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To niesamowite, Ze do tej pory zbadano jedynie zaskakujaco
malg czastke naszych mérz i oceandw. Teraz macie okazje
zmieni¢ to razem. Pora, by wasza zatoga skoczyla na gleboka
wode! Wasi zleceniodawcy wydaja sie wiedziec wiecej, niz
mowig na temat tego, czego mozecie sie tam spodziewac.
Musicie sami zanurzyc sie w nieznane i odkry¢ prawde.

Zaloga: Wyprawa w glebiny to niezalezna kontynuacja gry
Zafoga, zdobywcy tytutu ,Kennerspiel des Jahres 2020“
(Zaawansowana gra roku). 96 kart zadan postawi graczy

w obliczu kolejnych wyzwaf o zréznicowanym stopniu
trudnosci, nadajac rozgrywce nowej glebi i Swiezosci. Dobra
komunikacja to podstawa - ale pod woda wszystko jest
trudniejsze, niz sie wydaje...

ELEMENTY GRY

40 duzych kart 3 =

— 36 kolorowych kart
o wartosciach 1-9
w 4 kolorach

4 karty batyskafow R ‘
o wartosciach 1-4 g g

5 kart zastepczych
96 malych kart

6 zetondw e
5 zetonéw komunikatu

b

1 Zeton sygnatu alarmowego
1 znacznik kapitana — ]\—
1 dziennik poktadowy

1 instrukcja



Zaloga: Wyprawa w glebiny to kooperacyjna, bazujaca na UWAGA

misjach, logiczna gra karciana. Co to dokfadnie 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 wiele réznych misji,

a kazda z nich ma wiasne warunki zwyciestwa. Jesli
wykonacie je po kolei, utworza one petng opowies¢ o waszej
wyprawie w gtebiny, ale mozecie je tez rozegra¢ w dowolnej
kolejnosci. Misje rozpisane s3 w dzienniku poktadowym.

Prawdopodobnie nie uda wam sie rozegrac calej przygody na raz,
najlepiej wiec umowic 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 poswiecic na nie wiecej czasu.

Logiczna gra karciana

Wszystkie karty rozdaje sie pomiedzy cztonkéw zatogi
(graczy), a nastepnie kazdy z nich po kolei wyktada na srodek
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 wystepuje piec koloréw: rézowy, niebieski, zielony,
201ty oraz karty batyskaféw. 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 zarowno do kart
w konkretnym kolorze,

jakido kart batyskafow.

Batyskafy

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 wygrane;j 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 batyskafow s3 wyjatkowe - zawsze wygrywaja stawke,
niezaleznie od tego, jakie inne karty zostaty zagrane. W przypadku
stawki o okreslonym kolorze karta batyskafu moze by¢ zagrana
tylko wtedy, gdy gracz nie dysponuije kart3 odpowiedniego koloru.
Jezeli karte batyskafu wytozono jako pierwsza, okresla

ona kolor stawki i wymaga zagrywania odpowiednich kart
(batyskafow), o ile to mozliwe. Jezeli w stawce znajduije sie kilka
batyskaféw, wygrywa ten o najwyzszej wartosci.

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

LR

Zétte karty o wartosci 8 i 6 Kolor stawki okres]a zielona karta
zostaly zagrane odpowiednio 0 wartosci 5. 5. to najwyzsza

do koloru okreslonego wartos¢ w stawce, wiec wygrywa.
pierwsza, 2643 karta o wartosci  Mimo Ze kartg 0 ogdlnie najwyzszej
2. 8 to najwyzsza wartos¢ wartosci jest 9, nie jest ona

w stawce, wigc wygrywa. w odpowiednim kolorze, dlatego

przegrywa z kartg o wartosci 5.



Rozgrywka w Zafoge: Wyprawe w glebiny polega na
zgarnianiu wiasciwych stawek przez wlasciwych graczy.
Koordynacja waszych dziatan bedzie kluczowa dla
powodzenia misji.

Komunikacja

Najwazniejsza zasada jest zakaz méwienia

o kartach, jakie sie ma na rece. Nie wolno
pokazywac, mowic ani sugerowac innym
cztonkom zatogi, jakie karty ma sie w rece.
Istnieje jednak mozliwo$¢ komunikowania sie
za pomocg zetonow 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 sg karty zadan, nalezy najpierw
rozdzieli je pomiedzy graczy, zanim bedzie mozna nadac
komunikaty. Doktadny opis kart zadan znajduje sie na stronie 16.

Jako ostatnig wyfozono niebieskg karte  Jako pierwsza wyfozono karte
owartosci[8l Karta o wartosci [l jest batyskafu o wartosci [} a nastepnie
wyzsza i wygrataby stawke. Jednak zagrano batyskafy o wartosci él;ﬂ
karta o wartosci |l to karta batyskafu. ~ Najwyzszym zagranym batyskafem
Jako Ze batyskafy sa wyjatkowe, zawsze  jest ten o wartosci &Y wygrywa wiec
wygrywaja dang stawke. stawke.

ZEOTA ZASADA
w wymianie informacji:



Komunikacja: Aby nadac komunikat, wystaw przed sobg odkryta
jedng ze swoich kolorowych kart, tak by byta widoczna
dla wszystkich. W dalszym ciggu pozostaje ona jedng
z kart dostepnych do wytozenia i mozna jg zagrac na
normalnych zasadach. Jedyng rdznicg 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 jedna 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 warunkéw,
W przeciwnym razie nie moze by¢ uzyta do nadania komunikatu.
Nie mozna nada¢ komunikatu przy uzyciu karty batyskafu!

Nie mozna nadac komunikatu przy uzyciu

o 2 Z6ttej karty o wartosci 6, poniewaz nie jest

2 aninajwyzszq, ani najnizszg, ani Jjedyna
kartg w tym kolorze na rece.

( T Karta batyskafu réwniez nie moze zosta¢
¢ uzyta. Pozostafe karty moga zostac
e wykorzystane do nadania komunikatu.



Ustawienia zetonu komunikatu nie mozna zmieni¢, nawet
jeslijego 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 odwrécic¢ 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 caly czas widza, ze gracz ma
j3 W rece.

PRZYGOTOWANIE DO MISJI
Kazda misje nalezy przygotowac wedtug ponizszych krokow:

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

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

2. Kazdy z graczy ktadzie przed sobg 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

Wigkszo$¢ misji polega na wypetnieniu oznaczonych na
kartach zadan o zréznicowanym stopniu trudnosci. O ile
wytyczne misji nie méwig inaczej, cztonkowie zatogi
rozdzielajg zadania miedzy soba. Liczba przydzielanych
zadan zalezy odﬁo‘ziomu trudnosci danej misji, co wskazuje

ten symbolem: &Y

Oznaczenia na odwrocie kazdej z kart zadan okreélaja
poziom trudnosci danego zadania w przypadku rozgrywki
na3, 4 lub5 graczy. Przyktadowo, grajac w 4 osoby, nalezy

O: kierowac sie oznaczeniem w $rodkowej czesci karty,

a pozostate zignorowac.

Dobierz z zakrytej talii zadan karty w takiej liczbie, aby ich
taczny poziom trudnosci odpowiadat poziomowi trudnosci
danej misji. Poniewaz taczny poziom trudnosci zadan musi
by¢ rowny poziomowi trudnosci danej misji, przygotowujac
misje czasem trzeba odrzuci¢ wierzchnig karte talii zadan,
aby dobrac taka o odpowiedniej wartosci.

Kart zadan uzytych w rozgrywce zaleca sig nie wtasowywac
z powrotem do talii, aby za kazdym razem dobierane byly
nowe zadania. Dopiero po wyczerpaniu wszystkich zadan
nalezy potasowac wszystkie karty i ponownie utworzy¢ talie.

Czterech graczy podchodzi do piatej misji, ktdrej poziom
O O O trudnosci wynosi 5. Dobrali juz dwie karty zadan o trudnosci
2 oraz 1. Poziom trudnosci oznaczony na kolejnym
zadaniu wynosi 3, wiec jego dobranie doprowadzitoby do
przekroczenia poziomu trudnosci przypisanego tej misji (2+1+3=6).

Gracze odrzucajg wierzchnie karty z talii do momentu dobrania karty o poziomie trudnosci
2, lub dwdch kart o poziomie trudnosci 1.
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Po dobraniu odpowiedniej liczby kart zadan nalezy je umiesci¢
na $rodku stotu i po kolei odkry¢. Pozostate karty zadan

nie beda potrzebne podczas wykonywania biezacej misji.
Nastepnie kazdy z graczy przeglada karty w swojej rece. Osoba
posiadajaca karte batyskafu o wartosci 4 oglasza to i zostaje
kapitanem na czas biezacej misji. Jako przypomnienie, ten
cztonek zatogi otrzymuje znacznik kapitana.

Czasem moze sie zdarzy(, ze jakas misja bedzie niemozliwa
do wykonania z uwagi na dobrany zestaw kart zadan. Sposob
postepowania w takim przypadku zostat opisany na str. 13.

Kapitan zawsze jako pierwszy wybiera karte zadania ze $rodka
stolu i umieszcza jg odkryta przed soba. Nastepnie karty zadan
wybieraja pozostali gracze, zgodnie z ruchem wskazowek
zegara. Cztonkowie zatogi wybieraja kolejno po jednej karcie
zadania tak dugo, az wszystkie zostang rozdysponowane.
0Oznacza to, ze gracze moga miec po kilka kart zadan

i niekoniecznie wszyscy beda ich mieli takg sama liczbe.

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

Jezeli na poczatku tego kroku na srodku stotu znajduje sie
mniej kart zadan niz cztonkéw zatogi, np. 3 karty zadan

na 4 cztonkdw zatogi, mozna spasowac podczas wybierania
zadania. Zamiast wybierac dla siebie zadanie dany gracz
moze zrezygnowac z wyboru (dotyczy to réwniez kapitana).
Na koniec pierwszej rundy wyboru zadan, wszystkie zadania
musza by¢ rozdysponowane. Jezeli liczba kart zadar do
wyboru jest rowna lub wieksza niz liczba cztonkéw zatogi,
gracze nie mogg pasowac.



Daniel Karolina

Tomek

Julia

Przykfad przygotowania rozgrywki i wyboru zadan do 5 misji w dzienniku pokfadowym:
Tomek ma kartg batyskafu o wartosci . Oznacza to, ze zostaje kapitanem na czas tej misji
i jako pierwszy wybierze jedng z kart zadan. Wybiera zadanie ,Zgarne pierwsze 2 stawki"

- poniewaz na rece ma kartg batyskafu o wartosci [fJ oraz rézowa kartg o wartosci 9,
powinno byc fatwe do wykonania. Julia pasuje i nie wybiera zadnego zadania. Daniel

i Karolina musza wybrac po jednym z pozostatych zadan. Nie moga spasowac; poniewaz
na koniec pierwszej rundy wyboru wszystkie zadania musza byc rozdysponowane. Jezeli
na $rodku stofu znajdowatoby sie 5 kart zadari, nikt nie mdgtby spasowac. W takim
wypadku, po tym jak kazdy z cztonkow zatogi wybratby po jednym zadaniu, nowa runda
ponownie zaczefaby sie od Tomka, ktory musiatby wzig¢ ostatnie zadanie.

Zadanie zostaje wykonane, kiedy gracz, do ktdrego nalezy,
wypetni jego warunki i nie mozna juz doprowadzi¢ do jego
niepowodzenia. Gracz odwraca wtedy dang karte zadania
rewersem do gory. Cztonek zatogi moze takze wypetnic kilka
zadan na raz za sprawg jednej stawki. Po tym, jak kazdy
gracz wypetnit wszystkie swoje zadania, misja koriczy sie
sukcesem i mozna przejs¢ do kolejnej. Po wypetnieniu danej
misji nalezy odnotowac w dzienniku poktadowym, ile podejs¢
byto koniecznych do jej wykonania.
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Jezeli ktdrekolwiek z zadan nie moze zosta¢ wypetnione,
misja natychmiast koriczy sie porazka i trzeba zaczac

od nowa. Przy kazdym nowym podejsciu nalezy na
nowo potasowac i rozda¢ kazdemu z graczy duze karty.
W przypadku kart zadan gracze mogg zdecydowac, czy
chca sprobowac zmierzyc sie jeszcze raz z tymi samymi
zadaniami, czy tez wolg je odrzucic i dobra¢ nowe.

Po rozdzieleniu wszystkich zadan kapitan rozpoczyna
pierwszg stawke. Kazdg kolejng stawke rozpoczyna osoba,
ktdra zgarneta poprzednia. W ramach niektorych misji nie
uzywa sie kart zadan. Takze podczas tych misji kapitan
rozpoczyna pierwsza stawke.

........

Daniel m @ Karolina

Julia _—

vvvvvvv

Tomek rozpoczyna jako kapitan. Okresla kolor pierwszej stawki poprzez wytozenie rézowej
karty o wartosci|9. Julia wykfada rézowa karte o wartosci 7. Daniel nie posiada zadnych
rézowych kart, wiec zagrywa wybrang przez siebie karte: 26fta o wartosci 2. Mégtby
réwniez zagrac karte batyskafu. Doprowadzitoby to jednak do porazki, poniewaz w tej
misji to Tomek musi zgamac 2 pierwsze stawki. Karolina zagrywa do stawki rézowg karte
0 wartosci 8. Tomek wyfoZyt rézowa karte o najwyzszej wartosci, zgarnia wiec te stawke
i rozpocznie kolejna.

o



ZACZYNAJMY!

Znacie juz wszystkie podstawowe zasady, pora wiec zanurzy¢
sie w historii Zafogi: Wyprawy w gfebiny. Zacznijcie od ponizszej
misji, odbywajacej sie na 40 lat przed wasza wyprawg;

Pamietnik Meg Diver, 17 wrzesnia 1981

Drogi pamietniczku, dzié$ s moje 10 urodziny i najlepszy
dzien w moim zyciu! Mama obiecata, ze w moje urodziny
wybierzemy sie na wielkg wyprawe zeglarska. To juz dzisiaj!
Christine, James i Noemi tez mogg jecha¢ z nami. Tak sie
ciesze, ze az nie moge spac, ale jest jeszcze bardzo wezesnie,
anazewnatrz jest ciemno. Spakowatam juz wszystkie swoje
rzeczy poza ptaszczem. Zaraz go poszukam.

Jak to dziala:

* Przygotuj misje. (Przygotowanie gry dla 3-5 graczy opisano na str. 7, a dla dwdch na str. 1),

* Dobieraj z talii zadan karty, az natrafisz na karte oznaczong numerem 1 w sekgji
odpowiadajacej liczbie cztonkow twojej zatogi. Umies¢ jg odkryta na srodku stotu.
(Patrz str. 8 instrukgji).

* Gracz posiadajacy karte batyskafu o wartosci 4 otrzymuje znacznik kapitana i jako
pierwszy decyduije, czy chce podjac sie zadania. Jezeli nie, to pasuje i nastepny
zgodnie z ruchem wskazéwek zegara gracz decyduje. Gracze kontynuujg w ten sposob
az ktos przyjmie to zadanie, pamietajac, ze na koricu rundy wyboru musi ono by¢
rozdysponowane. (Patrz str. 9 instrukcji).

* Rozgrywke rozpoczyna kapitan, wyktadajac pierwsza karte. Pamietajcie o mozliwosci
nadawania komunikatéw. Koniecznie sprobujcie! (Patrz str. 3-7 instrukcji).

* Jezeli rozgrywka dobiegta korica, a danemu cztonkowi zatogi nie udato sie zrealizowac
zadania, nalezy ponownie podejs¢ do tej misji. Jezeli natomiast misja sie powiodta,
jestedcie gotowi, by przejé¢ do dziennika poktadowego! (Patrz str. 10 instrukcji).

Uzupetnijcie dane zatogi na 2 stronie dziennika poktadowego, odczytajcie prolog
i rozpocznijcie swojg przygode od pierwszej misji. Jezeli po drodze pojawia sie
jakie$ nowe oznaczenia, siegnijcie z powrotem po instrukcje.
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STOPIEN TRUDNOSCI

Dobra rada: nie dajcie sie zwies¢, ze zadania zawsze beda
proste do wykonania. Z kazdg kolejng rozgrywka bedzie
wam szto coraz lepiej, a kazda napotkana przeszkoda
bedzie wptywac na waszg znajomos¢ gry i zrozumienie
mechanizméw i zaleznosci nig rzadzacych. W ogélnym
zarysie kazda z czekajacych was misji bedzie coraz
trudniejsza. Zaleca sie wiec rozgrywanie ich po kolei. Istnieje
niezliczenie wiele wariantow, w jakich karty mogg zosta¢
rozdane. Moze sie zatem okazac, ze jakas misja bedzie
zaskakujgco fatwa lub niespodziewanie trudna w zaleznosci
od tego, jak zostaty rozdane karty.

Moze takze dojs¢ do sytuacji, w ktorej patrzac na pozostate

wam na rekach karty, dojdziecie do wniosku, ze nie ma ZLOTA ZASADA
szans na powodzenie biezacej misji. Powstrzymajcie sie w przypadku porazki:
od podzielenia sie takg uwaga czy pokazania swoich kart

pozostatym cztonkom zatogi. Bardzo czesto zdarza sie, ze

jakis drobny szczegdt nam umknie, zapomnimy o czyms$

lub wydajemy pochopny osad. W takiej sytuacji po prostu

dograjcie do korica biezaca stawke - nie zajmie to dtugo,

a moze sie okazac, ze wypetnicie misje.

Moze sie jednak zdarzyc, ze danej misji nie bedzie sie dato
zakonczy¢ pomysinie z uwagi na dobrany zestaw kart zadan.
W takich przypadkach nalezy najpierw przeanalizowa, jak
doszto do tej sytuacji i czy mozna byto temu zapobiec. Jesli
np. ostatniemu cztonkowi zatogi przypadto zadanie ,Zgarne
dowolng stawke przy pomocy 2”, a nie ma na rece zadnej 2,
to albo nie byliscie wystarczajgco uwazni, albo podjeliscie
zbyt duze ryzyko i misja niestety nie powiodta sie.

3]
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Zwroccie szczeg6lng uwage na niemozliwe do wykonania
kombinacje zadan. Przyktadowo, jezeli w dobranym
zestawie kart znajdujg sie zadania ,Zgarne pierwsza
stawke” i ,Zgarne pierwsze 2 stawki”, ktére musza trafi¢
do dwdch réznych cztonkdw zatogi, to oczywiscie nie da

sie ich obu wykonac. W takim przypadku nalezy wtasowac
ostatnie odkryte zadanie z powrotem do talii, a w jego
miejsce dobra¢ nowe o tym samym poziomie trudnosci.
Jednak jesli w danej misji uzywa sie tylu kart zadan, by oba
wyzej wymienione zadania mogly trafi¢ do jednego cztonka
zatogi, to powyzszy problem nie wystepuje, w zwiazku

z czym nie wolno wymieniac kart zadan.

Dodatkowo, w przypadku kilku zadan bazujacych na kartach
batyskafow duze karty mogg zostac rozdane w sposob, ktéry
uniemozliwia wykonanie zadania, bez wzgledu na to, kto sie
go podejmie. Przypadki te s3 wyszczegélnione na kartach

i/lub w instrukgji. W tej sytuacji nalezy po prostu na nowo
potasowac i rozdac duze karty. Oczywiscie nie wigze sie to

z koniecznoscig odnotowania dodatkowego podejscia do misji.

Pamigtajcie zatem, ze juz podczas rozdzielania zadan musicie
przeanalizowac rézne mozliwosci i zagrozenia, aby wspdlnie
ocenic¢ szanse powodzenia misji!

SYGNAE ALARMOWY

Na poczatku kazdej misji, po rozdaniu wszystkich kart

oraz kart zadan ( (o ile wystepuja), ale przed nadaniem
komunikatéw, mozecie wystac sygnat alarmowy do

statku badawczego na powierzchni. By to uczynic, razem
zdecydujcie, czy chcecie skorzystac z tej pomocy. Jesli tak,
odwrdccie zeton sygnatu alarmowego na jego aktywna strone.



aktywny nieaktywny

Nastepnie zakreslcie w dzienniku poktadowym pole sygnatu
alarmowego biezacej misji. Kazdy z cztonkdw zatogi musi
teraz przekazac jedng z kart na rece swojemu sgsiadowi. Nie
mozna przekazywac kart batyskafow! Razem zdecyduicie,
czy karty przekazywane beda w lewo czy w prawo. Wszyscy
musza przekazywac karty w te sama strone! Dzieki temu
moze uda wam sie upora¢ nawet z niemozliwymi do
wypetnienia wczesniej zadaniami. Nastepnie misja sie
rozpoczyna i jest rozgrywana wedtug normalnych zasad.

Zeton sygnatu alarmowego pozostanie aktywny do czasu
zakonczenia biezacej misji. Niezaleznie od liczby préb, 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.

Po kazdej udanej misji w dzienniku poktadowym odnotowuje
sie liczbe podejs¢ koniecznych do jej zakoriczenia. Jezeli

pole sygnatu alarmowego danej misji jest zakreslone, nalezy
zwigkszy¢ 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 wykonac, nie uzywajac zetonu sygnatu alarmowego.

1S



KARTY ZADAN

Kazda z kart zadan okre$la jedno zadanie, ktore nalezy
wykonac. Zadanie na karcie moze zosta¢ wykonane
jedynie przez cztonka zatogi, do ktérego nalezy dana karta
zadania. Stawke, a tym samym wszystkie wytozone do niej
karty, zgarnia cztonek zalogi, ktdry zagrat najwyzsza karte
w kolorze danej stawki lub karte batyskafu o najwyzszej
wartosci. Cztonkowie zatogi kladg wygrane przez siebie
stawki zakryte przed soba.

Jesli w ramach stawki zgarniesz duze karty niezbedne

do wykonania zadania, mozesz potozy¢ je odkryte pod
odpowiednig kartg zadania. Stuzy to jako przypomnienie,
jaka czes¢ zadania juz zostata wykonana. Po wykonaniu
danego zadania nalezy odwréci¢ wszystkie umieszczone pod
nim duze karty.

HEE S

niebieska karta
0 wartosc:

karta batyskafu 0 dowolna dowolna karta  dowolna karta o
wartosci B rézowa karta batyskafu wartosci 7

Duze karty s3 oznaczone na kartach zadari w uproszczonej formie. Czterokolorowe symbole
zawsze odnosza sie do niebieskich, zielonych, Zdftych i rézowych kart, nigdy do kart batyskafow.
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Tego typu zadania okreslaja, ktére z duzych kart musi
zgarna¢ dany gracz. Jedli zadanie wymaga zgarniecia kilku
duzych kart, nie muszg one zostac zgarniete w ramach jednej
stawki. Niektdre zadania majg dodatkowy warunek, ktéry
réwniez musi zosta¢ spetniony.



W przypadku tego typu zadan gracz musi zgarnac kilka
kart o danej wartosci lub kolorze. ,Dokfadnie” oznacza, ze
na koniec misji gracz musi posiadac wsrdd zgarnietych
przez siebie kart okreslong liczbe kart wskazanego typu.
»C0 Najmniej” oznacza, ze gracz moze zgarnac wiecej kart
wskazanego typu, ale nigdy mniej.

W przypadku tego typu zadan gracz musi zgarnac stawke lub
wskazane karty przy uzyciu okreslonych duzych kart. Nalezy
zwréci¢ uwage, ze zadanie z karta batyskafu nie moze zosta¢
wykonane, jezeli dany cztonek zatogi ma na rece wszystkie karty
batyskafow oraz karte wskazang do zgarniecia. W tej sytuacji
nalezy po prostu na nowo potasowac i rozdac duze karty.

W przypadku tego typu zadan gracz nie moze zgarnac¢
zadnych kart o danej wartosci lub kolorze.

Tego typu zadania okreslaja, ktdre z pierwszych i/lub ostatnich
stawek gracz musi lub ktdrych nie moze zgarnac. ,,Tylko” oznacza,
Ze gracz nie moze zgarnac zadnej innej stawki poza wskazana.

Tego typu zadania okreslajg, ile stawek musi zgarna¢ dany gracz.
»Dokladnie” oznacza, ze gracz moze zgarnac tylko okreslona
liczbe stawek, nie ma natomiast znaczenia, jakie karty sg w
stawkach ani w ktorym momencie zostaty wygrane. ,Pod

rzad” oznacza, ze gracz musi zgarnac okreslong liczbe stawek
bezposrednio jedna po drugiej, nie ma natomiast znaczenia, czy
wygrat wiekszg liczbe stawek (czy to tacznie, czy pod rzad).

Tego typu zadania okreslaja, ile stawek musi zgarng¢ dany
gracz w stosunku do pozostatych cztonkéw zatogi. Kapitan
nie moze wybrac dla siebie zadania okreslajacego liczbe
stawek wzgledem kapitana.
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Kolorze

Tego typu zadania odnoszg sie do wartosci wszystkich kart
wytozonych do stawki. Gracz musi zgarnac stawke, w ktorej
taczna wartos¢ kart jest odpowiednio wieksza, mniejsza
lub doktadnie taka, jak okreslono w zadaniu. Wskazana
taczna wartos¢ kart jest zalezna od liczby czionkéw zatogi.
Alternatywnie, stawka musi sktadac sie wytgcznie z kart,
ktorych poszczegdlna wartosc jest wyzsza lub nizsza niz
okreslono w zadaniu. Stawki, do ktorych wytozono karty
batyskafow, nie licza sie do wykonania tego typu zadan.

W przypadku tego typu zadan gracz sam okresla na podstawie
swoich kart na rece, ile zgarnie stawek, a nastepnie notuje te
liczbe (w zaleznosci od zadania moze ona by¢ jawna lub tajna).
Zadanie zostaje wykonane tylko wtedy, gdy na koniec misji
przewidywania gracza okaza sie prawidtowe.

W przypadku tego typu zadan gracz musi zgarng¢ w ramach
stawek taka sama liczbe kart nalezacych do dwdch wskazanych
koloréw. Zadanie moze odnosic sie albo do pojedyncze;

stawki, albo do wszystkich duzych kart zgarnietych przez
gracza podczas misji. W obu przypadkach gracz musi zgarnac
przynajmniej po jednej karcie w danym kolorze.

W przypadku tego typu zadan gracz musi w trakcie misji
zgarna¢ wiecej duzych kart danego koloru niz drugiego
okreslonego koloru. Moze przy tym nie zgarng¢ zadnych kart
w ,stabszym” kolorze - w takim przypadku wystarczy, ze
zgarnie tylko jedna karte w ,mocniejszym” kolorze.

W przypadku tego typu zadan gracz musi zgarna¢ albo
wszystkie karty nalezace do jednego koloru, albo co najmniej
po jednej karcie w kazdym kolorze. Karty batyskafow nie
licza sie do wykonania tego zadania.



W przypadku tego typu zadan gracz musi zgarnac stawke,
w sktad ktorej wchodza wylacznie karty o parzystej lub
nieparzystej wartosci. Stawki, do ktérych wytozono karty
batyskafdow, nie licza sie do wykonania tego typu zadan.

W przypadku tego typu zadan zadna z rozpoczynanych przez
gracza stawek nie moze byc okreslona wskazanym kolorem.
Nalezy uwazac na kazdy ze wskazanych koloréw. Pierwsza
karta wytozona do stawki zawsze okresla jej kolor.

SYMBOLE W DZIENNIKU
POKLADOWYM

Prady morskie

Jezeli misja jest oznaczona tym symbolem, oznacza to
zaktdcenia i pewne ograniczenia w komunikacji. Aby nada¢
komunikat, nalezy wystawi¢ 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 odwrdcic go na czerwong strone i potozy¢ obok karty.

Pozostali cztonkowie zatogi bedg musieli zdac sie na swoja
intuicje, by okreslic, jaka informacja jest przekazywana.

Narkoza azotowa

Jezeli misja jest oznaczona tym symbolem, nalezy umiescic
na srodku stotu zetony komunikatu w liczbie o dwa
mniejszej niz liczba cztonkow zatogi. Zaden z cztonkow
zatogi nie posiada wasnego zetonu komunikatu. Kiedy
dowolny cztonek zatogi chce cos zakomunikowac, bierze
jeden z dostepnych zetonéw komunikatu - bez konsultacji
i bez uprzedzania o takim zamiarze - i natychmiast nadaje
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komunikat wedtug normalnych zasad. Jesli na srodku stotu
znajduja sie dwa lub wiecej zetony komunikatu, jeden
cztonek zatogi moze nadac¢ komunikat kilkukrotnie (nawet
jednoczesnie). Po wykorzystaniu wszystkich zetondw
komunikatu dalsza komunikacja nie jest juz mozliwa.

Nieznany teren

Jezeli misja jest oznaczona tym symbolem, przed rozdaniem
kart wylosuj jedng z duzych kart. Jej wartosc okresla
warunki, na jakich odbywac sie bedzie komunikacja

podczas tego podejscia do misji: 1, 2, 3 oznacza normalng
komunikacje. 4, 5, 6 oznacza prady morskie, a7, 8,9 oznacza
narkoze azotowa. W przypadku wylosowania karty batyskafu
nalezy wylosowac kolejng karte. Przed rozdaniem nalezy
wtasowac wylosowane karty z powrotem do talii.

Misja na czas

Jezeli misja jest oznaczona tym symbolem, oznacza to, ze mozna
ja rozegrac w czasie rzeczywistym. Liczba wewnatrz symbolu
wskazuje poziom trudnosci danej misji. Po rozdzieleniu kart
zadan nalezy ustawi¢ okreslony czas na minutniku dowolnego
urzadzenia. Dopiero po uruchomieniu licznika mozna zagrywac
karty i nadawa¢ komunikaty. Jesli nie uda sie rozegra¢ misji
przed uplywem czasu, koriczy sie ona niepowodzeniem.

Misje 14/15/16 s3 przeznaczone dla tylko jednego cztonka
zalogi. Zgodnie z ruchem wskazéwek zegara kapitan pyta
kazdego cztonka zatogi 0 gotowosc. Na to pytanie mozna
odpowiedziec jedynie ,tak” lub ,nie”. Ktokolwiek odpowie
twierdzaco, natychmiast otrzymuje wszystkie karty zadan.

Misja 26 jest przeznaczona dla dwéch cztonkéw zatogi,
dlatego kapitan pyta dalej, az ustyszy kolejne ,tak”. Po
wskazaniu obu cztonkéw zatogi, moga oni wedtug uznania
rozdzieli¢ zadania miedzy soba. Jednak kazdy z nich musi
podjac sie przynajmniej jednego zadania. Jak zawsze, nie
mozna ujawniac niczego na temat swoich kart na rece.



W przypadku kazdej z tych 4 misji, po serii pytan wszystkie
zadania muszg zostac rozdzielone. Przyktadowo, jezeli

W rozgrywce czteroosobowej pierwszych dwdch graczy
odpowie przeczaco, to trzeci cztonek zatogi i/lub kapitan
musza pod;ac sie zadan.

Jesli gracze nie majg na to ochoty, mozna zrezygnowacé
zrozgrywania misji w czasie rzeczywistym. W takim przypadku
zadania nalezy rozdysponowac¢ wedtug normalnych zasad. Wiaze
sie to jednak z zaleznymi od misji utrudnieniami, takimi jak
ograniczenia w komunikacji lub wyzszy poziom trudnosci misji.

Podzial zadan

Jezeli misja jest oznaczona tym symbolem, cztonkowie zatogi
moga swobodnie oméwic, jak rozdysponowac wszystkie
zadania. Przedyskutujcie swoje pomysty na temat tego, kto
powinien podjac sie jakiego zadania i rozdzielcie je miedzy soba
wedle uznania. Zadania nie muszg zostac rozdysponowane
réwnomiernie - jeden cztonek zatogi moze siegnac po wszystkie
na raz, niczym osmiornica swymi mackami.

ROZGRYWKA NA DWOCH GRACZY

W Zatoge najlepiej grac w trzy lub wiecej 0s6b. Mozna jednak
zanurzy¢ sie w morskie odmety takze na ponizszych zasadach:
1. 0dtéz na bok karte batyskafu 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 odtozonym batyskafem
o wartosci cztery i rozdaj je zakryte kazdemu z dwéch
cztonkow zalogi, tak by kazdy otrzymat po 13 z nich.

4. Kazdyz cztonkdw zatogi ktadzie przed soba zeton komunikatu,
zielong strong do gory, oraz jedng karte zastepcza.

5. Ustaw zeton sygnatu alarmowego symbolem do dotu.

6. Potasuj 96 matych kart zadan i stwdrz z nich zakryty stos.
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W przypadku rozgrywki na dwdch graczy kapitanem

w dalszym ciggu zostaje gracz posiadajacy karte batyskafu
0 wartosci cztery. Rola kapitana pozostaje bez zmian (jako
pierwszy wybiera zadanie, rozpoczyna pierwsza stawke oraz
nadzoruje specjalne zasady misji).

Dodatkowo, kapitan jest odpowiedzialny za system
Tonoja. Tonoja to sztuczna inteligencja, towarzyszaca wam
W waszej przygodzie. W grze reprezentuje j3 podwajny
rzad 14 kart, oferujac dodatkowe rozwigzania w réznych
sytuacjach. Poniewaz Tonoja nie posiada wiasnego ciata,
to kapitan podejmuje decyzje w jej imieniu. Tonoja jest
traktowana jako trzeci cztonek zatogi, zdecydujcie wiec,
jako ktéra w kolejce rozgrywac bedzie swoja ture. Karty
zadan nalezy rozpatrywac zgodnie z oznaczeniami dla

3 cztonkow zatogi. Podczas jej tury kapitan wybiera, ktéra
z odkrytych kart ma by¢ zagrana do stawki. Drugi cztonek
zalogi nie moze na to wptywac. Réwniez podczas wyboru
zadan to kapitan decyduje, ktérych z nich podejmie sie
Tonoja oraz czy spasuje.

Przyktadowa ,reka” Tonoji na poczatku misji.

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



PORADY

* Brak komunikacji réwniez 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, szczeg6lnie w przypadku zadar o niskich numerach.

* Z pomocg batyskaféw tatwo mozna zgarna¢ stawke, nie dysponujac kartg
w odpowiednim kolorze.

* Warto pamietac, ze zagrywajac karte batyskafu o wartosci 4 wygrywa sie kazda stawke,
poniewaz jest to najwyzsza karta w grze. Wyjatek: Jest to jedyna niezagrana karta w grze
na trzech graczy.

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

o Jezeli karty o wartosci 89 s3 jedynymi kartami w danym kolorze na twojej rece, lepiej
nadac komunikat, ze 6semka jest najnizsza karta, niz ze dziewigtka jest najwyzsza.




SKROT ZASAD

Komunikacja:
Kazdy cztonek zatogi moze nada¢ komunikat tylko jeden raz
na misje. Komunikat mozna nadac tylko po przydzieleniu
zadan lub przed rozegraniem danej stawki, ale nigdy w jej
trakcie. Nie mozna nada¢ komunikatu przy uzyciu karty
najwyisza jedynazélta  najnizsza  Datyskafu. Ustawienia zetonu komunikatu nie mozna
rézowa karta karta  zielonakarta  zmieni¢, nawet jezeli jego przekaz nie jest juz prawdziwy.

Prady morskie: Mozna uzy¢ Narkoza azotowa: 0dt6z Podziat zadan: Oméwcie,
karty do nadania komunikatu, na bok, poza gre 2 zetony jak chcecie rozdysponowac
ale nie ustawia sie na niej komunikatu. Pozostate zetony zadania, i rozdzielcie je miedzy
zetonu komunikatu. sg dostepne dla wszystkich sobg wedle uznania.

cztonkow

7 zatogi. _2

Misja na czas: Na pytanie mozna odpowiedziec Nieznany teren:
tylko ,tak” lub ,nie”. Zadania s3 przydzielane Wylosuj duza karte:
natychmiast po pierwszym (lub drugim) ,tak”. g >

W przypadku gry nie na czas: ograniczenia w
komunikacji lub wyzszy

poziom trudnosci misji. _—'_'! N BG -> 7
— 000 -> =<

Pamietaj:

. Karty batyskaféw réwniez okrelajg kolor stawki.

. Kapitan zawsze jako pierwszy wybiera zadanie i rozpoczyna pierwsza stawke.

. Jezeli jest mniej kart zadan niz cztonkow zatogi, mozesz spasowac przy wybieraniu zadan.

. Mozna podejrzec karty tylko z ostatniej wygranej stawki.

. Zgarniete w ramach stawki duze karty niezbedne do wypetnienia danego zadania mozna umiescic
odkryte pod odpowiednig kartg zadania.

. Jezeli misja sie nie powiedzie w kolejnym podejsciu mozna uzy¢ tych samych zadan lub odrzucic je
i dobra¢ nowe.
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