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Gra skrywanej tozsamosci dla 2-4 szybkonégich
zwierzakdw tajniakow w wieku od 7 lat

Historia

Ojojoj! Stuchajcie wszyscy! Pino Postino, krélewski sokét pocztowy, zlamat skrzydio! To istna katastrofa! Pino jest bar-
dzo szybki i cieszy sie zaufaniem krdla i krolowej, ktdrzy czesto powierzaja mu tajne misje. To oznacza, ze trzeba znalez¢
za niego zastepstwo i to na juz! Odpowiedni kandydat na to miejsce musi umie¢ szybko sie przemieszczac bez zwracania
s. na siebie zbytniej uwagi. Jelen, Dzik, Krdlik, Lis i NiedZwiedz zdecydowali sie stana¢ do konkursu. Ktéremu z nich przypad-
} : nie zaszczyt stuzby w roli krélewskiego postanca w czasie rekonwalescencji Pino?

Ktdre zwierze zostanie nastepnym krélewskim postaricem? Musisz umiejetnie poruszac wszystkimi zwierzakami za pomoca
1 kart. Im szybciej twoje zwierze dotrze na koniec gry, tym wiecej punktéw uzbierasz. Nie zdradz, kim jestes. Nie daj poznac
pozostatym graczom, jakie zwierze wylosowates. Ale uwaga! Mozesz rowniez zdoby¢ dodatkowe punkty, zgadujac, jakimi
zwierzetami sg twoi konkurenci.
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Zawartosé pudetka;

12 szesciokatnych 65 kart: 5 drewnianych

kafelkow mleJSCI w tym: « 5 kart Tajnych Zwierzakéw (z symbolem korony na rewersie) Plonkow ZWIerzat:
- 1 kafelek Startu (Poczta) « 20 kart do Zgadywania: po 5 kart w 4 kolorach (Jelen, Dzik, Krolik, Lis, Niedzwiedz)
+ 1 kafelek Mety (Zamek) + 35 kart Terytoriow: po 7 kart z 5 terytoriami (bagno, jezioro, 1 ]nstrukcja
- 10 kafelkéw krajobrazu z trzema jaskinia, skaty i wawoz)
réznymi terytoriami kazdy - 5 kart Drogowskazéw (stuza do wariantu strategicznego gry) 3 pUZZle brzegowe

planszy

Przygotowanie gry

Q Potacz 3 puzzle brzegowe planszy i umies¢ je na Srodku stotu w zasiegu wszystkich graczy.

@ Wewnatrz powstatego brzegu planszy utéz losowo dwa rzedy z 12 kafelkow. Upewnij sie, ze kafelki Start i Meta znajduja sie
na przeciwlegtych koncach.

@ Umies¢ wszystkie 5 pionkéw zwierzat na kafelku Start niezaleznie od liczby graczy.

@ Potasuj 5 kart Tajnych Zwierzakéw i rozdaj kazdemu graczowi po 1 zakrytej karcie. Mozesz spojrze¢ na swoja karte, ale upew-
nij sie, ze zaden z pozostatych graczy jej nie widzi! Niewykorzystane karty Tajnych Zwierzakéw nalezy odtozy¢ do pudetka,
nie patrzac na nie. Od tej pory nie bedg juz potrzebne.

@ Kazdy gracz otrzymuje 1 kolorowy zestaw 5 kart do Zgadywania, przedstawiajacych Jelenia, Dzika, Kroélika, Lisa i Niedzwiedzia.

G Potasuj Karty Terytoriéw i rozdaj kazdemu graczowi po 3 karty. Pozostate Karty Terytoriow nalezy umiesci¢ obok planszy
jako zakryty stos dobierania. Obok bedzie miejsce na stos kart odrzuconych. Jedli stos Kart Terytoriéw sie wyczerpie, nalezy
utworzy¢ nowy stos Kart Terytoridw tasujac odrzucone karty.

@ Na odwrocie niniejszej instrukcji znajduje sie informacja o tym, ktére zwierzeta moga poruszac sie po ktérym terytorium.
Umies¢ ja obok planszy.

Przygotowanie gry dla 4 graczy _‘

Stos kart odrzuconych

Kafelek Start o8 DI kafelek Meta
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Podstawowe zasady rozgrywki

Niezaleznie od liczby graczy zawsze nalezy gra¢ wszystkimi 5 pionkami zwierzat. Bedziesz zagrywac Karty Terytoriow z reki,
by méc przemieszczac zwierzeta w kierunku kafelka Meta. Zwierzeta zawsze poruszaja sie w kierunku kafelka Meta - nigdy
do tytu! Karta Terytorium, ktora zagrywasz zawsze decyduje, ktére zwierze sie poruszy. Informacja o ulubionych terytoriach
zwierzat znajduje sie na ostatniej stronie instrukcji. Takze sama Karta Terytorium pokazuje, ktére zwierzeta moga poru-
szac sie po pokazanym na niej terytorium. Za kazdym razem, kiedy zagrywasz Karte Terytorium, maksymalnie 3 zwierzeta
moga wykonac ruch do przodu. Twoim celem jest umiejetne zagrywanie kartami w taki sposob, aby to twoje zwierze jako
pierwsze dotarto do Mety oraz zebranie jak najwiekszej liczby punktéw. Ale uwaga: jezeli bedziesz zawsze przesuwat jedno
konkretne zwierze lub zagrywat tylko jeden rodzaj Kart Terytoridw, pozostali gracze domysla sie, jakie zwierze wylosowa-
te$ na poczatku.

Zagrajmy runde

Gra toczy sie zgodnie z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara. Gracz, ktdry biega najszybciej, rozpoczyna.

W Twojej turze:
1. Dobierz ze stosu 1 Karte Terytorium. Masz teraz 4 karty w reku.

2. Zagraj z reki 1 wybrana Karte Terytorium.

« Przesun do przodu kazde zwierze, ktére widzisz na zagranej karcie. Zwierzeta zawsze przesuwajg sie o jeden kafelek
do przodu. Moga tez dzieli¢ jedno pole.

« Jezeli oba kafelki przed zwierzeciem pasujg do twojej Karty Terytorium, mozesz wybrac, na ktére pola przesunie sie
kazde zwierze.

« Jezeli twoja Karta Terytorium nie pasuje do zadnego kafelka przed zwierzeciem, w tej kolejce nie przesuwasz go wcale.

LI .

Przyktad:
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Zagrates Karte Terytorium Jaskinia:

« NiedZ?wiedz nie moze sie poruszyc¢, poniewaz zaden z dwdch kafelkéw przed nim nie pokazuje tego terytorium.

« Jednakze Krdlik i Lis majg przed sobq jaskinie. Lis jest twoim tajnym zwierzeciem. Chcesz, by znalazt sie blizej Mety niz Krdlik.
Przesun Lisa o jeden kafelek do przodu, a Krélika po przekqtnej tak, zeby to Lis dotart na miejsce wczesniej.

» Miejmy nadzieje, iz nikt nie zgadnie, Ze Lis to twoje tajne zwierze!

Kafelek Meta pokazuje wszystkie piec terytoriéw krolestwa. Oznacza to, ze wszystkie zwierzeta na Karcie Terytorium beda
mogty sie tam dostac. Musisz naprawde wyjatkowo sprytnie grac¢ do konca, zeby by¢ pierwszym na Mecie!

Umies¢ pierwsze zwierze, ktére dotrze do Mety na pierwszym miejscu (5 punktéow) toru punktacji. Umies¢ kolejne
zwierzeta, ktére dotrg do Mety, na miejscach za nim. Zwierzeta, ktére dotrg do Mety w tej samej turze, dzielg sie miejscem.
Gdy przedostatnie zwierze dotrze do Mety, od razu umiesc¢ ostatnie zwierze na ostatnim miejscu.

Przyktad:

o LisiKrdlik zajety wiasnie pierwsze i drugie migjsce.

« Kolejny gracz zagrywa Karte Terytorium Bagno, wiec Jeler i Niedzwiedz docierajq do Mety w tym samym czasie. Przybyli tu
razem, wiec dzielq trzecie miejsce.

« Dzik koriczy jako ostatni, wiec zajmuje czwarte miejsce.
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Koniec gry i liczenie punktow

Gdy wszystkie zwierzeta dotrag do kafelka Meta i zostang ustawione na torze punktacji, kazdy z graczy prébuje odgadnad,
jakie sa tajne zwierzeta pozostatych graczy, aby w ten sposéb zdoby¢ bonusowe punkty. Nie ujawniaj jeszcze swojej Karty
Tajnego Zwierzecia!

Kazdy gracz zgaduje, jakim zwierzeciem grali pozostali gracze, umieszczajac jedng ze swoich kart do Zgadywania rewersem
do gory przed pozostatymi graczami. Gdy wszyscy zagrali juz swoje karty do Zgadywania, odwrdccie wszystkie karty. Gracze
otrzymuja po 1 punkcie za kazde prawidtowo odgadniete tajne zwierze. Przesun swojg figurke zwierzecia o 1 krok na torze
punktacji za kazdy zdobyty punkt. Jesli nikt nie odgadt poprawnie Twojego zwierzecia, sam otrzymujesz 1 punkt bonusowy.
Teraz wszyscy mozecie sprawdzi¢, kto zdobyt najwiecej punktow i kto naprawde jest najbardziej godnym zaufania nowym
krélewskim postancem! Jesli najwyzsze wyniki sa réwne, ci postaicy dzielg sie zwyciestwem.

Przyktad:

\ Tip
_ Arnie

i 8
Nina

Tip
Julian

Arnie

» Adam bytLisem. Nie odgadt prawidfowo zadnego zwierzecia (+0), ale inni gracze odkryli jego zwierze (+0). Lis wygrat wyscig,
ale niestety nie dostat Zzadnych punktéw dodatkowych i w sumie ma ich 5.

« Janek byt Jeleniem. Odgadt prawidtowo zwierze Adama (+1), ale inni gracze odgadli jego zwierze (+0). Jeleri przechodzi
z3do 4 punktéw na torze.

« Zwierzecia Natalii, Niedzwiedzia, nie odgadt nikt (+1). A ona odgadta nazwy zwierzqt dwdch innych graczy (+2). Zatem
Niedzwiedz przechodzi z 3 do 6 punktéw na torze. Natalia jest najlepsza!

\5“



Wariant gry dla mtodszych dzieci

Grajac z mtodszymi dzie¢mi, mozecie skupic sie wylacznie na samym wyscigu i gra¢ jawnie wybranymi zwierzetami. Pierw-

szy gracz, ktéry swoim zwierzeciem dotrze do Mety, wygrywa!

Wariant bardziej strategiczny

Aby uczyni¢ gre bardziej strategiczna, podczas przygotowania mozesz wtasowac karty Drogowskazdw do stosu Kart Tery-
toriow. Kiedy zagrywasz karte Drogowskazu, odrzucasz wszystkie karty z reki, dobierasz 4 nowe karty ze stosu, a nastepnie

od razu zagrywasz wybrang Karte Terytorium.

Pamietaj: Mozesz zagrac tylko 1 karte Drogowskazu podczas jednej tury.

Ulubione terytoria zwierzat
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