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45 minut | 2-5 graczy

KRYPTYDA
Przygotowanie:
- sposrod kart uktadu wylosuj jedng (biata = poziom podstawowy lub czarna = zaawansowany):
- utoz kafelki planszy wedtug wytycznych z karty
- rozmies¢ szatasy i gtazy narzutowe wedtug wytycznych z karty
- kazdy z graczy:
- otrzymuje dyski (,by¢ moze jest”) oraz kostki (,nie ma”) w swoim kolorze
- otrzymuje jeden z kolorowych almanachéw ze wskazaniem reguty dotyczacej lokalizacji X (almanach i numer
paragrafu jest wskazany na karcie uktadu i zalezy od liczby graczy)
- poznang regute nalezy utrzymywac w tajemnicy
- umieszcza kolejno pierwsza kostke na polu, ktére nie spetnia reguty i nie ma na nim zadnej innej kostki
- umieszcza kolejno drugg kostke na innym polu wedtug tych samych zasad

Dazymy do tego, zeby:
- odgadnad, gdzie znajduje sie docelowa lokalizacja X (jedno pole na planszy)
- starac sie nie zdradzac¢ swoich domystow, ktére ma sie na podstawie kostek innych graczy

W swojej turze gracz:
wykonuje jedng z 2 czynnosci:
1) pyta konkretnego gracza czy to miejsce moze by¢ X (umieszcza swoj pionek w tym miejscu na planszy):
- ten zgodnie z posiadang regutg umieszcza dysk (TAK) lub kostke (NIE) na tym polu
- jezeli pytany umiesci kostke, rowniez pytajacy musi gdzie$ umiesci¢ swoja kostke (wedtug swojej reguty)
2) przeszukuje wybrane pole, ktére podejrzewa o miejsce X:
- umieszcza dysk na polu pasujagcym do wtasnej wskazéwki
- jezeli byt tam wczesniej dysk tego gracza, przenosi on wczesniejszy dysk na inne pole, ktére spetnia
warunek dysku
- pyta kolejno graczy czy to miejsce wedtug ich reguty moze byé X:
- jezeli wszyscy umieszcza dysk, nastepuje koniec gry
- w momencie umieszczenia kostki, procedura zostaje zatrzymana

Koniec gry:
- gdy wszyscy gracze umieszcza dysk podczas przeszukiwania pola, wygrywa osoba przeszukujaca to pole

Punktacja:

Pamietaj:
- zawsze méw prawde i sprawdzaj poprawno$¢ wskazan, inaczej gra sie nie uda
- warto robic notatki na podstawie tego co zaznaczaja inni
- gdy gracze sie zgodza, mozna wszystkim ujawnic¢ tres¢ podpowiedzi (numer z karty uktadu w instrukgji)
- istnieje 5 rodzajow terenu: woda, gory, lasy, bagna, pustynia
- istnieja 2 rodzaje terytoriéw zwierzat: niedzwiedzia (czarna ramka), pumy (czerwona ramka)
- istnieja 2 rodzaje obiektéw: szatasy (trojkaty) i gtazy narzutowe (szescioboki)
- na tych polach tez mozna umieszczaé kostki i dyski
- dyskéw i kostek nie zdejmuije sie z planszy (z wyjatkiem btednie potozonych)
- nie mozna nic robi¢ na polu, gdzie jest juz jakakolwiek kostka (umiesci¢ swojej kostki, pytac o nie, wskazac)
- na poziomie zaawansowanym:
- wskazowki méwia rowniez gdzie docelowego miejsca nie ma (a nie tylko gdzie jest)
- wykorzystywane s3a cztery kolory (a nie trzy)
- w wariancie dwuosobowym gracz otrzymuje dwa almanachy i dwa zestawy kostek/dyskéw, a podczas rozgrywki
musi uwzglednia¢ obie wskazowki, przez co gra jest trudniejsza
- typy wskazéwek:
- X znajduje sie na jednym z 2 typéw terenu
- X znajduje sie w odlegtosci max +1 pola od danego typu terenu (réwniez na tym terenie)
- X znajduje sie w odlegtosci max +1 pola od danego terytorium zwierzat (réwniez na tym terenie)
- X znajduje sie w odlegtosci max +2 pola od danego terytorium zwierzat (réwniez na tym terenie)
- X znajduje sie w odlegtosci max +2 pola od danego obiektu (réwniez na tym terenie)
- X znajduje sie w odlegtosci max +3 pola od obiektu w danym kolorze (réwniez na tym terenie)

kolor czerwony = home rules; kolor niebieski = dodatki



