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BACZNOSC, AGENCT!
Oficer X jest juz bliski zdemaskowania naszej kryjéwki! By przygotowac sie
na to starcie rozegramy, tu zaraz planszowga symulacje. Kazdy z Was otrzyma
zadanie, ktére ma wykonad, zanim Oficer X otoczy Kwatere Gtéwng! Na terenie
zoo znajdziecie niezbedny ekwipunek oraz figurantéw, ktérych
zwerbujecie, by z powodzeniem zrealizowaé misje!
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4 figurki pingwinow
z podstawkami i akcesoriami 8 znacznikéw
(Kowalski — niebieska, Skipper — zielona, 4 karty pingwinéw 104 zetony Oficera X

ke

Rico — czerwona, Szeregowy — z6tta)
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10 kart misji 4 karty pomocy worek na zetony

Jesli nie chce Wam sie
czytac tej instrukcji,

to wejdzcie na strone
WWW.PHALANXGAMES.PL
i zobaczcie wideo
z zasadami gry!

&

kostka do gry




“ GRA MA DWA WARIANTY: rodzinny (czytaj dalej)
oraz zaawansowany (przeskocz na strone 10).
Jesli dopiero odkrywasz swiat gier planszowych, KOWALSKI! ANALIZA.
zacznij od wariantu rodzinnego - jego zasady
s3 tatwiejsze do opanowania.

2
4 \> WARIANT RODZINNY

W tym wariancie pingwiny rywahzu;q ze sobg, ale nie zapominajg o zasadach fair play. Polecamy
go do rozgrywki w rodzinnym gronie lub z mtodszymi graczami.

Grajac w ten wariant, obracasz wszystkie karty niebieska tarcza do gory, a kafelki planszy uktadasz
na stole pingwinimi tapkami do dotu.

CEL GRY

Twoim zadaniem jest zdobycie jak najwiekszej liczby punktéw zwyciestwa przez wykonywanie misji i werbo-
wanie figurantow oraz wywigzanie si¢ z osobistego zadania wskazanego na karcie pingwina. Rozgrywka toczy
sie, dop6ki nie wyczerpie sie talia kart figurantéw — nadejdzie zmierzch, goscie opuszcza zoo, a zwierzeta utoza
sie do snu. Uwazaj na zetony — w trakcie gry beda niezbedne do zdobywania kart figurantéw, ale ich nadmiar
przyniesie punkty karne po jej zakoriczeniu.

KOMPONENTY GRY
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Przedmioty oraz cechy, z kt6- I i
rych beda korZVStac_pmgW_" | - Z6tty - stodkosci . Dowolny zeton (czerwony, W
ny przy wykonywaniu swoich t. — i pluszaki niebieski, zielony, z6tty,
zadan. Sa niezbedne do I c szary, czarny lub biaty)

zdobywania kart figurantow. L T T




Karty pingwinow

Kazdy z pingwinéw zdobywa na koniec gry do-
datkowe punkty zwyciestwa za posiadane karty
figurantéw z zetonami w jego kolorze.
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Warunki przyznania Z NIEBIESKIM #.

dodatkowych punktow
zwyciestwa

O

Karty misji

Wykonanie misji polega na zebraniu kart figurantéw
okreslonego typu. Daja one dodatkowe punkty zwy-
ciestwa na koniec gry.
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MOJA MISJA JEST O WIELE
RAZY BARDZIEJ WAZNIEJSZA
OD WASZEJ MISJI!

Karty figurantéow

Kazda zdobyta karta figuranta przyniesie punkty
zwyciestwa na koniec gry. By zdoby¢ karte figuranta,
musisz zaptacic jej koszt — odrzuci¢ zetony w odpo-
wiednich kolorach.
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Kafelki zoo

Tworzg plansze, na ktérej znajduje sie 9 miejsc,
odwiedzanych przez pingwiny w trakcie rozgrywki.
Kazde z nich ma inny efekt, wskazany przez odpo-
wiedni symbol.

STREEA™™
GASTRO
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odwiedzin



I PRZEBIEG TURY
1. WYLOSUJ z worka 2 zetony.

DORSZ, DORSZ,
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1 - wybieg goryli Wez z niego 1 czerwony Zeton 1

| - Sklepzpamigtkami - wez z niego zeton 1

| * Magazynz00 - wez z niego 1 zielony zeton f

« Wybieg wydr -wylosuj zworka 1 zeton

U Wybieglemurow - wez 1 kartg misji 1

1 -8 - wymieri odstonigte karty figurantow na nowe |

1 « Strefa gastro -wyl‘r;ie:!)osi:ii::yiewnnainnyieton 1 H‘-

1 . Kwatera Gtowna -‘z":igob:ditc::;tonigakartgﬁguranta, 1 f

' odrzucajac wskazane na niej zetony 1 Wﬁ___

Karty pomocy Worek Znacznik
Utatwiaja zapamietanie naj- Stuzy do przechowywania zetonéw e
wazniejszych regut podczas i utatwia ich losowanie. Podczas par- Utatwia zapamietanie, ktéry
rozgrywki. tii krazy miedzy graczami, wskazujac, z graczy rozpoczat rozgrywke.

kto aktualnie wykonuje swoja ture.

PRZYGOTOWANIE DO GRY

1. Pot6z na Srodku stotu kafelek Kwatery Gtéwnej, a nastepnie ut6z wokét niego pozostate kafelki zoo, tak jak na
obrazku na stronie obok. Zwr6¢ uwage, by strona z pingwinimi tapkami byta na odwrocie. W ten sposdb powstaje
plansza do gry. Pot6z obok niej znacznik pierwszego gracza.

2. Potasuj talie kart figurantow i potoz ja obok planszy, strong z niebieskimi tarczami do géry. Karty w talii powin-
ny lezec tak, zeby zawsze widoczna byta tylko wierzchnia karta. Nie wolno podgladac kolejnych kart!

3. Pod planszg rozt6z karty figurantow z wierzchu talii figurantéw - tyle, ilu jest graczy + 2 (np. w partii dla 2 graczy
bedj to 4 karty, a w partii dla 4 graczy - 6 kart).

4. Rozt6z nad plansza 5 kart misji, strong z niebieskimi tarczami do gory: Najlepszy wrég, Krélestwo za kciuk,

Ptak zamkniety ptak szalony, Cztowieki, Ni wydra, ni...

5. Rozdaj kazdemu z graczy po jednej, losowo wybranej karcie pingwina oraz po jednej karcie pomocy. Karty te
umieszczacie przed sobg, strona z niebieska tarcza do goéry. Rozdaj graczom figurki pingwinéw zgodne z ich kar-
tami pingwinéw.

6. Do worka wt6z wszystkie zetony.

7. Kazdy z graczy losuje po 5 zetonéw z worka.

W TYM WARIANCIE NIE UZYWASZ
POZOSTALYCH 5 KART MISJI,
KOSTKI, NOTESU

ORAZ ZNACZNIKOW OFICERA X.
ODLOZ JE DO PUDERKA.
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Gre rozpoczyna ten gracz, ktory ostatnio byt w zoo (jezeli dwéch lub wiecej z Was byto w tym samym czasie w zoo,
zaczyna ten mtodszy). Otrzymuje on znacznik pierwszego gracza, a nastepnie bierze worek z zetonami i wykonuje
swoja ture. Po jej zakonczeniu przekazuje worek kolejnemu graczowi, zgodnie z kierunkiem ruchu wskazéwek zega-
ra. Ten rozgrywa swoja ture, potem przekazuje worek nastepnemu graczowi i tak dalej, az do zakonczenia rozgrywki.

W swojej turze:

@ najpierw losujesz z worka 2 zetony,

@ nastepnie odwiedzasz 2 miejsca w zoo, umieszczajac kolejno swoja figurke pingwina na kafelkach miejsc,
ktére chcesz odwiedzi¢,

@ na zakoriczenie przekazujesz worek kolejnemu graczowi.




W swojej turze musisz odwiedzi¢ dwa miejsca w zoo - nie wolno Ci spasowac. Miejsca te nie muszg ze soba
s3siadowac. Mozesz odwiedzic to samo miejsce raz za razem. Wszystkie zdobyte karty i zetony umieszczasz przed
sobg, tak by kazdy widziat ich kolory i liczbe.

Efekty odwiedzin miejsc w zoo

[\ @ wybieg

szympansow

Wez jeden ze znajdujacych sie na
tym miejscu niebieskich zetonow.
Jesli nie ma na nim takich zetonéw,
nie mozesz odwiedzi¢ tego miejsca.

[V @&  magazyn

Z00

Wez jeden ze znajdujacych sie na
tym miejscu zielonych zetonéw.
Jesli nie ma na nim takich zetonéw,
nie mozesz odwiedzi¢ tego miejsca.

Wybieg
lemuréw

|\ @ Wybieg
goryli
Wez jeden ze znajdujacych sie na

tym miejscu czerwonych zetonéw.
Jesli nie ma na nim takich zetonéw,

nie mozesz odwiedzi¢ tego miejsca.

Brama
Z00

Wez wszystkie lezace pod plansza
odstoniete karty figurantéw,
potasuj je i wt6z pod spod talii
figurantéw, tak by stanowity jej
ostatnie karty. Na ich miejsce
umies¢ te sama liczbe kart
figurantoéw z wierzchu talii kart
figurantéw.

Wez jedng karte misji sposrod tych wytozonych ponad plansza.
W trakcie gry mozesz miec tylko 1 karte misji. Mozesz jednak
wymieni¢ posiadang karte misji na inng, ponownie odwiedzajac
to miejsce. Umieszczasz wtedy swoja karte misji ponad plansza,
a na jej miejsce bierzesz inng karte misji.

[

Wez jeden ze znajdujacych sie na
tym miejscu z6ttych zetonéw. Jesli
nie ma na nim takich zetonéw, nie
mozesz odwiedzi¢ tego miejsca.

Sklep
z pamigtkami

@ Wybieg
wydr

Wez z worka jeden losowy zeton.

KTORA TO OPOWIESC MNIE
ZNUDZIEA, ALBOWIEM NIE
BYEA O MNIE. KUMASZ
ZALEZNOSC?
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Mozesz wymienic:
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Dwa biate badz dwa czarne zetony na jeden
dowolny, inny niz szary, zeton.

(:;‘) Strefa

gastro

[ 1
1 [
| 1
s S s . . | 1
Wymien posiadany przez siebie zeton na inny zeton
(w przypadku biatych i czarnych: dwa zetony na jeden 1 1
zeton). Wymiany dokonujesz w sposéb wskazany w tabeli. 1| |@|@|@ ' "\ >< |
Odrzu¢ zeton (zobacz: Odrzucanie zetonéw), ktéry chcesz | R ¢ I
wymieni¢, a zeton, na ktéry dokonujesz wymiany, wez
z wtasciwego miejsca na planszy (z6tty, czerwony, I |
1 [
| 1
1 |
| 1
1 |

niebieski albo zielony) albo - jesli nie jest na niej dostepny
-z worka. Biate i czarne zetony zawsze bierze sie z worka.

Jeden z6tty, czerwony, niebieski albo zielony
zeton na jeden dowolny, inny niz szary, zeton.

> K

Jeden szary zeton na dwa, inne niz szare, zetony
w tym samym kolorze.
Nie mozna wymienié zetonéw na szary zeton.
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Odrzucanie zetonow

@ | @ + wtéz do worka

+ odt6z do Sklepu z pamiagtkami

Zdobywasz jedng z umieszczonych pod plansza | |
kart figurantéw, jesli posiadasz zetony w liczbie I I
i kolorach wskazanych na tej karcie (mozesz uzy¢
szarego zetonu jako jokera — zetonu o dowolnym | |
kolorze). Odrzucasz te zetony (zobacz: Odrzucanie | |
Zetondw), a zdobytg karte figuranta umieszczasz | I
przed sob3. Na wolne miejsce po zabranej karcie @ + zanies na Wybieg goryli
| |
| |
| |
| |
| |

figuranta ktadziesz od razu nastepna kart3 z wierz-
@ + umies¢ na Wybiegu szympansow

chu talii kart figurant6w.
Mozesz zdoby¢ tylko karte lezaca pod planszy, a nie
@ + odnie$ do Magazynu zoo
+ odrzuc do pudetka - nie bedg braty udziatu

z wierzchu talii kart figurantéw. Ale po za-
m braniu karty spod planszy wierzchnia karta
= z talii wejdzie na jej miejsce i w kolejnym w dalszej rozgrywce

d ‘1 ruchu bedziesz mogt ja zdoby¢! L 3
KONIEC GRY

Gra skonczy sie, gdy nadejdzie zmierzch i goscie opuszcza zoo, a zwierzeta utoz3 sie do snu — wy-
czerpia sie karty w talii figurantéw. Biezaca tura rozgrywana jest do konca (tak by kazdy gracz roze-
grat réwng liczbe kolejek). Nastepnie podliczacie punkty zwyciestwa.




ZOENIERZE, DAJE PRZYKEAD:

Iza rozpoczyna gre, majac 2 czarne, 1 biaty i 2 z6tte zetony (1). Najpierw dobiera z worka dwa losowe Zetony — z6tty
i niebieski (2). Nastepnie odwiedza pierwsze miejsce — ktadzie swdj pionek pingwina na Strefie gastro, by wymieni¢
dwa czarne zetony na z6tty. Odrzuca do worka dwa czarne zetony i bierze z niego jeden z6tty, poniewaz na Sklepie
z pamigtkami nie ma jeszcze zadnego z6ttego zetonu (gdyby tam byt, Iza mogtaby po prostu odwiedzi¢ to miejsce
i wzia¢ z niego z6tty zeton — wtedy nie musiataby poswiecic¢ 2 czarnych zetonéw na wymiane) (3). Nastepnie Iza
odwiedza Kwatere Gtéwng i wskazuje lezgcg pod plansza karte figuranta Becky (4). Odrzuca do worka 1 biaty zeton,
a 4 76tte zetony odktada na Sklep z pamigtkami, zdobywajac w ten sposéb karte Becky (5). Umieszcza jg obok siebie,
a na jej miejscu ktadzie kolejna karte z wierzchu talii kart figurantéw. Pierwsza tura Izy konczy sie i gre kontynuuje osoba po jej
lewej stronie — bierze od Izy worek i losuje z niego 2 zetony...

(1) (2) (3) (4) (3)
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OBJASNIAM DALEJ:

Iza zdobyta karte figuranta i na jej miejsce doktada nowa karte z talii kart figurantéw. Jest to ostatnia
karta w tej talii — rozgrywka dobiega korical! Iza byta pierwszym graczem (posiada znacznik pierwszego
gracza), zatem pozostali gracze dogrywajg swoje tury i dopiero wtedy rozgrywka sie konczy.

Gdyby Iza byta ostatnim graczem, to po zakonczeniu jej tury rozgrywka od razu by sie zakonczyta.

LICZENIE PUNKTOW ZWYCIESTWA

Kazda zdobyta karta figuranta jest warta tyle punktéw zwyciestwa, ile wskazuje jej niebieska
tarcza. Dodatkowo otrzymujesz punkty zwyciestwa ze swojej karty pingwina. Daje Ci ona jeden
dodatkowy punkt zwycigstwa za kazde dwie zdobyte karty figurantéw z co najmniej jednym zetonem
w kolorze wskazanym przez te karte pingwina. Jesli masz karte misji, daje Ci ona dodatkowe punkty
zwyciestwa za zdobyte karty figurantéw konkretnego, wskazanego przez nia typu. Na koniec
odejmujesz od posiadanej sumy punkty karne: 1 punkt karny za kazdy posiadany zeton ekwipunku.




WYLONIENIE ZWYCIEZCY

Ten z Was, ktéry osiggnat wiekszg sume punktéw, wygrywa gre. W razie remisu gre wygrywa gracz,
ktéry zwerbowat wiecej figurantéw. Jesli remisujgcy maja te sama liczbe figurantéw, wspélnie wygrywaja gre.

: WYPUNKTOWUJE:

Iza gra Rico, dlatego podczas gry nastawiona byta na zdobywanie kart figurantéw z czerwonymi zetonami. Podczas gry
zdobyta tez karte misji Najlepszy wrdég. Pod koniec gry ma nastepujace karty figurantéw: Krél Julian, Mort, Burt, Krol
szczurow, Szczury, Becky i Buck Rogut. Otrzymuje zatem 14 punktéw zwyciestwa z kart figurantéw oraz 1 punkt z karty
misji — posiada tylko 3 karty typu wrég. Poniewaz ma karte Rico, otrzymuje dodatkowo 2 punkty —ma 5 kart figuran-
3 F tow z co najmniej jednym czerwonym zetonem. Od swojej sumy (17 punktdéw) odejmuje 2, poniewaz zostaty jej dwa
M zetony, ktorych nie udato jej sie zuzy¢ podczas rozgrywki. Jej taczny wynik to 15 punktéw zwyciestwa.
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KROTKA GRA

Jesli masz ochote na krétsz3 partie, to podczas przy-
gotowania do rozgrywki odrzuc z talii kart figurantow
karty: Becky, Hans, Dr Bulgot, Krél Szczuréw, Stacy, 000, JESTEM
Duniska Ochrona, Homary, Szczury, a z talii kart misji od- MONETA

rzuc karte Najlepszy Wrég. Nie biorg one udziatu w tej S .
rozgrywce. Pozostate zasady gry nie zmieniajg sie. PRZET ““’0“ A,
Zalecamy byscie rozegrali w ten sposéb swoje pierw- TAK?
sze partie gry.
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W tym wariancie pingwiny rywalizuj3 ze sobg przy uzyciu wszelkich dostepnych

Srodkow — czyli tak, jak to ma miejsce w rzeczywistosci.
Polecamy go starszym graczom, lubigcym mocna interakcje.

Grajgc w ten wariant, odwracasz wszystkie karty pomararnczowa tarczg do gory,
a kafelki planszy uktadasz na stole pingwinimi tapkami do géry.

Twoim zadaniem jest zdobycie jak najwiekszej liczby punktéw zwyciestwa przez wykonywa-

nie misji i werbowanie figurantéw oraz wywigzanie sie z osobistego zadania wskazanego na
karcie pingwina. Rozgrywka toczy sie, poki nie wyczerpie sie talia kart figurantéw (nadejdzie zmierzch, goscie
opuszczg zoo, a zwierzeta utoz3 sie do snu) albo Oficer X nie otoczy Kwatery Gtéwnej. Uwazaj na zetony — w trak-
cie gry beda niezbedne do zdobywania kart figurantéw, ale ich nadmiar da Ci punkty karne po jej zakonczeniu.

Pingwiny

Figurki pingwin6w z pod-
stawkami i akcesoriami.
Zmontuj je w spos6b wska-
zany na obrazku na pierw-
szej stronie.

Zetony

Przedmioty oraz cechy, z kt6-
rych bedg korzystac pingwi-
ny przy wykonywaniu swoich
zadan. S3 niezbedne do
zdobywania kart figurantow.

Karty pingwinow

I Poszczegélne zetony reprezentuja
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Szary - ryby

@ Biaty — rozsadek

Dowolny zeton (czerwony,
niebieski, zielony, z6tty,
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Kazdy z pingwinéw zdobywa na koniec gry do-

datkowe punkty zwyciestwa za posiadane karty
figurantéw z zetonami w jego kolorze. Dodatko-
wo ma swoja unikatowa akcje, z ktérej mozesz
raz skorzystac w trakcie catej rozgrywki.

Warunki przyznania
dodatkowych punktow
zwyciestwa

Akcja

karty pingwina
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Karty figurantéw

Kazda zdobyta karta figuranta przyniesie Ci punkty zwyciestwa na koniec gry. Cze$¢ z nich daje dodatkowe punk-
ty za posiadanie innych kart figurantéw. Inne maja trwaty efekt albo unikatowg akcje, z ktérej mozesz skorzystac
raz w trakcie catej rozgrywki. By zdoby¢ karte figuranta, musisz zaptacic jej koszt — odrzucic¢ zetony w odpowied-
nich kolorach. Po zdobyciu karty musisz wykonac rzut kostka, by sprawdzi¢, czy na tw6j trop nie wpadnie Oficer X.

W & ® 7 8%

ptak cztowiek ssak wrég gad ptaz owad

Wynik rzutu kostka,
ktory skutkuje
umieszczeniem
znacznika Oficera X

Typ karty
Nazwa
\ @ CZERWONY , , O PRBULGOT ; , @&
ietony : 8 “’Il““’l‘)l{ : : 8 {A} ODPAJ DOWOLNEMU : : :’:z{* NIE PODLEGASZ AKCJOM cytat (bEZ
potrzebne 1 Q P —— 1 1 O PINGWINOWI 1 €. 1 1 | ZKART KROL JULIAN I MOI I. wp{ywu na gre)
do zdobycia 1 O ;XBA(ZI WEZUWIUSE. 1 1 O 1 1 )
tej karty '@ e i . Co Liczba punktow
\ @ V X, . T zwyciestwa
Warunki przyznania Akcja Trwaty efekt JAKO MOI
dodat;(vt\),ywcyi;i;&tl:ktow karty figuranta karty figuranta PODDANI MACIE
« . ROZUMIEC,
arty.misji CO ZROBIE,
Wykonanie misji polega JESZCZE ZANIM
na zebraniu kart figurantéw G Ty vS— TO ZROBIE.

okreslonego typu. Przynosza
one dodatkowe punkty
zwyciestwa na koniec gry
(niektore

daja tez inne

symbolem w
w

b u
4] MIEISCE Twsj pingwin:

-we 1-2 zetony

proﬁty). Nazwa : : t -
Cytat (bez wptywu 1 1 [l —
na grq) ! TA KARTA JEST WARTA ! I(a rty pomocy B =3 "J
Vw23 @ aazsaa . 1 9A 3 g ;
Warunki . e : Utatwiajg zapamietanie : -
arunki przyznania ' ;./ - i s s "
dodatkowych ' e ' najwazniejszych regut
punktéw zwycigstwa 'R LY podczas rozgrywki.




Kafelki zoo

Tworzg plansze, na ktérej znajduje sie 9 miejsc, z ja-
kich korzystajg pingwiny w trakcie rozgrywki. Kazde

z nich ma inng akcje, wskazang przez odpowiedni
symbol. Wszystkie miejsca poza Kwaterqg Gtéwnqg maja
ponadto symbol worka. Na krawedziach kafelkéw
znajduja sie kwadratowe pola dla pingwinéw chca-

cych zablokowac¢ wejscie na dany kafelek. Worek
Nazwa s | Stui'y d_o przeghpwywania 2g-
M EASTRO tonéw i utatwia ich losowanie.
§id Podczas partii krazy miedzy
graczami, wskazujac, kto aktu-
il alnie wykonuje swoja ture.
blokady
Symbol Akcja 4 ‘
worka miejsca k{

Znacznik Oficera X

Kostka

Oznacza sie nimi zajete przez
Oficera X miejsca na planszy.
Umieszcza sie je na znajduja-
cych sie na kafelkach miejsc
symbolach worka.

Stuzy do sprawdzenia, czy Oficer X
wpadt na trop pingwina po zdobyciu
karty figuranta.

of

RYBA! RYBA!
RYYYBA!

H-"h

Znacznik
pierwszego gracza

Utatwia zapamietanie,
ktéry z graczy rozpoczat
rozgrywke.

Notes

Utatwia liczenie
punktéw zwyciestwa
W zaawansowanym
wariancie gry.

Pot6z na Srodku stotu kafelek Kwatery Gtownej. Nastepnie, w losowy sposdb, utéz wokét niego

pozostate kafelki zoo. Zwr6¢ uwage, by strona z pingwinimi tapkami byta na wierzchu. W ten spo-

. s6b powstaje plansza do gry —inna dla kazdej partii. Pot6z obok niej znacznik pierwszego gracza.

W Potasuj talie kart figurantéw i pot6z ja ponizej planszy, strong z pomaranczowymi tarczami do
gory. Karty w talii powinny leze¢ tak, zeby zawsze widoczna byta tylko wierzchnia karta.

Nie wolno podgladac kolejnych kart!

Pod planszg rozt6z karty figurantow z wierzchu talii kart figurantow — tyle, ilu jest graczy + 2

(np. w partii dla 2 graczy bedj to 4 karty).




Potasuj talie kart misji i pot6z j3 powyzej planszy, strong z pomaranczowymi tarczami do géry. Karty w talii
powinny leze¢ tak, zeby zawsze widoczna byta tylko wierzchnia karta. Nie wolno podgladac kolejnych kart!
Ponad plansz3 rozt6z karty misji z wierzchu talii kart misji - tyle, ilu jest graczy + 1 (np. w partii dla 2 graczy
beda to 3 karty).

Rozdaj kazdemu z Was po jednej, losowo wybranej karcie pingwina oraz po jednej karcie pomocy. Karty te
umieszczacie przed sobg, stron3 z pomaranczowa tarczg do gory. Kazdy z Was bierze swoja figurke pingwina
(zgodna z posiadang karta pingwina) i umieszcza jg na Kwaterze Gtéwnej.

Znaczniki Oficera X, kostke do gry oraz notes pot6z obok planszy.

Do woreczka wt6z wszystkie zetony poza szarymi, ktére z kolei pot6z obok planszy. ﬁ
Kazdy gracz losuje po 5 zetonéw z worka. \

PRZYKEAD ?
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ROZSTAWIENIA
Hﬂmﬂ. GRY DIA
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Gre rozpoczyna gracz, ktory ostatnio byt w zoo (jezeli dwadch lub wiecej graczy byto

w tym samym czasie w zoo, zaczyna najmtodszy z nich). Otrzymuje on znacznik pierw-
szego gracza, a nastepnie bierze worek z zetonami i wykonuje swoj3 ture. Po jej zakon-
czeniu przekazuje worek kolejnemu graczowi, zgodnie z kierunkiem ruchu wskazéwek
zegara. Ten rozgrywa swoja ture, potem przekazuje worek nastepnemu graczowi i tak
dalej, az do zakoniczenia rozgrywki.

W swojej turze musisz wykonac 4 akcje. Akcje sg oznaczone symbolem {A} na kartach pingwinoéw,
figurantéw oraz na kafelkach miejsc. Mozna wykonywac te sama akcje kilka razy, o ile nie jest ona jednorazowa.

Wszystkie zdobyte karty i zetony umieszczasz przed sobg, tak by kazdy widziat ich kolory i liczbe. Osobno trzymaj
swoje karty odrzucone w wyniku wykonanych akcji — nie wolno Ci ponownie wykonac ich akcji, musisz je zatem
oddzieli¢ od Twoich pozostatych kart.

{A} Ruch- przemieszczasz po planszy swoj3 figurke pingwina. Pingwin moze poruszyc¢ sie na sasiedni kafelek
(nie po skosie) kosztem 1 akgji.

Blokada - po zatrzymaniu sie na ktéryms z kafelkéw miejsca, pingwin moze stang¢ na srodku kafelka albo na
kwadratowym polu przy wybranej przez siebie krawedzi, blokujac j3. Pierwszy pingwin chcacy wejs¢ na ten
kafelek przez zablokowanga krawedz musi poswieci¢ na ten ruch 2 akcje. Pierwszy pingwin, ktéry wejdzie przez
zablokowang krawedz, odblokowuje j3, przepychajac blokujacego pingwina na srodek kafelka. Dana krawedz
moze by¢ blokowana tylko przez jednego pingwina jednoczesnie. Zablokowanie krawedzi utrudnia jedynie wej-
Scie na kafelek, nie ma zas znaczenia przy opuszczaniu go.

JESZCZE JEDEN DROBIAZG. CZY MOGEBYM Koszt ruchu-1akcja Koszt ruchu - 2 akcje
TROSZKE WAMI POPOMIATAC?

TAK TYLKO ODROBINKE? BEAGAM, JA NIE

MAM SIE JUZ NAD KIM PASTWIC! MORT m T —

I MAURICE MNIE PORZUCILI! ZARAZ PO *?._'_I-'i’.'.‘iu_w. ' -}:.ﬂ' i

TYM, JAK ICH WYGNALEM.




{A} Akcja z karty figuranta - mozesz ja wykonac tylko raz podczas catej rozgrywki (kosztem 1 akji).
Po wykonaniu akcji odktadasz karte na swéj stos kart odrzuconych, by zaznaczyc, ze nie mozesz jej ponownie uzyc.

Niektére karty figurantéw maja trwaty efekt albo przynosza dodatkowe punkty zwyciestwa na koniec rozgrywki.
Takie karty nie sg oznaczone symbolem akcji i nie mozna ich uzy¢ jako akgji.

{A} Akcja z karty pingwina - mozesz ja wykonac tylko raz podczas catej rozgrywki (kosztem 1 akgj).
Po wykonaniu akcji odktadasz karte na swéj stos kart odrzuconych, by zaznaczyd, ze nie mozesz jej ponownie uzyc.

«r
{A} Szperanie w worku - gdy Twéj pingwin stoi na miejscu, w ktérym jest symbol worka O iniejeston
zastoniety znacznikiem Oficera X, mozesz kosztem 1 akcji wylosowac z worka 1 zeton. Nie ma znaczenia to, czy
pingwin znajduje sie na srodku kafelka czy w polu blokady.

{A} Akcja miejsca - mozesz kosztem 1 akeji wykona¢ akcje powiagzana z miejscem, na ktérym stoi Twéj pin-
gwin. Nie ma znaczenia to, czy znajduje sie on na srodku kafelka czy w polu blokady.
o
Jesli po wykonaniu przez Ciebie wszystkich 4 akcji Twoéj pingwin stoi na miejscu, w ktérym jest symbol worka @
i nie jest on zastoniety znacznikiem Oficera X, to musisz wylosowac z worka 2 zetony.

Wybieg Wybieg Magazyn Wybieg Sklep
wydr goryli Z0o szympansow Z pamigtkami

Pt Mgee Daes Dares L7

Przejdi nadowolne Wezjeden lub dwa Wez jeden lub dwa We1z jeden lub dwa Wez jeden lub dwa

inne miejsce. Nie czerwone zetony, zielone zetony, oile  niebieskie zetony, Z6tte zetony, o ile

dotyczg cie blokady. oile s3 one dostep- s3 one dostepnena  oile sg one dostep- s3 one dostepne na
ne na tym miejscu. tym miejscu. ne na tym miejscu. tym miejscu.

Wybieg

lemurow Wez jedna z odstonietych nad plansza kart misji. Na jej miejsce pot6z wierzchnig karte

z talii kart misji. Misja wskazuje indywidualny cel — jesli uda Ci sie go zrealizowac (chocby
czedciowo), otrzymujesz na koniec gry dodatkowe punkty zwyciestwa wskazane przez te
. karte. Mozesz posiada¢ maksymalnie dwie karty misji.
o Wyjatek: Po zrealizowaniu misji Idealny Dzieri mozesz na jej miejsce wzig¢ kolejna karte
misji (jest to zresztg napisane na tej karcie).




Brama zoo Wymiana kart figurantow

Wez wszystkie lezace pod plansza odstoniete karty figurantéw, potasuj je i wt6z pod
spad talii figurantow, tak by stanowity jej ostatnie karty. Na ich miejsce umiesc te
sama liczbe kart figurantéw z wierzchu talii kart figurantow.

Wymiana kart misji

Wymien karty Wez wszystkie lezace nad plansza odstoniete karty misji, potasuj je i wt6z pod spod
ﬁgurant_ow albo talii misji, tak by stanowity jej ostatnie karty. Na ich miejsce umiesc¢ te sama liczbe kart
karty misji. misji z wierzchu talii kart misji.

PANOWIE, TLUMACZE:

Trwa partia dla 2 graczy. Gosia chciataby zdoby¢ karte misji Cztowieki, ale ta znajduje sie na wierzchu talii kart misji,
! zatem nie moze jej wzig¢ za pomoca akcji z Wybiegu lemuréw. Wchodzi wiec swoim pingwinem na Brame zoo
(pierwsza akgja) (1). Nastepnie wymienia karty misji — bierze 3 karty misji lezace nad planszg, tasuje je i wktada pod
talie kart misji. Potem na ich miejsce uktada nad plansza 3 karty misji z wierzchu talii misji, w tym oczywiscie karte
Cztowieki (druga akcja) (2). Teraz Gosia przechodzi na Wybieg lemuréw (trzecia akcja) (3) i za pomoca akgji z tego
miejsca bierze karte Cztowieki (czwarta akcja) (4). Jej tura koriczy sie na miejscu z odstonietym symbolem worka,
zatem musi jeszcze dobrac z worka 2 losowe zetony (5).

SZACUNECZEK,
PRADAWNI
BOGOWIE.




Strefa gastro . _ F= = = = = = = = = = = = = q
Wymlen swoje zetony nainne,

zgodnie z tabela wymiany.

m Odrzucasz zetony (zobacz:

Odrzucanie zetonéw), ktére
chcesz wymieni¢, a zetony,
ktére chcesz otrzymag, bierzesz z odpowiedniego miejsca

1 1
1 1
1 1
1 1
1 1
na planszy (zé6tty, zielony, niebieski lub czerwony) albo | |@|@|@ + ‘o“ X |
z worka (biaty albo czarny). I = I
1 1
1 1
1 1
1 1
1 1
1 1

Mozesz wymieni¢:

OO0 | @@ - &.X

Dwa biate badz dwa czarne zetony na jeden
dowolny, inny niz szary, zeton.

Nie mozesz otrzymac zetonu, ktérego nie ma na wta-
sciwym dla jego koloru miejscu na planszy. Nie dotyczy
to wymiany na zetony biate lub czarne, ktére zawsze
bierzesz z worka (i odrzucasz do niego).

Nie mozesz wymienic zetonu na szary zeton.

W akcji wymiany nie mozesz wymieniac zetonow, ktére
zostaty zdobyte w wyniku wymian dokonanych w tej
samej akgji.

Jeden z6tty, czerwony, niebieski albo zielony
zeton na jeden dowolny, inny niz szary, zeton.

ey’ e
> €@ X
Jeden szary zeton na dwa, inne niz szare, zetony

w tym samym kolorze.
Nie mozna wymienié zetondw na szary zeton.

e o o o o e e e e e omm e e o

POKAZUJE I OBJASNIAM:

Adam ma 5 biatych zetonéw i 3 czarne (1). Jego pingwin znajduje sie w Kwaterze Gtéwnej. Adam chce przeprowadzi¢ reduk-
cje liczby posiadanych zetonéw, poniewaz zbliza sie juz koniec gry (a kazdy posiadany zeton na koniec gry przyniesie punkt
karny!). Na poczatku przechodzi do Strefy gastro, odpychajac stojacego mu na drodze Rico (dwie akcje) (2). Nastepnie
wymienia 4 biate zetony na 2 czarne (3) oraz 2 czarne zetony na 1 biaty (4), w zwiazku z czym po zakonczeniu akgji
f wymiany ma 2 biate zetony i 3 czarne zetony (trzecia akcja) (5). Wymienione zetony odrzuca do worka, z niego bierze
tez zetony, na ktére dokonat wymiany.

(ciag dalszy na str. 18)

8 o|ce

(3) (4) (3)




(dokonczenie ze str. 17)

Adam nie moze ich wymieni¢ na inne zetony w tej samej akcji, ale moze to zrobi¢ w swojej kolejnej akgji. Deklaruje zatem,

7e w swojej ostatniej akcji ponownie wykonuje akcje Strefy gastro (6) i wymienia 2 biate zetony na 1 czarny (7) i 2 czarne zetony
na jeden niebieski (czwarta akcja) (8). Wymienione zetony odrzuca do worka, z ktérego potem wyciaga czarny zeton, a niebieski
zeton bierze z Wybiegu szympanséw. Po zakoriczeniu akcji Adam ma juz tylko 2 czarne i 1 niebieski zeton (9). Tura Adama konczy
sie w miejscu z symbolem worka, ktory jest zastoniety znacznikiem Oficera X — nie losuje zatem 2 zetonéw z worka (10).

STHEEA
TasTitn

KONIEC PRACY.
ZNACIE INNE DWA
SLOWA, KTORE RAZEM
BRZMIALYBY
ROWNIE SLODKO?

STREEA
TASTHIN

s

(7) (8) (9)

Na kazdej z kart figurantéw znajduje sie lista zetonéw, ktére musisz mie¢, by @ .
zdobyc te karte figuranta. Im wiecej zeton6w potrzeba, tym wyzsz3 liczbe \
punktoéw zwyciestwa przynosi karta. o
Wykonujac akcje Kwatery Gtownej, wskazujesz jedng z lezacych pod plansza ?

(zobacz: Odrzucanie Zetonéw) i zabierasz karte. Na wolne miejsce po zabra-

nej karcie figuranta ktadziesz nowg, dobrang z wierzchu talii kart figurantow.

Mozesz zatem w jednej akcji zdobyc¢ karte figuranta, na miejsce ktérej wchodzi

nowa karta, ktéra zdobedziesz, wykorzystujac kolejna akcje, itd.

Szary zeton moze zostac uzyty podczas pozyskiwania figuranta jako zeton w dowol-
nym, wybranym kolorze (joker, w sensie dorsz).

kart figurantéw (mozesz zdoby¢ tylko karte lezacg pod planszg, a nie z wierz-
chu talii kart figurantow). Nastepnie odrzucasz wskazane na niej zetony

Po wykonaniu akcji Kwatery Gtownej pingwin nie moze juz jej opusci¢ - az
do konca biezacej tury. Mozesz jednak wykonac inng akcje niz ruch, np. po-
zyskac kolejnego figuranta albo wykona¢ akcje karty figuranta czy pingwina.

Po zdobyciu karty figuranta, ktérej koszt wynosit 7 zetonéw, gracz otrzymuje dodatko-
w3 nagrode - szary zeton. Bierze go sposrod tych lezacych obok planszy.




el |

PRZYKEADOWO:

Odrzucanie Zetonéw

@ | @ + wtéz z powrotem do worka

+ odtéz do Sklepu z pamigtkami

[
Kuba gra Kowalskim, fatalnie mu sie wylo-
sowato. Stoi w Kwaterze Gtéwnej i posiada 6 |

zeton6w: 3 czarne, niebieski, czerwony i szary |
oraz karte misji Krélestwo za kciuk i karty figu-
rantow Shawna, Mason, Edek i Gladys (1). |
Chce zdoby¢ lezgca pod plansz3 karte figu- I
ranta Antonio, bo ta da mu dodatkowy punkt I @
[
|
[
[

zanie$ na Wybieg goryli

moze skorzystac z akcji Szperanie w worku, bo na kafelku
Kwatery Gtéwnej nie ma tego symbolu. Odrzuca zatem
karte Gladys, by dzieki jej akcji podjac probe wylosowa-
nia zéttego zetonu z worka (pierwsza akcja). Niestety tra-
fia mu sie biaty, ale Kuba ma jeszcze karte Shawna, ktéra
odrzuca, by dzieki jej akcji dobrac ze Sklepu z pamigtkami
1 z6tty zeton (druga akcja) (2). W koricu ma wymagany
zestaw: odrzucajac szary, z6tty, niebieski i dwa czarne
zetony, zdobywa karte Antonio (trzecia akcja)! (3) Zabiera te karte i doktada na jej miejsce wierzchnia karte z talii figurantow.
Czarne zetony odrzuca do worka, szary do pudetka, z6tty na Sklep z pamigtkami, a niebieski na Wybieg szympanséw.

Kuba nie opusci Kwatery Gtéwnej w tej turze, poniewaz zwerbowat figuranta. Moze jednak wykonac inne akcje, np. pozyskac kolej-
nego figuranta badz skorzystac z akcji z posiadanych kart. Mégtby zdoby¢ karte Gustava, poniewaz posiada wymagane zetony, ale
decyduje sie na akcje z karty pingwina i odrzuca j3, dobierajac z worka 2 niebieskie zetony (czwarta akcja). Jego tura konczy sie

w miejscu, w ktérym nie ma symbolu worka — nie losuje zatem 2 zetonéw na jej zakoriczenie (4).

zwyciestwa ze wzgledu na jej typ. By zdoby¢ Antonio,
@ * umies¢ na Wybiegu szympanséw

brakuje mu 1 zéttego zetonu (drugi zastgpi szarym). Nie
odnies$ do Magazynu zoo

,‘6‘. odrzuc do pudetka - nie beda braty udziatu
w dalszej rozgrywce

| KOWALSKL 3 !

(1) (2) (3)




Oficer X

Na kartach figurantéw znajduje sie

symbol Oficera X. Po zdobyciu karty
figuranta musisz natychmiast wykonac rzut
kostka. Jesli na kostce wypadta cyfra z przedziatu
oznaczonego obok symbolu Oficera X, musisz
umiesci¢ znacznik Oficera X na jednym z kafel-
kéw miejsc na planszy, tak by zastoni¢ znajdujacy
sie na nim symbol worka. Nie mozesz potozyc
go na kafelku miejsca, na ktorym znajduje sie
juz znacznik Oficera X, ani na Kwaterze Gtownej,
poniewaz nie ma na niej symbolu worka.

Demaskacja

PINGWINY ~
ODEBRALY
MI POSADE,
ODEBRALY MI
GODNOSC,

A RAZ NAWET
ODEBRALY MI
BRODKE,.

Jesli na kafelku miejsca, na ktorym umiescites znacznik Oficera X, znajduj3 sie jakies pingwiny, gracze, do kto-
rych one nalez3, podlegajg demaskacji: muszg odrzuci¢ po jednym wtasnym, losowo wybranym zetonie (zobacz:
Odrzucanie zetonéw), o ile go posiadaja. Gracz, ktéry spowodowat pojawienie sie znacznika Oficera X, rowniez
moze podlega¢ demaskacji, jesli jego pingwin znajduje sie na miejscu, na ktérym potozyt znacznik Oficera X.
Niektore akcje z kart figurantéw pozwalaja Sciggac z planszy znacznik Oficera X (np. Karaczany). Taki znacznik
umieszcza sie z powrotem obok planszy i uzywa sie go ponownie w razie kolejnego pojawienia sie Oficera X.

KORYGUJE ZATEM:

W poprzednim przyktadzie pominelismy watek Oficera X, ale juz to nadrabiamy. Kuba zdobyt karte figuranta Antonio.
W jej prawym dolnym rogu, przy symbolu Oficera X, oznaczono przedziat cyfr 1-2 (1). Kuba rzuca kostka, wypada na niej
cyfra 2, umieszcza on zatem znacznik Oficera X na wybranym przez siebie miejscu na planszy. Wybiera Sklep z pamigtka-
mi, by stojacy tam Rico i Szeregowy stracili po 1 zetonie w wyniku demaskacji (2). Kuba nie moze potozy¢ znacznika na
Kwaterze Gtéwnej, bo nie ma tam symbolu worka, ani na Strefie Gastro, bo jest tam juz znacznik Oficera X (3).

SHIEP AN STREEAT
L PAMIATIAMI GASTRO,




Gra sie konczy, gdy dojdzie do otoczenia Kwatery Gtownej przez Oficera X, tzn. gdy na planszy zostanie
umieszczony 6smy (ostatni) znacznik Oficera X. Gra korniczy sie rowniez wtedy, gdy nadejdzie zmierzch i goscie
opuszczy zoo, a zwierzeta utozg sie do snu — wyczerpie sie talia kart figurantéw. Gracze dogrywaja do konca swoje
tury, tak by kazdy rozegrat rowna ich liczbe ($ciggniecie w miedzyczasie znacznika Oficera X nie wstrzymuje juz
zakoriczenia partii). Nastepnie kazdy gracz, w kolejnosci ruchéw, moze wykonac jeszcze po jednej akcji karty
figuranta. Na koniec gracze zliczaja punkty zwyciestwa i okreslaja zwyciezce.

JUZ TLUMA K

Gosia jest pierwszym graczem (posiada znacznik pierwszego gracza). W trakcie swojej tury
umiescita na planszy ostatni znacznik Oficera X, zatem gra dobiega korca. Wszyscy pozostali
| gracze wykonuj3 jeszcze po jednej, ostatniej turze. Nastepnie, poczawszy od Gosi, kazdy gracz
+  moze wykonac po jednej akgji z ktérejs ze swoich nie uzytych dotad kart figurantéw. Gosia uzywa

4 akcji Dr. Bulgota (odrzucajac jego karte na swoj stos kart odrzuconych), by przekaza¢ innemu E .;O} DR BULGOT E
graczowi jeden ze swoich zetondw, ktérego nie zdgzyta zuzy¢ w trakcie rozgrywki. ' @ wamisonuon 1

I ‘3 |

1 I

I < l

Gdyby Gosia byta ostatnim graczem, to po zakonczeniu jej tury kazdy gracz mégtby jeszcze
tylko wykona¢ po jednej akgji z ktérejs ze swoich nie uzytych dotad kart figurantow. Potem
rozgrywka by sie zakonczyta, a gracze przeszliby do podliczenia punktéw zwyciestwa.

Punkty zwyciestwa liczysz na podstawie posiadanych na koncu gry zetonéw i kart
(réwniez tych odrzuconych z powodu wykonania ich akcji).

Kazda karta figuranta, jaka zdobytes, daje Ci liczbe punktow zwyciestwa, jaka jest na niej za-
znaczona. Niektore karty figurantéw daja dodatkowe punkty zwyciestwa za posiadanie innych
kart figurantéw (np. Bolo).

Kazda karta misji, ktérg posiadasz, daje Ci liczbe punktéw zwyciestwa zalezna od tego, naile
wypetnites jej zapisy. Jedna misja (Btyskawiczne znikniecie) nie daje dodatkowych punktéw,
ale chroni przed punktami karnymi.

Karta pingwina (réwniez ta odrzucona z powodu wykonania jej akcji) daje Ci jeden dodatko-
wy punkt zwyciestwa za kazde dwie zdobyte karty figurantéw z co najmniej jednym zetonem
w kolorze wskazanym przez te karte pingwina.

0d zdobytych punktéw zwyciestwa kazdy z Was musi 0djac punkty karne w liczbie réwnej posiadanym zetonom.

Ten z Was, ktéry osiggnat wieksza sume punktéw, wygrywa gre. W razie remisu gre wygrywa gracz,
ktéry zwerbowat wiecej figurantéw. Jesli remisujgcy maja te sama liczbe figurantéw, wspélnie wygrywaja gre.




NA PRZYKEAD:

Filip grat Szeregowym, troche wstyd, ale to akurat kazdego moze spotka¢. Zalezato mu zatem na kartach figu-
rantéw z z6ttymi zetonami. W trakcie rozgrywki zdobyt karty misji: Krélestwo za kciuk oraz Cztowieki. Ma takze
nastepujace karty figurantéw: Gladys, Fred, Edek, Joey, Alice, Zoe, Max Kolanko i Lolo. Za kazde 2 karty z z6ttymi
zetonami otrzymuje po 1 punkcie —w sumie 3. Z kart figurantéw otrzymuje 12 punktéw, a z kart misji — 5. Ponadto
otrzymuje 1 punkt z karty Zoe, poniewaz posiada karte Gladys. Pozostat mu 1 zeton, zatem odejmuje od swojego
wyniku 1 punkt karny. Filip koriczy gre z wynikiem 20 punktéw. Niby sprytnie, natomiast ja z zamknietymi ocza-

mi poradzitem sobie z gtodna orka, i to jedna reka.

+19 74 KAZDE 2 KARTY
ZIOLTYM .

{4} WEZZ & 2 BOLTE
O ILE SA TAM DOSTEPNE. \

KROTKA GRA

Jesli masz ochote na krétszg partie, to podczas
przygotowania do rozgrywki odrzu¢ z talii kart figu-
rantoéw karty: Becky, Hans, Dr Bulgot, Krél Szczuréw,
Stacy, Duniska Ochrona, Homary, Szczury, a z talii kart

misji odrzu¢ karte Najlepszy Wrég. Nie biora one
udziatu w tej rozgrywce. Pozostate zasady gry nie
zZmieniaj3 sie.

Zalecamy byscie rozegrali w ten sposéb swoje
pierwsze partie gry.




TERRY :TE SWIAT DYSKU: SEKARY to bilet wstepu

g do fantastycznego uniwersum Swiata Dysku
Terryego Pratchetta. To szybka i petna
interakcji gra planszowa, w ktérej pokazecie
mistrzom stownych ukladanek, ze do pracy

2 S“fri l%\ DYSKU w telegrafie Swiata Dysku bardziej uzyteczne s3
- : . ..‘." ¥

BT twarde tokcie niz znajomos¢ alfabetu. P H A L A N X

Liczba graczy: 1-4
Czas rozgrywki: 20 min

Wiek: 14+ BOZE IGRZYSKO: MAGNACI to historyczna gra

planszowa, pelna sarmackiego klimatu i interakcji.
Przeniesie Was w §wiat magnackich intryg i walki

o wladze, ktdre targaty Rzeczpospolita Obojga Narodéw
od jej rozkwitu w okresie unii lubelskiej az po Targowice
i upadek panstwa polsko-litewskiego.

Liczba graczy: 2-5
Czas rozgrywki: 90 min
Wiek: 12+

07 ZGLOS SIE! Przemyt, afery, napady, a nawet morderstwa...
to codzienne zapisy w kronikach kryminalnych krajéw
demokracji ludowej. Czy poradzisz sobie w walce

z przestepczym $wiatkiem PRL? Ztapiesz cinkciarza, ukrdcisz
hazard, schwytasz spekulanta? Wciel sie w role §ledczego

i poczyj si¢ jak najstynniejszy porucznik Polski Ludowe;!

Liczba graczy: 2-5
Czas rozgrywki: 60 min
Wiek: 13+

CZAS HONORU: OPERACJA MOST III. Jest rok
1944, Niemcy na tajnym poligonie rakietowym w Bliznie
intensywnie pracujg nad rakietami balistycznymi V-2.
Polskie Panstwo Podziemne trafnie ocenia wielkie
znaczenie tych prac i kieruje do rozszyfrowania tajemnic

Liczba graczy: 2
poligonu najlepszych zotnierzy Armii Krajowej...

Czas rozgrywki: 30 min
Wiek: 12+

Wejdz na stron¢ www.phalanxgames.pl i poznaj wszystkie gry naszego wydawnictwa!  2:
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PHALANX Rozwadj gry: Grazyna Koscielna, Matgorzata Ozon, Anna Polkowska,
Jaro Andruszkiewicz, Waldek Gumienny, Jakub Polkowski
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DZIEKI ZA ZAKUP TEJ GRY. PROSIMY, PODZIEL SIE SWOJA OPINIA
JESLI COS JEST ROZWALONE, NA TEMAT GRY NA WWW.FACEBOOK.COM/
POGRYZIONE ALBO ZOSTALO POZARTE WYDAWNICTWOPHALANX I POLUE NASZ
I TEGO PO PROSTU BRAK, RERLAMACIT. PROFIL! NIE OMINA CIE WTEDY ZADNE
TO SKONTAKTUJ SIE Z NAMI: WIESCI DOTYCZACE DALSZYCH LOSOW

WWW.PHALANXGAMES.PL/KONTAKT : NASZEJ PACZKI!
BY DOKONAC RE... REKR...

Gre dedykuje mojej ukochanej Goni za wszystkie
planszowe upokorzenia i zawody.
Michat Ozon
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