do rozgrywki z dzie¢mi. Rozmiesécie na mapie wskazane na karcie obiekty —

Poziom zaawansowany rézni sie od standarduwy-  glazy i szatasy w odpowiednich kolorach. Poniewaz

facznie dwoma ponizszymi zasadami: cala rozgrywka zalezy od prawidlowego przygotowa-

1. Gracze moga otrzymywac ,negatywne’ ws-  nia mapy, upewnijcie si¢, ze na pewno nie popetniliscie

kazéwki (w rodzaju ,siedlisko nie znajduje  zadnego bledu.
sie na danym terenie”).

2. Wykorzystuje si¢ wszystkie obiekty (zamiast UZNCIE AKLIKANI

tylko 3 koloréw kazdego ich typu). Zamiast korzystaé z kart i manualéw, mozecie uzyé

aplikacji, ktérg znajdziecie na stronie:
www.playcryptid.com

Po przygotowaniu rozgrywki nie bedziecie jej juz

potrzebowad, chyba ze ktéres z graczy zapragnie

1z kart o odpowiedniej ramce. Obrdccie ja na strong przypomnie¢ sobie wlasng wskazéwke badz jako

zawierajaca instrukcje przygotowania mapy. Cyfry przy grupa zechcecie uzyskaé¢ podpowiedz.

Zdecydujcie, czy chcecie zagra¢ na poziomie stan-

dardowym, czy zaawansowanym. Wybierzcie/wylosujcie

krawedziach karty wskazuja, gdzie powinniscie umie-

W tym przypadku kafel nr 6 powinien zostaé
umieszczony w lewym gérnym rogu mapy. Kropka na
karcie wskazuje, ze pole z numerem kafla musi znalez¢
si¢ na samym szczycie rbgu.
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Grajac w gronie 3 0s6b otrzymacie wskazowki
prowadzace do konkretnego pola. Z tego wzgledu,

jezeli natychmiast po partii zechcecie zagraé powtor-

nie, bedziecie musieli wybraé nowa karte i stworzy¢

nowa mape. Jesli jednak dotaczy do was czwarta oso-

ba, nie musicie niczego zmienia¢. Zestaw wskazowek

dlainnej liczby os6b bedzie prowadzit do kompletnie
innego pola na tej samej mapie.

 ROZDZIELENIE WSKAZOWEK

- Obroceie karte, wedlug ktorej przygotowaliscie mape.
W pierwszej kolejnosci wybierzcie gracza rozpoczyna-
jacego (moze to by¢ osoba, ktéra utozyta kafle mapy).

Poczynajac od gracza rozpoczynajacego i dalej zgod-
nie z kolejnoscia tury (czyli z kierunkiem zgodnym z ru-
chém zegara) wybierzcie po 1 manuale — zwrdécie uwa-
ge, ze w zaleznosci od liczby graczy niektére manualy

* moga by¢ w danej rozgrywce niedostepne. Nastepnie od-
czytajcie oznaczong na karcie wskazéwke — oczywiscie
mamy tu na mysli wskazéwke z odpowiedniego wiersza
karty (zgodnego z liczba graczy) oraz z odpowiedniej
kolumny (zgodnej z oznaczeniem wybranego manuatu).

Tre$¢ przeczytanych wskazéwek zachowajcie dla siebie,

w zadnym wypadku nie ujawniajcie pozostalym.

WSTEPNE INFOIRMACJE

- Przed rozpoczeciem zasadniczej czesci gry gracze mu-
sza udzieli¢ ,wstepnych informacji”. Poczynajac od gra-
cza rozpoczynajacego i dalej w kolejnosci tury, kazde
z was musi umiesci¢ po 1 kostce na polu, na ktérym,
zgodnie z posiadang wskazéwka, nie moze znajdowac
si¢ siedlisko kryptydy. Nastepnie w identycznej kolej-
nosci umiescécie na mapie jeszcze po 1 kostce. Kostki
zawsze mozna umieszczac na dowolnych polach (réw-
niez tych z obiektami), ale nigdy na polach, na ktérych
znajduje sie juz jakakolwiek kostka (jak opisujemy po-

nizej, na kazdym polu moze lezeé¢ wylgcznie 1 kostka).

Gdy wszyscy gracze udzielg wstepnych informacji, gracz
rozpoczynajacy przechodzi do pierwszej tury zasadni-

czej rozgrywki.

FIEG GRY
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W swojej turze musisz zadaé pytanie innemu graczowi

albo przeszukaé wybrane pole. Nastepnie kolejng ture
wykonuje osoba siedzaca po twojej lewej stronie.

Jesli wybierzesz zadanie pytania, zapytany gracz
bedzie musiat umiescié¢ na mapie kostke albo dysk
w swoim kolorze, oznaczajace, ze wedlug wskazowki
tego gracza dane pole, odpowiednio, nie moze badz
moze by¢ siedliskiem kryptydy.

Aby wygra¢ rozgrywke, musisz dokonaé przeszu-

kania pola, ktére okaze sie by¢ siedliskiem kryptydy.

POPSTAWOWE ZASADY

Podczas rozgrywki obowiazuja cie nastepujace pod-
stawowe zasady:
- Kostki i dyski musisz umieszczaé na mapie
uczciwie, zgodnie ze wskazéwka otrzyma-

na podczas przygotowania rozgrywki — nie

zdradzaj jednak informacji, ktore udato ci sie (

wydedukowa¢ podczas gry.

« Elementy umieszczone na mapie nie sa z niej
juz usuwane.

+ Nie mozesz wchodzi¢ w interakeje z zadnym
polem, na ktérym znajduje sie czyjakolwiek
kostka — nie mozesz o nie pytaé, przeszukac go
ani umieszczac na nim zadnych elementéw.

« Jezeli sprawisz (pytajac lub przeszukujac),
ze podczas twojej tury inny gracz umiesci na
mapie kostke, rowniez i ty musisz umiescié
1ze swoich kostek na mapie.

k.
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« Jezeli na keéryms z pol znajduje sie juz jakis
element w twoim kolorze, nie mozesz polozy¢

na nim kolejnego elementu.

Wielokrotnie zostaniesz zmuszony do udzielenia

_innym graczom informacji odnoszacych sie do posia-

danej przez ciebie wskazowki. Musisz zawsze udziela¢
- prawdziwych informacji, ale mozesz starac sie zrobi¢
tow sposéb, ktory bedzie dla rywali malo pomocny
 lub wrecz mylacy. Przykladowo: Jezeli na jednym z pdl
- gorskich znajduje sie juz twoja kostka moZesz potozy¢
kostke na innym polu z gérami, sugerujac rywalom,
ie“posiadana przez ciebie wskazowka to ,siedlisko nie

znajduje sie w gorach’.

PYTANIE

Aby zadad pytanie, postaw pionek na wybranym polu
mapy. Nastepnie wybierz innego gracza, ktéry musi
odpowiedzie¢ na nastepujace pytanie: ,czy na tym polu

- moze znajdowac sie siedlisko kryptydy”.

Mozesz postawié pionek i zada¢ pytanie dotyczqce
pola, ktére zgodnie z posiadang przez ciebie wskazowkq
na pewno nie jest siedliskiem kryptydy — to sensowna
taktyka na zmylenie twoich rywali i utrudnienie im od-

gadnigcia tresci twej wskazowki.

e

Zapytana osoba musi udzieli¢ szczerej odpowiedzi
zgodnej z posiadang przez nia wskazéwky. Czyni to, $is
ktadac na polu z pionkiem kostke (jezeli zgodnie z jej
wskazéwka nie moze tam sie znajdowac siedlisko) albo :
dysk (gdy wedltug jej wskazéwki moze tam sie znajd.owa;.é ;
siedlisko). Jezeli zapytana osoba umiesci na polu kostke,
réwniez i ty musisz umiescic swoja kostke na wybranym
polu (oczywiscie takim, ktore nie moze by¢ siedliskiem
zgodnie z twoja wlasna wskazowka, poza tym rﬁpzesz, '
wybracd je catkowicie dowolnie). :

Po otrzymaniu odpowiedzi (i ewentualnym umieszczeniu

na mapie swojej kostki) zdejmij z mapy pionek. Ture

rozpoczyna gracz siedzacy po twojej lewej stronie.

PRZESZUKANIE

Aby wykona¢ przeszukanie, postaw pionek na wybranym
polu mapy, ktére moze byé siedliskiem kryptydy zgod-
nie z posiadana przez ciebie wskazéwka. Natychmiast .
umies¢ na tym polu swoj dysk. Jezeli na przeszukiwanym
polu juz wezesniej znajdowat sie twoj dysk, zamiast tego :
umie$¢ dysk na innym polu, ktére wedtug twojej wska-
z6wki moze by¢ siedliskiem. :
Gdy to zrobisz, gracz po twojej lewej stronie musi
(oczywiscie w zgodzie ze swojg wskazéwka) umiesci¢
na przeszukiwanym przez ciebie polu swoja kostke albo
dysk (albo nie doktada niczego, jezeli jego dysk znajdo-
wal sie na tym polu juz wezesniej). Jezeli umiesci dysk
(albo jesli jego dysk juz tam byl), gracz siedzacy po jego

lewej stronie rowniez umieszcza dysk albo kostke i dalej

w ten sam sposob czynia to kolejni gracze. Jezeli keores
z graczy umiesci na przeszukiwanym polu kostke, pro-
cedura zostaje natychmiast zatrzymana (kolejni gracze
nie doktadaja juz niczego). W tej sytuacji umiesé 1 swojq
kostke na mapie i zdejmij pionek. Ture rozpoczyna gracz
po twojej lewej stronie.

Jezeli nikt nie potozy kostki na przeszukiwanym przéz v

ciebie polu, gratulacje! Wlasnie zwyciezasz!



BADIMY $TOZERTY

Rozgrywka w Kryptyde daje wiele sposobnosci do oszuki-
- wania, ajeden nieprawidlowo umieszczony element moze
"popsuc’ calg gre. Warto zatem przypomnieé graczom,
7e kantowanie w grach zdecydowanie nie jest fajne.
iGrac»zé powinni tez by¢ uwazni podczas rozgrywki. Jezeli
o8 popelni blad, umieszczajac kostke zamiast dysku
(lub na odwrot), powinien to natychmiast zasygnalizo-
aé, -g;iy tylko sie zorientuje. Musi tez zamieni¢ element
odpowiedni, a blednie umieszczony element umiesci¢

ym polu (oczywiscie prawidiowym).

ORNIEDZ!

Jezeli wszyscy gracze czujg sie zagubieni, mozecie zde-
. cyciowaé sie na podpowiedz. W rozgrywce 3- i 4-osobo-
wej musi sie na nig zgodzi¢ przynajmniej troje graczy,
. za$ w rozgrywce 5-osobowej przynajmniej czworo. Nu-
mer podpowiedzi znajduje sie w odpowiednim rzedzie
‘karty, ktora postuzyla do przygotowania gry. Jej tresé
_natomiast znajdziecie w rozdziale PODPOWIEDZI pod
koniec tej instrukgji.
CARSE FokAD
- Oto trzy porady, ktérych zastosowanie powinno uprzy-
jemnic¢ rozgrywke:
7 Upewnij sie, ze Wszyscy gracze rozumieja
otrzymane wskazowki. Kazdy typ wskazow-
ki zostal oméwiony w niniejszej instrukeji
(na nastepnej i kolejnych stronach). Ponadto
lista wszystkich typéw wskazéwek znajduje
sie na tytach kazdego z manualéw.
Ktadac dysk na polu z innymi dyskami, ukfa-
daj je w stos — dzieki temu pole pozostanie
widoczne.
Podczas rozgrywki mozesz robi¢ notatki na pa-

pierze (co moze by szczegélnie istotne przy

ustalaniu, co o twojej wskazéwce wiedza rywale).

OPCZYTYWANIE WSKAZOWEK

Niektore wskazowki stanowia wprost, ze siedlisko kryp-

tydy znajduje sie na polu o konkretnym typie terenu.

Czesto jednak wskazéwka méwi, ze siedlisko mozna

znaleZ¢ w zasiegu okreslonej liczby pél od danego
typu terenu, zwierzecego terytorium lub obiektu.
Wszystkie ,cechy” mapy (typy terenu, zwie-
rzece terytoria oraz obiekty) znajduja sie w zasiégq‘
samych siebie. Przykladowo, jezeli wskazéwka méwi,
ze ,siedlisko znajduje sie w zasiegu do 1 pola od lasu”,
oznacza to, ze siedlisko kryptydy moze znajdowac sie
w lesie albo na polu bezposrednio sasiadujacym z lasem.
W kazdej rozgrywce gracze otrzymuja rézniace éiq

od siebie wskazowki.




TYPY WSKAZAWEK
Pola oznaczone ramkami stanowig przyktadowe miejsca, w ktérych gracz posiadajacy dang wskazéwke powinien

umieszczaé swoje dyski.

1. SIEDLISKO ZNAJPUJE SIE NA 1Z 2 TYPGW TERENL.

Przyktad: ,Siedlisko znajduje sie w lesie albo na bagnach’.

Gracz, ktory otrzymat te wskazowke, wie, ze siedlisko moze
znajdowac si¢ na jednym z tych dwéch rodzajéw terenu, wiec
w trakcie gry bedzie na nich umieszczac swoje dyski. Z tej samej
wskazowki wynika, ze siedlisko nie moze znajdowac sie na
zadnym innym typie terenu, totez na polach o innym typie niz

las i bagna gracz bedzie umieszczaé swoje kostki.

Siedlisko znajduje sie na polach sgsiadujgcych z podanym ty-
pem terenu albo na dowolnym polu danego terenu.
Przyklad: ,Siedlisko znajduje sie w zasiegu do 1 pola od
pustyni”.
Wszystkie pola pustyni znajduja sie w zasiegu do 1 pola
od samych siebie, zatem moga by¢ miejscem siedliska. Gracz

posiadajacy te wskazowke, bedzie umieszczaé kostki na wszyst-

kich polach, ktére NIE sasiaduja z polem pustyni i ktére nie

sa pustynia.

3. SIERLISKO ZNAVDUVE SIE W ZASIEGU DO 1 POLA P TERYTORIUM ZWIERZECEG(.

Siedlisko znajduje sie na polach sasiadujgcych z dowolnym ze

zwierzecych terytoriéw albo na polu stanowigcym dowolne
terytorium

Przyklad: ,Siedlisko znajduje sie w zasiegu do 1 pola od
terytorium zwierzecego.”

Wszystkie pola stanowiace terytorium niedzwiedzia lub

terytorium pumy moga by¢ miejscem siedliska, podobnie jak

pola z nimi sasiadujace, wiec gracz, ktéry posiada te wska-
z6wke, bedzie umieszczaé na nich swoje dyski. Natomiast na
polach niebedacych zadnym z terytoriéw oraz niesasiadujacych

z nimi bedzie umieszcza¢ kostki.




1. SIERLISKO ZNAVPUNE SIE W ZASIEGU 00 2 PAL 0P PANEGO (BIEKT. 7

Siedlisko znajduje sie w zasiegu do 2 pél od wskazanego obiektu

(glazu narzutowego albo opuszczonego szalasu). Oznacza to,
ze siedlisko moze znajdowac sie takze na polu z tym obiektem.
Kolor obiektu (o ile nie zostat okreslony w tresci wskazowki)
nie ma znaczenia — siedlisko moze znajdowac sie w zasiegu
dowolnego z umieszczonych na mapie obiektéw danego typu.

Przyklad: ,Siedlisko znajduje sie w zasiegu do 2 pédl od

glazu narzutowego”.

5. SERLISKO ZNAJDUVE SIE W ZASIEGU D0 2 PAL 0P PANEGO TERYTORIUM ZWIERZECEGO.

Siedlisko znajduje sie w zasiegu do 2 p6l od podanego we wska-

z6wece terytorium konkretnego zwierzecia (niedZwiedzia albo
pumy). Oznacza to takze, ze siedlisko moze znajdowac sie na
terytorium tego zwierzecia.

Przyklad: ,Siedlisko znajduje sie w zasiegu do 2 pdl od

terytorium niedzwiedzia’.

6. SIEDLISK) ZNAJDUVE SIE W ZASIEGU D0 3 POL 0P OBIEKTU W PANYM KOLORZE.

Siedlisko znajduje sie w zasiegu do 3 pél od dowolnego

z obiektéw (glazu narzutowego lub opuszczonego szatasu)
o0 konkretnym, podanym we wskazéwce kolorze. Typ obiektu
nie ma znaczenia - siedlisko moze znajdowac sie w zasiegu
dowolnego z umieszczonych na mapie obiektéw danego koloru.

Przyklad: ,Siedlisko znajduje sie w zasiegu do 3 pdl od

niebieskiego obiektu”.
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W rozgrywce 2-osobowej przygotowanie gry odbywa
sie analogicznie, jak w przypadku rozgrywki 4-osobo-
wej: kazdy gracz otrzymuje po dwa zestawy elementéw
(w dwoch kolorach) oraz po dwie wskazéwki (z dwoch
réznych manualéw). Gracze muszg przyporzadkowaé
kolory elementéw do konkretnych wskazéwek (innymi

stowy z kazda wskazéwka powinien by¢ powigzany je-

den, konkretny kolor elementéw).

Podczas udzielania ,wstepnych informacji” gracze, jak
w normalnej rozgrywce, musza umiesci¢ na mapie po
2 kostki. Kazdy z graczy sam decyduje, czy te dwie
pierwsze kostki beda tego samego koloru, czy tez zde-

cyduje sie umiesci¢ dwie kostki w r6znych kolorach.

PYTANIE

Gra przebiega zgodnie z normalnymi zasadami oraz

uwzglednieniem opisanych ponizej réznic.

Pytania zadawane sa w taki sam sposéb. Celem kazdego

pytania jest przeciwnik, czyli osoba (a nie konkretny

kolor). O tym, ktory kolor wykorzysta w odpowiedzi

osoba odpowiadajaca, zadecyduja ponizsze reguly (lub

w 1z sytuacji sam gracz):

‘ « Jezeli dane pole moze by¢ siedliskiem krypty-

dy zgodnie z obydwiema posiadanymi przez
ciebie wskazowkami, umie$é na tym polu

dyski w obydwu twoich kolorach.

. Jezeli dane pole nie moze by¢ siedliskiem
kryptydy zgodnie z tylko jedna posiadana
przez ciebie wskazowka, umiesé na tym polu
kostke w kolorze przyporzadkowanym do tej

wskazéwki.

. Jezeli dane pole nie moze by¢ siedliskiem
kryptydy zgodnie z obydwiema posiadanymi

{ przez ciebie wskazoéwkami, umies¢ na tym
¢ { %

Y

polu jedna kostke w dowolnie wybranym po-
siadanym przez ciebie kolorze. Ta mozliwos¢
zapewnia ci skuteczne narzedzie do zmylenia

przeciwnika.

FRZESZUKANIE

Przeszukanie mozesz wykona¢ wylgcznie na polu, ktére
moze by¢ siedliskiem kryptydy zgodnie z obydWiema
twoimi wskazéwkami. Wykonujac te akcje, musisz
umiesci¢ na tym polu dyski w obydwu swoich kolorach.
Jezeli na przeszukiwanym polu znajduja sie juz oba twoje
dyski, umies¢ dyski w obydwu swoich kolorach:
a. nainnym polu, ktére moze by siedliskiem wg
obu twoich wskazéwek;
albo
b. po1dysku na dwéch réznych polach pod

warunkiem, ze kazde z tych pél moze by¢ sie-

dliskiem wg wskazéwki przyporzadkowanej

do dysku w danym kolorze.
Jezeli przeszukujesz pole, na ktérym znajduje sie tyl-
ko 1 z twoich dyskow, potéz na tym polu dysk przypo-
rzadkowany do drugiej z twoich wskazowek, a dysk
w kolorze juz obecnym na przeszukiwanym polu umiesc
na innym polu.
W odpowiedzi na kazde twoje przeszukiwanie, rywal
umieszcza na mapie albo 2 dyski (i wtedy wygrywasz!),
albo 1 kostke (wybrang dowolnie, gdy to pole nie moze
by¢ siedliskiem wg obydwu wskazéwek albo konkretng
powiazana z ta ze wskazéwek, wg ktérej dane pole nie
moze by siedliskiem - rywal nie ujawnia oczywiscie
tych szczegotow).
Jezeli w twojej turze rywal umiesci na mapie kostke,
rowniez i ty musisz umiescié¢ na mapie kostke wjednym,

dowolnie wybranym przez siebie kolorze.




POPPAWIEDZI

W TEJ ROZGRYWCE:

brak wskazowek ,w zasiegu 2 pdl”
brak wskazéwek ,w zasiegu 3 pol”
brak wskazowek ,w zasiegu 2 pdl”
brak wskazéwek dotyczacych
jakiegokolwiek terytorium
Zwierzecego
5. brak wskazéwek ,w zasiegu 3 pdl”
6. brak wskazéwek ,w zasiegu 2 pol”
7. brak wskazéwek odnoszacych sie
do 2 typow terendw
8. brak wskazéwek ,w zasiegu 1 pola”
9. brak wskazéwek ,w zasiegu 3 pdl”
10. brak wskazowek dotyczacych
pustyni
11. brak wskazéwek dotyczacych lasu
12. brak wskazéwek ,w zasiegu 2 pol”
13. brak wskazéwek ,w zasiegu 2 pol”
14. brak wskazéwek ,w zasiegu 2 pol”
15. brak wskazéwek ,w zasiegu 3 pdl”
16. brak wskazowek ,w zasiegu 1 pola”
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17. brak wskazéwek ,w zasiegu 2 pol”
- 18. brak wskazéwek dotyczacych gér

19. brak wskazéwek dotyczacych bagien
20. brak wskazéwek ,w zasiegu 3 pdl”
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22. brak wskazéwek dotyczacych goér
23. brak wskazowek ,w zasiegu 3 pdl”
24. brak wskazéwek ,w zasiegu 1 pola”
25. brak wskazowek ,w zasiegu 2 pol”
26. brak wskazéwek ,w zasiegu 1 pola”
27. brak wskazowek dotyczacych lasu
28. brak wskazowek ,w zasiegu 1 pola”
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SKRAT ZASAD

PRZYGATOWANIE

Z16zcie mape i rozdzielcie wskazéwki wedtug instrukeji
na dobranej karcie (lub zgodnie z aplikacjg). Udzielcie
Jwstepnych informacji”: gracz rozpoczynajacy umiesz-
cza swoja kostke na dowolnym polu, ktére zgodnie z jego
wskaz6wka nie moze by¢ siedliskiem kryptydy. To samo
czyni gracz siedzacy po jego lewej stronie i dalej kolejni
gracze do momentu gdy kazdy umiesci na mapie po
2 kostki w swoim kolorze. Nastepnie gracz rozpoczy-

najacy wykonuje pierwsza ture zasadniczej rozgrywki.

TURY

W swojej turze musisz zada¢ pytanie albo przeszu-

kaé pole.

I—

PYTANIE

Wybierz pole i gracza, ktéry musi ci odpowiedzie,
czy zgodnie z jego wskazéwka na tym polu moze
znajdowac sie siedlisko. Zapytany gracz musi odpo-
wiedzie¢, umieszczajac swoj dysk (jezeli pole moze

by¢ siedliskiem) albo kostke (jezeli nie moze).

PRZESZUKANIE

Wybierz pole, ktére zgodnie z twoja wskazéwka moze
by¢ siedliskiem kryptydy (i umies$¢ na nim dysk).
W kolejnosci zgodnej z ruchem wskazowek zegara
zapytaj kazdego gracza, czy to pole moze by¢ siedli-
skiem. Kazdy gracz, ktéry zgodnie ze swoja wska-
z6wka odpowiada na to pytanie twierdzaco, musi
umiesci¢ na tym polu swoj dysk. Jezeli ktokolwiek
w odpowiedzi umiesci na polu swojg kostke, natych-
miast zakonicz dalsze przepytywanie. Jezeli wszyscy

umieszczg na polu swoje dyski, zwyciezasz!

RO

PODSTAWOWE
ZASAWY

.

Kostki i dyski musisz umieszczaé na mapie
uczciwie, zgodnie ze swoja wskazowka —

nie musisz jednak zdradzaé informagji, kté-

re udalo ci sie wydedukowac podczas gry.
Elementy umieszczone na mapie nie

$3 z niej juz usuwane.

Nie mozesz wchodzi¢ w interakeje z zadnym
polem, na ktérym znajduje sie czyjakolwiek =il
kostka — nie mozesz o nie pyta¢, przeszukaé go

ani umieszczaé na nim zadnych elementéw.

Jezeli sprawisz (pytajac lub przeszukujac), ze
podczas twojej tury inny gracz bedzie musiaf
umiesci¢ na mapie kostke, réwniez i ty mu-

sisz umiescic 1ze swoich kostek na mapie.

Jezeli na ktéryms z pdl znajduje sie juz

jakis element w twoim kolorze, nie mozesz

potozy¢ na nim kolejnego elementu.
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