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To miafa by¢ wymarzona wycieczka. Ptyneliscie przez
Polinezje w drodze na wyjatkowy turniej, gdy nagle doszto
do katastrofy. Wasz jacht zaatakowali piraci! Udato wam
sie uciec szalupa, a wkrotce wyczerpani i spaleni storicem
wyladowaliscie na bezludnej wyspie. Teraz bedziecie
musieli scisle ze sobg wspdtpracowac, aby jg opuscic.

Rodzinna przygoda taczy podstawowe zatozenia
poprzednich gier z serii Zafoga z jeszcze prostszymi
zasadami, zapewniajgc przy tym roéwnie ekscytujaca
rozgrywke!
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Zafoga: Rodzinna przygoda to kooperacyjna gra bazujaca
na misjach. Co to doktadnie oznacza?

Kooperacyjna

Wygrywacie razem i przegrywacie razem - wykonac misje
i wygrac gre uda wam sie tylko, jesli kazdemu z was sie
powiedzie i bedziecie sobie przy tym pomagac.

Bazujaca na misjach

Wasza przygoda podzielona jest na 35 réznych misji, a kazda
z nich ma wiasne warunki zwyciestwa. Jesli wykonacie je

po kolei, utworza one petng opowiesc, ale mozecie je tez
rozegra¢ w dowolnej kolejnosci. Misje rozpisane s3 w dzien-
niku poktadowym.

Prawdopodobnie nie uda wam sie rozegrac catej przygody

na raz, najlepiej wiec uméwic sie na kilka spotkan. Pierwsze
misje nie powinny zaja¢ wam zbyt wiele czasu - najwyzej
kilka minut na ukonczenie kazdej z nich. Pézniej jednak robig
sie coraz bardziej wymagajace i trzeba bedzie poswieci¢

na nie wiecej czasu.
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OMOWIENIE GRY

Przed rozpoczeciem rozgrywki w Zafoge: Rodzinng przygode
musicie najpierw wybra¢ misje z dziennika pokladowego,

po czym odpowiednio rozdac karty i przygotowac pozostate
elementy. Nastepnie przeczytajcie jej opis fabularny. Z dzien-
nika dowiecie sie réwniez, co doktadnie musicie zrobi, aby
ukonczy¢ wybrang misje.

W trakcie misji bedziecie po kolei zagrywac w swojej turze
kolorowe karty. Kazda z nich ma swoj kolor oraz numer.
Zagrywajac karty, musicie pamietac o jednej kluczowej zasa-
dzie: numer do numeru lub kolor do koloru! Przyktadowo po
zielonej 5 mozna zagrac tylko inng zielong karte lub inng 5.
Kart nie zagrywacie na jeden wspdlny stos, tylko uktadacie je
w maks. 3 rzedach po 4 karty, az do pomysInego lub nieuda-
nego zakonczenia misji.

Druga wazng zasada jest zakaz mowienia o kartach, jakie
sie ma na rece! Zadne z was nie powinno wiedzie¢ jakie
karty do zagrania maja na rece pozostali gracze. Aby jednak
pomoc sobie w waszych staraniach, mozecie korzystac

z trzech rozwigzan ratunkowych: zetonow hamakéw, zeto-
now podpowiedzi oraz (co najwazniejsze) kart specjalnych.
Wszystkich trzech mozecie uzywac w kazdej misji.

Po pomysInym zakonczeniu danej misji odnotujcie

w dzienniku poktadowym, ile podejs¢ potrzebowaliscie na
jej wykonanie. Aby w petni pozna¢ historie zmagan Rekindw
Tygrysich, zalecamy wykonywac misje w takiej kolejnosci,

w jakiej opisano je w dzienniku.



PRZYGOTOWANIE DO MISJI

Kazda misje nalezy przygotowa¢ wedtug ponizszych krokéw:

A utoz plansze na $rodku stotu i umies¢ obok niej karte
siatki oraz zetony hamakdw i podpowiedzi.

2.] Potasuj 21 kolorowych kart i rozdaj je zakryte kazdemu
z cztonkow zatogi jak najbardziej po réwno. Zawsze
musisz rozdac¢ wszystkie karty, nawet jesli nie wszyscy
gracze beda mieliich tyle samo. Gracz z kartg kokosa
(zielona 3) otrzymuje znacznik wyspy i bedzie grat
jako pierwszy.

3. Potasuj 6 kart specjalnych i rozdaj kazdemu z graczy po 1
zakrytej z nich. Pozostale karty specjalne odt6z na bok
zakryte - nie wolno ich podgladac!

4.] Kazdy z graczy kladzie przed sobg zeton podpowiedzi,
zielong strong do gory.

Jesli to wasza pierwsza misja, wezcie dziennik
pokfadowy i przeczytajcie prolog oraz opis misji 1.
Nastepnie dokonczcie przygotowanie tak, jak opisano
w ponizszych krokach oraz na kolejnej stronie.

A Roztoz odpowiednie Karty rzedéw pod plansza.

A Rroztoz zetony misji, o ile to konieczne.

A odwrot zetony hamakoéw strong z hamakiem do gory,
pomieszaj je wszystkie, a nastepnie pozostaw obok

planszy tyle, ile wskazano w misji. Pozostate zetony
hamakéw odt6z bez podgladania na bok.



Dalsze przygotowanie

Dokonczcie teraz przygotowanie do misji 1. Zostaty juz
tylko karta siatki oraz zetony misji i hamakdw.

Kazda z misji okreéla ile facznie kolorowych kart musicie
zagra¢ w jej trakcie - nie moze ich by¢ ani mniej, ani wiecej.
Oznaczcie to zetonem siatki na karcie siatki.

W misji 1 zagracie facznie tylko 4 karty,

€ ws.kaij AT Oznaczcie to,

w dzienniku: ; .
umieszczajgc zeton
siatki na 4 pozycji
karty siatki.

W przypadku wigkszosci misji bedziecie musieli zagra¢
konkretne kolorowe karty, do tego czasem w konkretnej
kolejnosci lub na konkretnej pozycji w trzech rzedach. Liczac
od gory do dotu, te trzy rzedy s3 okreslane odpowiednio
jako bialy, szary oraz czarny - karty rzedow nalezy zawsze
uktadac¢ wiasnie w tej kolejnosci. Mozecie uzywac zetonéw
misji do oznaczania na planszy celéw waszej aktualnej misji.

W misji 1 musicie zagrac kolorowe karty Tytania (niebieska 7) oraz Wezu (niebieska 6),
co wskazujg symbole w dzienniku:  Tytania ~ Wezu

Symbole z nazwami tych kart maja biafe tfo, poniewaz musicie je zagrac do pierwszego
(biatego) rzedu - w misji 1 zagrywacie tylko 4 kary, wigc to i tak jedyny dostepny rzad.
Nie ma znaczenia w jakiej kolejnosci je zagracie, ani czy zagracie je zaraz po sobie.
WeZcie 2 biate Zetony misji i oznaczcie nimi

na planszy Tytanie oraz Weza.



Kazda z misji okresla réwniez liczbe dostepnych zetonow
hamakow. Dzieki hamakom mozecie odpoczac i natychmiast
zakonczy¢ swojg ture.

W misji 1 dysponujecie odpowiednio
4/5/6 hamakami przy 3/4/5 graczach,
co wskazuje symbol w dzienniku:

Zawsze nalezy pomiesza¢ wszystkie 6 zakrytych zetonow
hamakdw, po czym zabrac¢ na misje tylko ich wskazang
liczbe. Jeden z zetondéw hamakdéw ma na odwrocie symbol
muszli, ale nie powinniscie wiedziec ktdry to, ani czy w ogéle
wystepuje w danej misji!

Teraz mozecie rozpocza¢! Gracz z kartg kokosa (zielona 3),
czyli posiadacz znacznika wyspy, gra jako pierwszy.
Nastepnie pozostali rozgrywaja swoje tury w kolejnosci zgod-
nej z ruchem wskazéwek zegara, az do zagrania wymaganej
liczby kolorowych kart.

Tak wyglada misja 1 przygotowana
2. dla 4 graczy. Wgrze dla 3 lub 5
graczy zmieni sig jedynie liczba E;‘\
Zzetonow hamakow i rozdanych *
3] kazdemu kart. Odkryte karty

reprezentuja reke rozpoczynajacego 3. 2
4. cztonka zatogi.



PRZEBIEG TURY

W swojej turze musisz albo zagrac 1 kolorowa karte, albo
zuzyc i odwrdcic na drugg strone 1 zeton hamaku. Jesli nie
mozesz zrobi¢ zadnej z tych rzeczy, misja natychmiast konczy
sie porazka.

Zagranie kolorowej karty

Kolorowych kart dotyczy jedna kluczowa zasada: numer

do numeru lub kolor do koloru! Przyktadowo po zielonej 5
mozna zagrac tylko inng zielong karte lub inng 5. Po zagraniu
kolorowej karty oznacz j3 takze na planszy znacznikiem
wyspy. Dzieki temu od razu widac, jaka karte mozna zagrac
nastepna - bedzie to jedna z kart w tej samej kolumnie lub
rzedzie. Nastepnie swojg ture rozgrywa kolejny gracz.

0
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Pierwszg zagrang karta byt Ryzy
(zielona 1). Nastepna byfa Wyspa

(niebieska 1), zagrana po pasujacym ‘
numerze. Obecny gracz zagrywa teraz ‘*ia!.\ o«

po kolorze Weza (niebieska 6) i usuwa
Zeton misji z jego karty na planszy. -
Do pomysinego zakoriczenia tej misji
brakuje juz tylko Tytanii (niebieska 7).



Pierwszy gracz moze na poczatku zagra¢ dowolng kolorowa
karte. Nie musi to by¢ kokos - stuzy on jedynie do okreslenia,
ktory z graczy rozpocznie.

Zagrane kolorowe karty uktada sie, w zaleznosci od misji,
w maks. 3 rzedach po 4 karty. Pierwsza zagrang kolorowg
karte umieszcza sie w gornym lewym rogu, na pierwszej
pozycji pierwszego rzedu. Kolejna karte nalezy umiesci¢
na prawo od poprzedniej itd. Drugi rzad rozpoczyna pigta
zagrana karta, a trzeci - dziewiata. Pigta karta nadal jest
traktowana jako zagrana po czwartej, a dziewiata jakby
byta po 6smej. Obowiazuje je ta sama zasada: numer do
numeru lub kolor do koloru.

ONONONO)
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Zuzycie hamaka

Kiedy nie chcesz lub nie mozesz zagrac kolorowej karty, mozesz
zamiast tego zrobi¢ sobie przerwe, kfadac sie w hamaku.
Odwracasz wtedy Zeton z widocznym hamakiem na druga
strone i natychmiast rozpoczyna sie tura kolejnego gracza.

Oczywiscie jest to mozliwe tylko wtedy, gdy sa jeszcze jakies
niezuzyte hamaki. To iloma hamakami dysponuijecie zalezy
od konkretnej misji i liczby cztonkow zatogi. Jesli wszystkie
ich zetony s3 juz odwrdcone, musisz zagrac kolorowg karte
w swojej turze. Od tej pory nie bedziesz mogt juz zrobi¢
sobie przerwy, wiec niezagranie karty doprowadzi do porazki
danej misji.

Jeden z zetonéw hamakéw ma na odwrocie symbol muszli.
Jego odkrycie oznacza, ze wam sie poszczescito. Mozesz wtedy
odkry¢ jedna z zakrytych kart specjalnych odtozonych na bok
w ramach przygotowania. Od tej pory staje sie ona dostepna
do wykorzystania w danej misji - umiesc ja obok planszy.
Dowolny czlonek zatogi moze jej uzy¢ w swojej turze bez
konsultacji z pozostatymi graczami, po czym usuwa ja z gry.

Poniewaz przed kazda misjg mieszasz wszystkie zetony
hamakow, a zazwyczaj dostepnych jest tylko czes¢ z nich,
muszla nie zawsze sie pojawi. Lepiej wiec nie bra¢ dodatko-
wej karty specjalnej za pewnik!



PLANSZA

Plansza pomaga zorientowac sie w wystepujacych w grze
kartach. Widnieja na niej wszystkie kolorowe karty, utozone
wedtug numerdw i koloréw w formie siatki 7 x 3.

Znacznik wyspy zawsze znajduje sie na niej na ostatniej
zagranej kolorowej karcie, dzieki czemu od razu wida, jaka
karte musisz zagrac jako nastepng - bedzie to jedna z tych
wskazanych w tej samej kolumnie lub rzedzie planszy.

Niektore karty specjalne réwniez odnosza sie do planszy,
przyktadowo pozwalajac na zagranie karty znajdujacej sie po
skosie, a nie tylko w tym samym rzedzie lub kolumnie.

Dzieki umieszczaniu na planszy zetondw misji fatwiej jest
réwniez zwizualizowac sobie rézne drogi do osiagniecia
jej celéw, sprawdzajac na planszy jak najlepiej ,dojs¢” od
jednego do kolejnego.

R /

- -

Wtym przyktadzie musicie zagrac kilka kolorowych kart, ale mozecie to zrobic na kilka
sposobdw, jesli chodzi o ich kolejnos¢. Opcja po lewej prezentuje jedno z rozwigzan
scisle opartych o zasade ,numer do numeru lub kolor do koloru” Po prawej
przedstawiono szybszy sposob, ktdry jednak wymaga uzycia karty specjalnej.
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KARTY SPECJALNE

W grze wystepuje 6 kart specjalnych. Kazdy z cztonkow zatogi
otrzymuje na poczatku misji po 1 losowej z nich i doktada ja
do swojej reki. Pozostale karty specjalne nalezy odiozy¢ na
bok zakryte.

Mozesz zagrac karte specjalng w swojej turze, ale nie w trak-
cie tury innego cztonka zatogi. Po zagraniu rozpatrujesz jej
efekt, a nastepnie usuwasz jg z gry na czas biezacej misji.
Kart specjalnych nigdy nie umieszczasz w trzech rzedach,
dlatego oprdcz nich zawsze musisz takze zagra¢ kolorowa
karte w swojej turze.

W przeciwienstwie do kolorowych kart cztonkowie zatogi
moga swobodnie méwic o swoich kartach specjalnych.
Mozna takze zagra¢ wigcej niz jedng karte specjalng w tej
samej turze.

Dzieki hamakowi z muszlg otrzymujecie jedna z kart spe-
cjalnych odtozonych na bok (nie taka, ktéra zostata juz uzyta
w trakcie misji). Nalezy jg umiesci¢ odkrytg obok planszy.
Dowolny cztonek zatogi moze jej uzy¢ w swojej turze bez
konsultacji z pozostatymi graczami, po czym usuwa ja z gry.

Dzialanie kart specjalnych:

N Zapytaj po kolei kazdego z cztonkéw zatogi czy chee
zamienic sie z toba 1 kartg lub wybierz jednego z nich, ktdry
musi sie z toba zamienic. Nie mozesz przy tym powiedziec,
jaka karte chciatbys otrzymac. Pozostali gracze sami musza
zdecydowac jaka karta by ci sie przydata, lub ktdrej
koniecznie musza sie pozby¢. W zamian przekazujesz
danemu graczowi jedng z twoich kart. Wymiencie sie kartami
jednoczesnie, nie ujawniajac ich. Mozna sie wymieniac takze
kartami specjalnymi oraz podpowiedzianymi. W tej turze
musisz zagrac takze kolorowa karte, ale nie musi to by¢ ta
otrzymana w ramach wymiany.



B2 wskaz konkretng kolorowg karte, kt6rg mozesz zagrac.
Jej posiadacz musi ci jg przekazac. Mozesz wskazac
podpowiedziang karte, ale nie karte specjalna. Nastepnie
musisz zagrac te wlasnie karte. Mozesz wskazac takze karte,
ktorg bedziesz w stanie zagrac dzieki dziataniu innej karty
specjalnej.

Oy oo farts
i moiese gt

X Zagraj w swojej turze 2 kolorowe Karty zamiast 1. Musisz
by¢ w stanie umiesci¢ je w rzedach jedna po drugiej, w tym
takze dzieki dziataniu innej karty specjalnej. —
a Zagraj w swojej turze dowolng kolorowa karte, ignorujac
zasade ,numer do numeru lub kolor do koloru”.

& + 3 0bie te karty specjalne zmieniaja sposob zagrywa-
nia kart po sobie, pozwalajac na zignorowanie zasady
ynumer do numeru lub kolor do koloru”. Dzigki nim mozesz
zagrac kolorowg karte, ktdra na planszy znajduije sie po
skosie lub wprost i po skosie od ostatniej zagranej karty.
Obrazki na tych kartach specjalnych reprezentuija siatke
planszy i pokazuja przyktadowe potaczenia miedzy kartami.

Przyktadowo, jesli ostatnig zagrang kartg byt Wezu (niebieska

6), ta karta specjalna pozwoli ci zagrac jako nastepng karte po

skosie od niej, czyli Marigold Spitfire (zielona 7), £6dz ratun-

kowa (zielona 5) lub Skrzynke narzedziowa (rézowa 4). s

Ta karta specjalna pozwala ci zagrac karte znajdujacg sieo 1
pozycje na wprost i 0 1 pozycje po skosie, czyli np. Potwora
zZwyspy (rézowa 7), Hiroto (rézowa 5) lub Lile (zielona 4).
Zagrywana karta musi sie znajdowac o dokfadnie 2 pozycje
od tej ostatnio zagranej - 0 1 ,krok” na wprost i 1 po skosie
lub odwrotnie, podobnie jak ruch skoczkiem w szachach.

Zagealkoboromarts,
s o1




ZEOTA ZASADA
w wymianie informacji:

Najwazniejszg zasada jest zakaz méwienia w trakcie misji
o kolorowych kartach, jakie sie ma na rece. Nie wolno poka-
zywac, mowic ani sugerowac innym cztonkom zatogi, jakie
karty ma sie na rece.

Mozna sie jednak porozumiewac za pomocg zetonéw
podpowiedzi. Kazdy gracz otrzymuje na poczatku misji 1 zeton
podpowiedzi, ktorego moze uzy¢ tylko raz na misje. Mozna go
uzy¢ w dowolnym momencie gry, nie tylko w swojej turze.

Aby co$ podpowiedzie¢, wystaw przed sobg odkrytg jedna ze
swoich kolorowych kart, tak by byta widoczna dla wszystkich.
Moze to by¢ zaréwno kolorowa karta, jak i karta specjalna.
W dalszym ciggu jest ona czescig twojej reki i mozesz (ale nie
musisz) zagrac ja w swojej turze na normalnych zasadach.

Po wytozeniu odkrytej, podpowiadanej karty odwrd¢ swoj
zeton podpowiedzi na czerwong strone. Oznaczasz w ten
sposab, ze do korica tej misji nie mozesz podpowiedziec
juz zadnej innej karty.

REKINY TYGRYSIE I PIRACI

Niektdre misje wspominajg o Rekinach Tygrysich lub piratach.

Rekiny Tygrysie to grupa 6 nastolatkow: Riku,
Kiano, Maite, Lila, Stella oraz Logan. Ich kolo-
rowe karty sg oznaczone symbolem rekina.

Piratami sg Bitka, Ryzy oraz Wezu. Ich kolo-
rowe karty sg oznaczone piracka czaszka.



SUKCES I PORAZKA

Pamigtajcie, ze misja koriczy sie dopiero wtedy, gdy zagracie
okreslong w dzienniku poktadowym liczbe kart. Jesli jednak
»Zepsujecie” ktorys z warunkéw misji przed zagraniem
wszystkich wymaganych kolorowych kart, mozecie ja prze-
rwac i zaczac od nowa.

Misja koriczy sie sukcesem tylko wtedy, gdy zagracie
wymagana liczbe kart i zrealizujecie wszystkie jej cele, prze-
strzegajac przy tym wszelkich dodatkowych wymagan.

Misja natychmiast konczy sie porazka, gdy dowolny cztonek
zatogi nie bedzie w stanie zagra¢ odpowiedniej kolorowej
karty lub skorzystac z hamaka. Zacznijcie jg wtedy od nowa,
ponownie rozdajac specjalne i kolorowe karty oraz mieszajac
zetony hamakow.

DO DZIEEA!

To juz wszystkie zasady niezbedne do rozpoczecia zaba-
wy. Po drodze oméwilismy juz przygotowanie do misji 1,
ktdra powinniscie zaliczy¢ z tatwoscia. Zaleznie od liczby
graczy i rozdanych kart mozliwe, ze nie wszyscy rozegraja
swoja ture. Ale spokojnie - pozniej nie pojdzie wam juz
tak gtadko!

Na kolejnych stronach opisano doktadniej zetony misji
oraz symbole wystepujace w dzienniku poktadowym.

Te informacje nie sg jednak niezbedne do rozegrania kilku
pierwszych misji.



ZETONY MISJI

Mozecie korzystac z zetonéw misji, aby oznaczac na planszy
co doktadnie musicie zrobi¢ w danej misji. Znacznie utatwia
to $ledzenie jej postepow.

Jesli musicie zagrac konkretne kolorowe karty do okreslo-
nych rzedéw, mozecie oznaczy¢ je na planszy ponizszymi
zetonami. Karty do zagrania w pierwszym rzedzie oznaczcie
biatym zetonem, szarego uzyjcie dla drugiego rzedu, a czar-
nego dla trzeciego. Przyktadowo, jesli Skrzynka narzedziowa
(rézowa 4) ma trafi¢ do szarego rzedu, oznaczcie jg na
planszy szarym zetonem.

Ponizszych zetondw mozecie uzy¢ do oznaczenia na planszy
kolorowych kart, ktdrych nie mozecie zagrac. Przyktadowo,
jesli misja zabrania zagrania todzi ratunkowej (zielona 5),
oznaczcie j3 na planszy zetonem X.



Jesli musicie zagrac¢ konkretne kolorowe karty w okreslonej
kolejnosci, mozecie oznaczy¢ je na planszy ponizszymi zeto-
nami. Przyktadowo, jesli macie zagrac Riku (rézowa 2), Maite
(zielona 2) oraz Stelle (niebieska 3) w takiej wtasnie kolejno-
$ci, oznaczcie te karty odpowiednimi zetonami z numerami.
Zetony wskazujg jedynie w jakiej kolejnosci musicie zagrac
te karty (najpierw 1, potem 2, a potem 3). Nie musicie ich
zagrywac zaraz po sobie ani nie musza to by¢ odpowiednio
pierwsza, druga i trzecia karta zagrana w misji.

Wszystkie zetony misji s3 na odwrocie jednakowe. Mozecie
uzyc tej strony przyktadowo do oznaczania kolorowych kart,
ktére musicie zagra¢ w misji, ale bez narzuconej kolejnosci
ani pozycji. Mozecie nimi réwniez oznaczac inne rzeczy, na
ktdre chcecie miec oko.

Kiedy zeton nie bedzie juz potrzebny, przyktadowo kiedy
zagraliscie juz dang karte, najlepiej usunac go z planszy.



SYMBOLE W DZIENNIKU
POKEADOWYM

Ponizsze symbole wskazuja, ile kolorowych kart musicie zagrac.
Oznaczcie to zetonem siatki na karcie siatki. Misja 25 wymaga

zagrania facznie 9 kolorowych kart, po 3 w kazdym rzedzie -
skorzystajcie w niej z drugiej strony kart rzeddw i siatki.

Bitka | Motorowka

Takie symbole zawsze wskazuja konkretng karte i okreslajg
— coznig zrobi¢:
* Musicie j3 zagrac w| biatym , [szarym’, 2t lub

dowolnym rzedzie.

* Musicie jg zagrac w okreslonej kolejnosci (O, O, O).

* Nie mozecie jej zagrac ((_ ).
Oznaczcie to zetonami misji.

Kazdy numer musi by¢ Niektdre misje majg dodatkowe wymagania dotyczace
wyzszy od poprzedniego. konkretnych rzedéw. Opisano je odpowiednio w bialych ,
Kazdy numer musi szarych |ub [EEERERTRN ramkach. Kiedy numery majg wzra-
byé nizszy lub rowny stac lub male¢, w przypadku pierwszej karty szarego rzedu
poprzedniemu. odnosi sie to do ostatniej karty biafego rzedu i analogicznie
z czarnym rzedem po szarym rzedzie. Pamietajcie: mimo
wyiszy od poprzedniego. zmiany rzedu, 5 kolorowa karta jest zaraz po 4, tak samo
jak9po8!
T T Czerwone teksty wskazujg jakies dodatkowe, specjalne

na 4 pozyci — wymagania, ktorych musicie przestrzegac, aby pomysinie
zakonczy¢ misje.
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ROZWIAZANIA RATUNKOWE

W grze mozecie wspomagac sie zetonami podpowiedzi
i hamakow oraz kartami specjalnymi.
Oto przyktady ich uzycia:

Musicie zagrac Stelle (niebieska 3),
ktérg akurat masz na rece. Mimo ze
to nie twoja tura, korzystasz z zetonu
podpowiedzi, aby od razu pokazac
pozostatym cztonkom zatogi, Ze to

Jasnie ty ‘i
whasnie ty jg masz. a i'

Ry Stells

Musicie zagra¢ Weza (niebieska 6),

a znacznik wyspy jest juz na innej

niebieskiej karcie. MoZesz zagrac teraz

jedynie Ryzego (zielona 1), ale to by

tylko utrudnito sytuacje. Odwracasz e

zatem Zeton hamaku, liczac na to,

ze kolejny cztonek zatogi dysponuje a Y i '

odpowiednig karta. . iy

Musicie zagrac Logana (niebieska 4),

ktdrego masz na rece. Jest twoja tura,

ale znacznik wyspy znajduje sie na todzi

ratunkowej (zielona 5), przez co nie masz

jak zagrac¢ Logana. Na szczescie masz

karte specjalng pozwalajaca na zagranie S | )
karty przedstawionej na planszy po i‘ﬁ i N
skosie, co w tym przypadku umozliwia A G
zagranie Logana.



ROZGRYWKA NA DWOCH GRACZY

Mozecie dotaczy¢ do Rekindw Tygrysich nawet tylko we dwdjke. Zagracie wtedy tak,
jakby towarzyszyt wam dodatkowy cztonek zatogi. Dla utatwienia w ponizszych opisach
odnosimy sie do dwdch graczy jako Jon i Molly, zas trzeciego ,sztucznego” cztonka
zatogi nazywamy Duchem. Obowiazujg ponizsze specjalne zasady misji:

M Najpierw okresl kto zacznie, Jon czy Molly, rzucajac zetonem hamaku z muszla jak moneta,

EA utoz plansze na $rodku stotu i umies¢ obok niej karte siatki oraz zetony hamakow
i podpowiedzi.

EA Potasuj osobno wszystkie kolorowe i specjalne Karty i rozdaj Duchowi 7 kolorowych
kart i 1 karte specjalng, rozkladajac je tak, jak pokazano po prawej. Dwie kolorowe
karty powinny by¢ zakryte, a pozostate odkryte. Duch powinien ,siedzie¢” pomiedzy
Jonem i Molly, tak aby kazde z nich miato obok siebie inng zakrytg karte.

A Jon i Molly otrzymujg po 7 kolorowych kart, 1 karcie specjalnej i 1 zetonie podpowie-
dzi. Pozostate karty specjalne odtz na bok zakryte.

EA Rozi6z odpowiednie karty rzedéw pod plansza.

A Roztoz zetony misji, o ile to konieczne.

A odwroc zetony hamakow strong z hamakiem do gory, pomieszaj je wszystkie,
anastepnie pozostaw obok planszy tyle, ile wskazano w misji dla 3 graczy. Pozostate
zetony hamakdw odloz bez podgladania na bok.

EA Jon i Molly moga w dowolnym momencie podgladac najblizsza sobie zakryta karte
Ducha. Innymi stowy kazde z nich bedzie wiedzie¢ tylko o 1 zakrytej karcie.

Oméwienie gry

Obowigzujg wszystkie zasady gry na 3 graczy. Kolejno rozgrywacie swoje tury do
momentu zagrania wymaganej liczby kolorowych kart. Duch réwniez rozgrywa swoja
ture, a jego poczynaniami przez calg misje kieruje pierwszy gracz - decyduje o zagra-
niu odkrytej kolorowej karty, odkryciu i zagraniu zakrytej kolorowej karty, spasowaniu
poprzez uzycie hamaka oraz o ewentualnym skorzystaniu z karty specjalnej. Jesli dzieki
znalezionej muszli dostepna jest dodatkowa karta specjalna, moze uzy¢ réwniez jej.
Gracz kontrolujacy Ducha wie co jest na jednej z zakrytych kart i moze ja bez problemu
zagrac. Moze skorzystac réwniez z drugiej zakrytej karty, ale wigze sie to z ryzykiem,

ze okaze sie ona niemozliwa do zagrania. W takim przypadku misja zakoniczy sie porazka.
Uwaznie obserwujcie co dzieje sie w grze, a by¢ moze uda wam sie domysli¢ co znajduje
sie na tej zakrytej karcie.
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Przygotowanie misji 1 dla 2 graczy

Jon Molly
4] Ed 4.

Duch

e,

i I 5-: E
Jon podglada te kartg‘ i I

on | Mg Spfre

’ Molly podglada te karte

Karty specjalne

Kiedy na Ducha wptywa efekt jakiej$ karty specjalnej, kon-
trolujacy go gracz podejmuje decyzje za niego. Na potrzeby
przyktadu, powiedzmy ze Duchem kieruje Jon.

Jesli Molly zagra pokazang obok karte, a Jon nie bedzie chciat
sie wymieni¢, bedzie musiata wymienic sie z Duchem. Jon —
zdecyduje wtedy, ktora karte przekaze Duch, a otrzymang ik
karte umieéci odkryta w miejscu tej wymienionej. Molly

mogtaby rowniez od razu wybra¢ do tej wymiany Ducha.

Jesli to Duch uzytby tej karty specjalnej, Jon i Molly sami
decyduja, czy chcg sie wymienic. Jon mogtby réwniez w imie-
niu Ducha narzuci¢ te wymiang jednemu z nich.



REKINY TYGRYSIE

Riku (15)

Zapasnikz USA

Riku dobrze zna japoriski, gdyz
jego ojciec stamtad pochodzi. '
Jest éredniego wzrostu i przysadystcy,
jak przystato na zapasnika. Jego Imig
oznacza ,kontynent”, co wyjatkowo
do niego pasuje. tapie wszystko _
w locie i wyjatkowo szybko reaguje,
zachowujac przy tym spokoj nawet
w najwiekszych tarapatach.

Kiano (18)

Pitkarz z Kenii

Kiano jest wysoki i szczupty, co jeszcze
podkresla jego podgolona na bokach
fryzura. Jest czotowym napastnikiem
swojej druzyny. Jego imie, 0oznaczajace
»wiatr”, idealnie pasuje do jego
szybkiego i zwinnego stylu gry.

Jest wrazliwy i fatwo daje sie ponies¢
emocjom, a zrecznosc i spryt czynig

z niego wysmienitego majsterkowicza
i wynalazce.

Maite (17)
Rugbistka z Chile

Maite jest szeroka w barach i solidnie
zbudowana. Jej rude loki okalajg
okragta, piegowatg twarz. Potrafi
glosno i zastraszajaco huknag, lecz
jest nieustraszona, mifa i pomocna.
Jej imie znaczy ,ukochana” a jej
donosny $miech i otwarte serce
pokrzepiajg wszystkich wokét.

Lila (16)

Hokeistka z Indij

Lilg Jest najmniejsza w catej

ekipie. Jej imie oznacza »Zabawe”

co idealnie odzwierciedlajej
;ywiofowa 0sobowos¢. Jest Smiafa
l‘bfysl’(otliwa, choc czasem zdarzg jej
sxe.mowic' szybciej, niz mysle¢. Jest tez
wyjatkowo otwarta j dyplomatyczna
To vyias’nie 0na nadata grupie nazwe '
Rekiny Tygrysie.



stella (17)

Kolarka z Niemiec

Stella jest wysoka, szczupla i nosi
diugie blond wiosy. Oblewa sie
rumiericem, gdy tylko sie nad
czym$ mocno skupia lub czyms
ekscytuje. Mimo ze jej imig
oznacza ,gwiazde”, jest bardzo
przyziemna i pragmatyczna. Jest
graczem zespolowym, ale jej zapat
i niedoscigniony perfekcjonizm
potrafig irytowac.

Logan (16)
Plywak z Nowej
Zelandii

Logan jest krepy i mocno umiesniony.
Jest tez zawsze opalony przez liczne
treningi na zewnatrz, a jego whosy

s3 W wiecznym nietadzie. Nosi imig
po ulubionej komiksowej postaci
swojej matki. Sprawia wrazenie
zdystansowanego, co wynika z jego
nie¢miatogci. Po blizszym poznaniu
okazuje sie jednak zabawnym,
odwaznym i lojalnym przyjacielem.

JalLaKsa




SKROT ZASAD

PRZEBIEG TURY

Zagranie kolorowej karty  lub
Zawsze: numer do numeru lub kolor
do koloru. Niektdre karty specjalne
pozwalajg zignorowac te zasade.

4 4
* *
Motoronka Rysy Lita

Podpowiedzi
Kazdy cztonek zatogi moze raz na misje

Zuzycie hamaku
Odwrdcenie zetonu hamaku natychmiast
konczy ture i kolejny gracz rozpoczyna
swoja. Po znalezieniu muszli zatoga
otrzymuje dodatkowg karte specjalng,
ktorej mozna raz uzyc.

A

Karty specjalne
Mozesz zagrywac karty specjalne tylko

w dowolnym momencie uzy¢ swojego zetonu
podpowiedzi. Mozna podpowiadac zaréwno
kolorowe, jak i specjalne karty. Podpowie-
dziane karty pozostajg czescig reki.

Pamietaj:

o Rozpoczyna gracz z kartg kokosa (zielona 3).

W swojej turze, ale nie zastepuje to
zagrania kolorowej karty. Mozesz uzy¢
kilku kart specjalnych w tej samej turze,
o ile znalezliscie muszle.

o Karty kokosa nie trzeba zagrywac jako pierwszej.

o Mimo zmiany rzedu, 5 karta jest zaraz po 4,29 po 8.

o Ostatnig zagrang karte nalezy zawsze oznaczy¢ na planszy znacznikiem wyspy.



