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Astronauci poszukiwani! Naukowcy twierdza, ze na
skraju Uktadu Stonecznego istnieje tajemnicza dziewiata
planeta. Jednak mimo usilnych prob nadal nie udato

sie odnalezc jednoznacznych dowodow na jej istnienie.
Dotacz do ekscytujacej ekspedycji kosmicznej, majacej na
celu ustalenie, czy te teorie to tylko mrzonki, czy moze
rzeczywiscie uda sie odkry¢ Dziewiata Planete.

W tej kooperacyjnej logicznej grze karcianej macie

do wykonania 50 réznych misji. Uda wam sie jedynie
wtedy, gdy bedziecie dziatac jako zespot. By sprosta¢
wyzwaniom i z sukcesem zakonczy¢ misje, kluczowa bedzie
komunikacja - ale w przestrzeni kosmicznej wszystko moze
byc trudniejsze, niz sie wydaje...
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Zaloga to kooperacyjna, bazujaca na misjach, logiczna L

gra karciana. 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 ekspedycja podzielona jest na 50 réznych misji,

a kazda z nich ma wiasne warunki zwyciestwa. Jesli
wykonacie je po kolei, utworza one petng opowies¢

o Dziewigtej Planecie, ale mozecie je tez rozegra¢ w dowolne;
kolejnosci. Misje rozpisane sg w dzienniku poktadowym,
znajdujacym sie na odwrocie niniejszej instrukgji.

Prawdopodobnie nie uda wam sie rozegrac catej przygody

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

Logiczna gra karciana

Wszystkie karty rozdaje sie pomiedzy cztonkow zatogi
(graczy), a nastepnie kazdy z nich po kolei wyktada na $rodek
stotu jedna, odkryta karte. Zagrane przez graczy karty na
srodku stotu nazywamy stawka. Gracz, ktory wytozyt karte

0 najwyzszej wartosci, zgarnia stawke, ale tylko jezeli kolor
tej karty jest odpowiedni.

W grze wystepuije pie¢ koloréw: rézowy, niebieski, zielony, z6tty
oraz karty rakiet. Odpowiedni kolor oznacza, ze kazdy z graczy
musi wytozy¢ karte dopasowang kolorem do tej zagranej przez
pierwszego gracza, innymi stowy - karte tego samego typu.
Karte innego koloru mozna zagrac jedynie wtedy, jezeli dany
gracz w swojej rece nie posiada karty w odpowiednim kolorze.



Odnosi sie
to zaréwno do kart

w konkretnym kolorze,

jakido kart rakiet.

Rakiety

Stawke mozna zgarna¢ jedynie poprzez wytozenie karty

w odpowiednim kolorze. Karta w odpowiednim kolorze
posiadajaca najwyzszg wartos¢ wygrywa stawke. Wygrane
stawki odktada sie zakryte na bok. Mozna podejrzec karty,
ale tylko z ostatniej wygranej stawki.

Do stawki mozna dotozy¢ dowolng karte odpowiedniego
koloru. Jesli gracz posiada kilka kart w odpowiednim kolorze,
moze zagrac karte o niskiej wartosci, nawet jezeli na jego rece
znajduje sie wyzsza karta, za sprawa ktorej zgarnatby stawke.
Innymi stowy, wygrywanie stawki nie jest obowiazkowe.

Karty rakiet s3 wyjatkowe - zawsze wygrywaja stawke,
niezaleznie od tego, jakie inne karty zostaty zagrane.

W przypadku stawki o okreslonym kolorze karta rakiety
moze byc¢ zagrana tylko wtedy, gdy gracz nie dysponuije karta
odpowiedniego koloru. Jezeli karte rakiety wytozono jako
pierwsza, okresla ona kolor stawki i wymaga zagrywania
odpowiednich kart (rakiet), o ile to mozliwe. Jezeli w stawce
znajduje sie kilka rakiet, wygrywa ta o najwyzszej wartosci.

Ponizszy przykfad pokazuje, jakiego typu (koloru) karty nalezy
zagrywac - tzn. jaka karta zostata wytozona jako poczatek stawki:

U QO

Zdtte karty o wartosci (8) i (&)  Kolor stawki okresla zielona karta
zostaty zagrane odpowiednio 0 wartosci (). (3 to najwyzsza
do koloru okreslonego wartosc w stawce, wiec wygrywa.
pierwsz3, 2643 kartg o wartosci Mimo Ze kartg 0 ogdlnie najwyzszej
2).(8 to najwyzsza wartos¢  wartosci jest (90, nie jest ona
w stawce, wigc wygrywa. w odpowiednim kolorze, dlatego
przegrywa z kartg o wartosci (5).



Rozgrywka w Zatoge polega na zgarnianiu wasciwych ZtOTA Z_AszDA
stawek przez wiasciwych graczy. Koordynacja waszych W wymianie intormact:
dzialan bedzie kluczowa dla powodzenia misji.

Komunikacja

Najwazniejszg zasada jest zakaz méwienia

o kartach, jakie sie ma na rece. Nie wolno

pokazywac, méwic ani sugerowac innym

cztonkom zatogi, jakie karty ma sie w rece.

Istnieje jednak mozliwos¢ komunikowania

sie za pomocg zetonéw komunikatow. Kazdy

gracz dysponuje jednym zetonem komunikatu,
ktérego moze uzy¢ tylko raz na misje. Moze go uzy¢

w dowolnym momencie przed rozegraniem stawki, ale
nigdy podczas jej trwania. Jezeli misja sie nie powiedzie,
mozna oczywiscie ponownie uzy¢ zetonu komunikatu
podczas kolejnego podejscia.

Jezeli w rozgrywce uzywane s3 karty zadan, nalezy
najpierw rozdzieli¢ je pomiedzy graczy, zanim bedzie
mozna nada¢ komunikaty. Doktadny opis kart zadan
znajduje sie na stronie 8.

Jako ostatnig wytozono niebieska Jako pierwsza wylozono kartg
kartg o wartosci (3). Karta o wartosci  rakiety o wartosci e, a nastepnie

1) jest wyzsza i wygrafaby stawke.  zagrano rakiety o wartosci 3
Jednak karta o wartosci @ to karta i €Y. Najwyzsza zagrang rakieta
rakiety. Jako ze rakiety s wyjgtkowe,  jest ta o wartosci é, wygrywa
zawsze wygrywaja dang stawke. wigc stawke.



Komunikacja: Aby nada¢ komunikat, wystaw przed sobg odkryta
jedng ze swoich kolorowych kart, tak by byta widoczna
dla wszystkich. W dalszym ciggu pozostaje ona jedna
z kart dostepnych do wytozenia i mozna jg zagrac na
normalnych zasadach. Jedyng réznicg jest fakt, ze teraz
kazdy z pozostatych cztonkdw zatogi wie, ze dany gracz
nig dysponuje. Nastepnie nalezy potozy¢ na niej zeton
komunikatu, zielong strong do gory, by przekazac
dodatkowo jedng z ponizszych informacji:

» Na gdrze karty - to moja najwyzsza karta w tym kolorze.
» Na srodku karty - to moja jedyna karta w tym kolorze.
» Na dole karty - to moja najnizsza karta w tym kolorze.

Twoja najwyzsza Twoja jedyna Twoja najnizsza
rézowa karta Z0fta karta zielona karta

Wybrana karta musi spetnia¢ jeden z powyzszych warunkdw,
w przeciwnym razie nie moze by¢ uzyta do nadania komunikatu.
Nie mozna nadac komunikatu przy uzyciu karty rakiety!

s . Nie mozna nadac komunikatu przy uzyciu
o 2 Z6ttej karty o wartosci (6), poniewaz nie
2 Jestani najwyzszg, ani najnizszg, ani
jedyna karta w tym kolorze na rece.
( ¥ Karta rakiety réwniez nie moze zosta¢
¢ uzyta. Pozostafe karty moga zostac
e wykorzystane do nadania komunikatu.



Ustawienia zetonu komunikatu nie mozna zmieni¢, nawet
jesli jego przekaz nie jest juz prawdziwy. Na przyktad uzyta
w komunikacie ,najwyzsza” karta moze w trakcie rozgrywki
zostac ,jedyna” karta. Nie mozna jednak zmieni¢ potozenia
zetonu komunikatu.

Po wystawieniu karty i ustawieniu zetonu
komunikatu dobierz na reke jedng z kart
zastepczych. Przypomina ona o tym, ze

w wyniku nadania komunikatu na stole
znajduje sie wystawiona jakas karta. Po
zagraniu wystawionej karty nalezy odtozy¢

na bok karte zastepcza. Nastepnie nalezy
odwrdci¢ zeton komunikatu na czerwong strone,
aby zaznaczy¢, ze nie moze on zosta¢ ponownie
wykorzystany podczas tej misji.

Karty zastepcze rdznig sie od pozostatych kart z obu stron,
wiec pozostali cztonkowie zatogi caty czas widza, ze gracz
ma j3 w rece.



PRZYGOTOWANIE DO MISJI

Kazda misje nalezy przygotowac wedtug ponizszych krokdw:

1. Potasuj 40 duzych kart i rozdaj je zakryte kazdemu
z cztonkow zatogi po réwno.

W przypadku rozgrywki na trzech graczy jedna osoba
otrzyma jedng karte wiecej niz pozostali. Po rozegraniu
ostatniej stawki pozostaje ona niewykorzystana.

2. Kazdy z graczy kladzie przed soba zeton komunikatu,
zielong strong do gory. Rozdaj kazdemu po karcie
zastepczej.

3. Ustaw zeton sygnatu alarmowego obrazkiem do dotu.

4. Potasuj 36 matych kart zadan i stwdrz z nich zakryty stos.
Zetony zadan ut6z z boku.

PRZEBIEG MISJI

Wiekszo$¢ misji polega na wypetnieniu okreslonej liczby
zadan. Zadania s3 reprezentowane przez karty zadan
(mniejsze wersje kolorowych kart). O ile wytyczne misji nie
mowig inaczej, cztonkowie zatogi rozdzielaja zadania miedzy
soba. Liczbe zadan w danej misji wskazuje ten symbol: n

Dobierz z talii zadan wskazang liczbe kart i umies¢ je odkryte
na srodku stotu. Pozostate karty zadan nie beda potrzebne
podczas wykonywania biezacej misji. Nastepnie kazdy

z graczy przeglada karty w swojej rece. Osoba posiadajaca
karte rakiety o wartosci 4 ogtasza to i zostaje dowodca na
czas biezacej misji. Jako przypomnienie, ten cztonek zatogi
otrzymuje znacznik dowadcy.

Dowddca zawsze jako pierwszy wybiera karte zadania

ze srodka stotu i umieszcza jg odkrytg przed soba. Nastepnie
karty zadan wybierajg pozostali gracze, zgodnie z ruchem
wskazéwek zegara.



Czlonkowie zatogi wybierajg kolejno po jednej karcie
zadania tak dtugo, az wszystkie zostang wybrane. Oznacza
to, ze gracze mogg mie¢ po kilka kart zadan i niekoniecznie
wszyscy bedg ich mieli takg sama liczbe.

W poczatkowych misjach jest tylko kilka zadan. Nie kazdy
bedzie miat jakies$ zadanie, a wykonuije sie je dos¢ szybko.

Daniel Karolina
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Tomek
Julia
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Przyktad przygotowania rozgrywki i wyboru zadan do 18
misji w dzienniku pokfadowym: Tomek ma kartg rakiety

o wartosci @Y. Oznacza to, Ze zostaje dowddcg na czas tej
misji i jako pierwszy wybierze jedng z kart zadan. Wybiera
rézowe zadanie z numerem (1), poniewaz na rece ma
r6zowa kartg o wartosci (9, wiec powinno by fatwe do
wykonania. Julia i Daniel wybieraja po jednym niebieskim
zadaniu. Karolinie do wyboru zostato tylko zielone albo Zdfte
zadanie, wiec decyduje sig na zielone. Poniewaz na stole
zostato jeszcze zotte zadanie, Tomek musi je zabra¢, mimo Ze
nie dysponuje zadna z6ftg karta, by mdc je fatwo wykonac.
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Zadanie zostaje wypetnione, kiedy cztonek zatogi wygra
stawke, w ktdrej znajduje sie duza karta odpowiadajaca
jednej z kart zadan, ktére posiada. Gracz odwraca wtedy
dang karte zadania rewersem do gory. Cztonek zatogi moze
takze wypetnic kilka zadan na raz za sprawa jednej stawki.
Po tym, jak kazdy gracz wypetnit wszystkie swoje zadania,
misja koficzy sie sukcesem i mozna przejs¢ do kolejne;j.

Po wypetnieniu danej misji nalezy odnotowac w dzienniku
poktadowym, ile podejs¢ byto koniecznych do jej wykonania.

Jezeli ktdrys z graczy zgarnie w ramach stawki karte
niezbedna do wykonania zadania innego gracza, misja
natychmiast korczy sie porazka i trzeba zacza¢ od nowa.
Przy kazdym nowym podejsciu nalezy na nowo potasowac
wszystkie karty, rozdac je kazdemu z graczy i dobra¢
nowe zadania.

Po rozdzieleniu wszystkich zadan dowddca rozpoczyna
pierwszg stawke. Kazda kolejng stawke rozpoczyna osoba,
ktdra zgarneta poprzednia.

W ramach niektérych misji nie uzywa sie kart zadan. Takze
podczas tych misji dowddca rozpoczyna pierwsza stawke.
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Tomek rozpoczyna jako dowddca. Okresla kolor pierwszej
stawki poprzez wytozenie rézowej karty o wartosci (9. Ma
nadzieje, ze uda mu sie zgarnac rézowa karte o wartosci (1.
Julia wykfada rézowa karte o wartosci 8). Daniel nie posiada
Zadnych rdzowych kart, wigc zagrywa dowolng karte: 6fta o
wartosci (2. Karolina ma rézowg kartg o wartosci @) i zagrywa Dowddca

Ja do stawki. Tomek wytozyt rézowa karte o najwyzszej wartosdi,
wiec zgarnia stawke. Jego zadanie, rézowe z numerem @,
zostafo tym samym wykonane, wigc odwraca jego karte.

ZACZYNAJMY!
Znacie juz wszystkie podstawowe zasady, pora wiec na

zeszyt i zapoznac sie z dziennikiem poktadowym.

Na stronach 12 i 13 znajdziecie informacje na temat stopnia
trudnosci oraz systemu pomocy, na wypadek gdyby byto
wam potrzebne wsparcie. Dodatkowe zasady i symbole

s3 opisane od strony 14. Natraficie na nie w trakcie
zapoznawania si¢ z dziennikiem poktadowym.

Opis trybu rozgrywki dla dwoch graczy zaczyna sie na stronie 19.

o
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STOPIEN TRUDNOSCI

Dobra rada: nie dajcie sie zwie$¢, ze zadania zawsze bedg
proste do wykonania. Z kazda kolejng rozgrywka bedzie
wam szlo coraz lepiej, a kazda napotkana przeszkoda
bedzie wptywac na wasza znajomosc gry i zrozumienie
mechanizmdw i zaleznosci nig rzadzacych. W ogdlnym
zarysie kazda z 50 czekajacych was misji bedzie coraz
trudniejsza. Zaleca sie wiec rozgrywanie ich po kolei.

W rozgrywce na czterech graczy, sama pierwsza misja niesie
ze sobg ponad 42 tryliony wariantéw, w jakich karty moga
zostac rozdane, a w przypadku kolejnych ta liczba jest
jeszcze wieksza. Moze sie zatem okaza, ze jakas misja bedzie
zaskakujaco tatwa lub niespodziewanie trudna w zaleznosci
od tego, jak zostaty rozdane karty. Musicie pogodzic sie

z faktem, ze wszechswiat nie jest sktonny do wspétpracy.

Na stopien trudnosci Zatogi wptywa réwniez liczba graczy.
Rozgrywka na trzech graczy bedzie stanowi¢ mniejsze
wyzwanie, niz gra w cztery lub piec¢ osob (patrz str. 181 21)

Moze takze dojs¢ do sytuacji, w ktdrej patrzac na pozostate
wam na rekach karty, dojdziecie do wniosku, ze nie ma
szans na powodzenie biezacej misji. Powstrzymajcie sie

od podzielenia sig takg uwaga czy pokazania swoich kart
pozostatym cztonkom zatogi. Bardzo czesto zdarza sie, ze
jakis drobny szczegét nam umknie, zapomnimy o czyms$
lub wydajemy pochopny osad. W takiej sytuacji, po prostu
dograjcie do konica biezaca stawke - nie zajmie to dugo,
aitak moze sie okazac, ze wypetnicie misje.

SYGNAL ALARMOWY

Kiedy sytuacja robi sie zbyt ciezka, zawsze mozecie liczy¢
na pomoc obstugi naziemnej, nawet znajdujac sie gteboko
w przestrzeni kosmicznej. Na poczatku kazdej misji, po

rozdaniu wszystkich kart oraz kart zadan, o ile wystepuja,



ale przed nadaniem komunikatéw, mozecie wystac sygnat
alarmowy do centrum kontroli lotéw na Ziemi. By to
uczyni¢, razem zdecyduijcie, czy chcecie skorzystac z tej
pomocy, a jesli tak, odwrdccie zeton sygnatu alarmowego
na jego aktywng strone.

Zeton sygnatu alarmowego

aktywny nieaktywny

Nastepnie zakre$lcie w dzienniku poktadowym pole sygnatu
alarmowego biezacej misji. Kazdy z cztonkdw zatogi musi
teraz przekazac jedng z kart na rece swojemu sasiadowi.

Nie mozna przekazywac kart rakiet! Razem zdecydujcie,

czy karty przekazywane beda w lewo czy w prawo. Wszyscy
musza przekazywac karty w te sama strone! Nastepnie misja
sie rozpoczyna i jest rozgrywana wedtug normalnych zasad.

Zeton sygnatu alarmowego pozostanie aktywny do czasu
zakonczenia biezacej misji. Niezaleznie od ilosci prdb, na
poczatku kazdego podejécia mozecie przekazac jedng karte
cztonkowi zatogi po lewej lub po prawej. Nawet jezeli nie
skorzystacie z tej opcji, zeton pozostaje aktywny. Dopiero po
rozpoczeciu kolejnej misji nalezy z powrotem odwrécic zeton.

Uzycie zetonu sygnatu alarmowego bedzie miato wptyw na
punktacje. Po kazdej udanej misji w dzienniku poktadowym
odnotowuije sig ilo¢ podejs¢ koniecznych do jej zakoriczenia.
Jezeli pole sygnatu alarmowego danej misji jest zakreslone,
nalezy zwiekszyc te liczbe o jeden.

To od was zalezy, czy skorzystacie z sygnatu alarmowego.
Jezeli chcecie, by cata wasza przygoda byta tatwiejsza, mozecie
skorzystac z tej pomocy juz przy pierwszej misji. Kazda z misji
da sie wykonag, nie uzywajac zetonu sygnatu alarmowego.
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OPIS SYMBOLI WYSTEPUJACYCH
W DZIENNIKU POKLADOWYM

Zetony zadan

Wiele misji wymaga uzycia zetondw zadan. Kazdy

z zetondw zostaje przypisany do ktdrejs z kart zadan.
Okresla to dodatkowe warunki, ktore muszg zostac
spetnione by wykonac¢ dane zadanie.

W grze wystepuja nastepujace zetony zadan:

Zadanie musi Zadanie musi

zosta¢ wykonane zosta¢ wykonane

jako pierwsze. jako ostatnie.

Zadanie musi Zadanie musi zosta¢
zosta¢ wykonane wykonane w dowolnym
jako drugie. momencie przed ))
Zadanie musi Zadanie musi zosta¢
zosta¢ wykonane wykonane w dowolnym
jako trzecie. momencie po )
Zadanie musi Zadanie musi zosta¢
zostac wykonane wykonane w dowolnym
jako czwarte. momencie po ))
Zadanie musi Zadanie musi zosta¢
zosta¢ wykonane wykonane w dowolnym
jako pigte. momencie po )))

Niewywigzanie sie z kolejnosci wykonywania zadan
oznacza natychmiastowe niepowodzenie misji.

Zeton zadaniaz symbolem  nie oznacza, Ze musi
by¢ ono wykonane w ramach pierwszej stawki - musi
zosta¢ wykonane jako pierwsze sposrod wszystkich
rozdysponowanych zadan.



Moze sie zdarzy¢, ze w ramach jednej stawki wygranej przez
jednego z cztonkéw zatogi uda sie wykonac kilka zadan
opatrzonych zetonami zadan. Jezeli te zetony s3 nastepujace
posobie,np. i ,albo i takiezadania traktuje
sie jako wypetnione w poprawnej kolejnosci, niezaleznie od
tego jaka karte zagrano jako pierwsza.

Opis misji okresla, ile kart zadan i jakich zetondw zadan

nalezy uzyc. Jezeli w rozgrywce wystepuja zetony zadan,

najpierw utdz je odkryte na srodku stotu. Nastepnie dobierz Przygotowanie:
wskazang liczbe kart zadan i wytéz je po kolei od lewej do

prawej, zaczynajac od pierwszego zetonu. Zaden Zeton nie

moze by¢ przypisany do wiecej niz jednego zadania.

Podczas misji nalezy wykonac trzy
B zadania oraz uzy¢ zetonéw

- z 0znaczeniem jeden i dwa.

Najpierw nalezy ufozy¢ zetony obok siebie.

D 79 1]
% \ {0
@\ 3

W J
Nastepnie nalezy dobrac karty zadan i utozy¢ je odkryte obok
siebie od lewej do prawej, zaczynajac od pierwszego zetonu.

Sp—
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Wybor kart zadan nastepuje wedtug opisanych wczesniej
zasad. Wybierajgc dane zadanie, nalezy takze zabrac
przypisany do niego zeton zadania.

Zetony z numerami oraz strzatkami odnosza sie do kolejnosci
wykonywania zadan. Zetony ze strzatkami dajg wieksza
swobode przy wykonywaniu zadan niz te z numerami:

Podczas tej misji
nalezy wykonac¢
trzy zadania oraz
uzyc zetonow
zo0znaczeniem
jeden i dwa.

Podczas tej misji
nalezy wykonac
trzy zadania oraz
uzy¢ zetonow
zjedng i dwoma
strzatkami.

¢
3\ ‘f*'x I

Wtym przypadku nalezy wykona¢
niebieskie zadanie z numerem @,
nastepnie zielone z numerem @,
a na koricu rézowe z numerem @@D.

) 1
=
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Niebieskie zadanie z numerem @)
nalezy wykona¢ przed zielonym
znumerem (3). Nie ma znaczenia,
jako ktdre zostanie wykonane rézowe
zadanie z numerem (1.



Martwa strefa

Jezeli misja jest oznaczona tym

symbolem, oznacza to zaktdcenia ?

i pewne ograniczenia w komunikacji. "
Aby nada¢ komunikat, nalezy wystawic

przed sobg karte wedtug normalnych zasad. W dalszym ciggu
musi ona spetniac jeden z trzech warunkow (najwyzsza,
jedyna lub najnizsza karta danego koloru w rece). Jednak w
tym przypadku na karcie nie ustawia sie zetonu komunikatu.
Zamiast tego nalezy odwrdci¢ go na czerwong strone i
potozy¢ obok karty. Pozostali cztonkowie zatogi beda musieli
zdac sie na swojg intuicje, by okreslic, jaka informacja jest
przekazywana.

Zaklaocenia

Jezeli misja jest oznaczona tym symbolem, oznacza to, ze
komunikacja jest przez pewien czas w petni zaktécona. Numer
okresla, od ktdre;j stawki gracze mogg nadac komunikat. Do tego
czasu zaden z cztonkdw zatogi nie moze nada¢ komunikatu, aby
przekaza¢ informacje o karcie. Dopiero od wskazanej stawki
mozna nadac¢ komunikat wedtug normalnych zasad.

Wtym przypadku nie mozna nadac¢

komunikatu podczas pierwszych dwdch

stawek danej misji. Od trzeciej stawki

- innymi stowy bezposrednio przed 3
trzecig stawkg - mozna normalnie

nadac komunikat.

Rozkaz dowadcy

Jezeli misja jest oznaczona tym symbolem,

dowddca wyznacza jednego z pozostatych

cztonkéw zatogi, ktéry musi podjac sie

wyznaczonych zadan. Misja koriczy sie sukcesem, l E
jezeli wyznaczony cztonek zatogi wypetni wsaystiie
wszystkie z tych zadan. Dowddca nie moze zakayte
wyznaczy¢ do tego siebie, a pozostali cztonkowie zatogi nie
moga wplywac na jego decyzje.
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Przydzial zadan

Jezeli misja jest oznaczona tym

symbolem, dowddca zajmuje sie

rozdysponowaniem zadan. Oznacza

to przygotowanie misji wedtug

normalnych zasad, z wyjatkiem

wykfadania kart zadan na $rodku stotu. l ‘ ‘
Zamiast tego dowddca odkrywa jedng

karte zadania i pyta kazdego z cztonkdw zatogi, czy chce sie
go pod;jac. Na to pytanie mozna odpowiedzie jedynie ,tak”
lub ,nie”. Nastepnie dowddca decyduje, komu ostatecznie
przydzieli dane zadanie. Moze wybra¢ rowniez siebie. Proces
ten powtarza sie do momentu, az wszystkie zadania zostang
przydzielone. Nalezy pamigtac, ze zadania muszg by¢
rozdane po réwno: po przydziale zaden z cztonkéw zatogi
nie moze mie¢ 0 dwa zadania wiecej niz pozostali. Jezeli
misja wymaga uzycia zetonéw zadan, musza by¢ one
rozdane razem z kartami zadan tzn. pierwszy zeton

z pierwsza kartg itd.

ROZGRYWKA NA PIECIU GRACZY

Sam przebieg rozgrywki nie ulega zmianie w przypadku
pieciu graczy. Nalezy miec jednak swiadomosc, ze przy pieciu
graczach jest ona bardziej wymagajaca. Przede wszystkim,
w pézniejszych etapach przygody znaczaco wzrasta poziom
trudnosci. Wieczna chwata czeka jednak tych, ktdrzy
zdecyduja sie podja¢ wyzwanie w pigtke.

Zastosowanie maja wszystkie opisane wczesniej zasady,
jednak w przypadku misji wykorzystujacych karty zadan
pojawia sie jedna dodatkowa zasada. Dotyczy ona misji od
25 wzwyz. Dla przypomnienia, poczynajac od 25, wszystkie
misje w ktorych zastosowanie ma ta zasada, maja ztota
ramke wokot numeru misji.



Po rozdaniu wszystkich kart i rozdzieleniu zadan, ale przed
pierwszg stawka, jeden cztonek zatogi moze przekazac jedna
ze swoich kart zadan innemu graczowi. Razem zdecydujcie,
kto i komu przekazuje karte zadania, bez ujawniania
informacji na temat swoich kart na rece. Zasade te mozna
zastosowac takze w przypadku misji 27 oraz 37.

Po przekazaniu karty zadania jeden z cztonkéw zatogi ma

0 jedno zadanie wiecej, a inny o jedno mniej. Catkowita liczba
zadan podczas rozgrywki nie zmienia sie, nie mozna zatem
odfozy¢ jakiegos zadania z powrotem do talii. Korzystanie

z tej dodatkowej zasady nie zwieksza liczby podejs¢ do
odnotowania w dzienniku poktadowym.

ROZGRYWKA NA DWOCH GRACZY

W Zatoge najlepiej grac w trzy lub wiecej 0sob. Mozna jednak
eksplorowac nieskoriczony bezmiar przestrzeni kosmicznej
takze na ponizszych zasadach:

1. 0dtéz na bok karte rakiety o wartosci cztery.

2. Sposrod pozostatych 39 duzych kart, siedem utéz
zakrytych w rzedzie. Nastepnie utéz na nich kolejnych
siedem, odkrytych kart.

3. Potasuj pozostate karty razem z odtozong rakieta
o wartosci cztery i rozdaj je zakryte kazdemu z dwéch
cztonkéw zatogi, tak by kazdy otrzymat po 13 z nich.

4. Kazdy z cztonkow zatogi ktadzie przed sobg zeton
komunikatu, zielong strong do gory, oraz jedng karte
zastepcza.

5. Ustaw zeton sygnatu alarmowego symbolem do dotu.

6. Potasuj 36 matych kart zadan i odt6z je w zakrytym stosie.
Umies¢ gdzie$ pod reka zetony zadan.
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W przypadku rozgrywki na dwdch graczy dowddca

w dalszym ciggu zostaje gracz posiadajacy karte rakiety

0 wartosci cztery. Rola dowddcy pozostaje bez zmian (jako
pierwszy wybiera zadanie, rozpoczyna pierwsza stawke oraz
nadzoruje specjalne zasady misji).

Dodatkowo, dowddca jest odpowiedzialny za system JARVIS.
JARVIS to sztuczna inteligencja, towarzyszaca wam w waszej
przygodzie. W grze reprezentuje go podwojny rzad 14 kart,
oferujac dodatkowe rozwigzania w réznych sytuacjach.
Poniewaz JARVIS nie posiada wiasnego ciata, to dowddca
podejmuje decyzje w jego imieniu. JARVIS jest traktowany
jak trzeci cztonek zatogi. Podczas jego tury dowddca
wybiera, ktdra z odkrytych kart ma by¢ zagrana do stawki.
Drugi cztonek zatogi nie moze na to wptywac. Rowniez
podczas wyboru zadan to dowédca decyduje, ktorych

z nich podejmie sie JARVIS. JARVIS jest traktowany jako
trzeci cztonek zatogi, zdecydujcie wiec, jako ktéry w kolejce
rozgrywac bedzie swoja ture.

Przyktadowa ,reka” JARVISa na poczatku misji.

Zagrywac mozna jedynie odkryte karty JARVISa. Po zagraniu
odkrytej karty, odkryta zostaje kolejna karta pod nig, ale
dopiero po rozegraniu biezgcej stawki.



PORADY I WARIANTY

* Brak komunikacji rowniez jest informacja. Jezeli pozostali
gracze nie chcg nadac zadnego komunikatu, moze to

oznaczac, ze masz szanse samemu wykonac swoje zadania.

* W wiekszosci przypadkéw tatwiej jest wykonac zadanie,
jesli nie ma sie na rece odpowiadajacej mu karty.
Szczegdlnie w przypadku zadan o niskich numerach.

* Z pomocg rakiet fatwo mozna zgarnac¢ stawke,
nie dysponujac kartg w odpowiednim kolorze.

* Warto pamietac, ze zagrywajac karte rakiety o wartosci
cztery wygrywa sie kazda stawke, poniewaz jest to
najwyzsza karta w grze.

* Wykonanie kilku zadan za sprawa jednej stawki jest
na wage zlota. Wez to pod uwage, wybierajac zadania.

* Jezeli karty o wartosci 89 s3 jedynymi kartami w danym
kolorze na twojej rece, lepiej nada¢ komunikat, ze 6semka
jest najnizsza kartg, niz ze dziewigtka jest najwyzsza. Dzieki
temu wiadomo, Ze posiadasz tez karte o wartosci dziewiec.

Wyzwanie dla trzech graczy
Aby trzyosobowa rozgrywka stata sie bardziej wymagajaca,
mozna zastosowac ponizsze modyfikacje:

* Podczas przygotowania rozgrywki, odt6z do pudetka
wszystkie duze karty i karty zadan w kolorze zielonym,
oraz karte rakiety o wartosci 1. Nastepnie kontynuuj
wedtug normalnych zasad.

o Wszystkie zaznaczone w dzienniku pokltadowym zasady
specjalne dla danej misji majg zastosowanie.

* PowyZsza zmiana ma wptyw na misje 13 i 44. Nie trzeba
wygrac stawki kartg rakiety o wartosci 1.

STWORZ
WLASNE MIS)E
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Thomas Sing, urodzony w 1961,
mieszka w Konstancji potozonej nad
Jeziorem Bodeniskim. Absolwent
ekonomii, ktéry kilka lat temu

wraz z przyjaciétmi zainwestowat
w spory sklep. Pozwolito mu to

w petni oddac sie swoim hobby:
matematyce, Miss Lupun oraz
oczywiscie projektowaniu gier.

Podczas swoich szkolnych lat Thomas Sing ustanowit
rekord $wiata w Chinczyka, trafiajgc tym samym do Ksiegi
rekordéw Guinnessa.

Zaloga, jego pierwsza gra wydana przez wydawnictwo Kosmos,
w fascynujacy i catkowicie oryginalny sposob taczy ze sobg dwa
$wiaty - karcianych gier logicznych oraz gier kooperacyjnych.
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