ZAGLE

Zagle to kooperacyjna gra na mechanice “trick-taking” dla 2 graczy.
Gracze probujg odczytac wzajemne intencje i zagrywac karty, ktorych
kombinacje pozwola na ruch statkiem lub pokonanie krakena.

KOMPONENTY

40kart:© 27kartdogry, ©° 6piratdw, © = Tkraken, ' 6 karty pomocy
3plansze: ' 1ocean, = 1Tkraken, ' 1plansza gtdwna

5znacznikéw:  Tkraken, = 2kostki, = 1dyskrundy, " 1statek

27 zetonbéw:  Tstart,  Tkoniec, 12 wysp, 9 krakendw, - 4 sztormy

g 1ksigzka scenariuszy

PRZYGOTOWANIE

© 2467 i umieé¢ plansze oceanu pomiedzy
2 graczami, a plansze gtéwna i plansze
krakena na przeciwlegtych kofcach.

@ Wybierz scenariusz z ksigzki scenariuszy @ Utworz talie krakena, tasujac razem

i umie$¢ zetony na planszy. karty o numerach 1-2. Umies¢ jg odkryta
© Kazdy gracz wybiera karte pirata, ktéra pod plansza krakena. Dodaj karte krake-
daje mu specjalne zdoInosci. na na spad talii.

@ Na planszy krakena umiesc figurke krakena @ Utworz talie graczy, tasujac razem wszyst-
na najnizszym lewym polu. Na planszy gtow- kie pozostate karty (0 numerach 3-9).
nej umiesc kostki na polach 0 na torach lew, a Umies$c¢ jg zakryta obok miejsca na talie
dysk rundy na pierwszym polu na torze rund. graczy na planszy gtéwnej.

© Umiesc statek na zetonie startowym.
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ROZGRYWKA

Gracze moga swobodnie rozmawiac miedzy
rundami, ale nie moga komunikowac sie od
momentu rozdania kart do momentu roze-
grania ostatniej lewy rundy.

Gra toczy sie przez 5 rund (lub mniej).
Rozdawanie i wymiana

W kazdej rundzie rozdaj kazdemu graczowi
9 kart z talii graczy.

Kazdy gracz patrzy na swoje karty i wybiera jed-
ng, ktora przekazuje drugiemu graczowi (robi
to zanim spojrzy na karte, ktora sam otrzyma).
Zagrywanie kart

Kazda runda to seria ,lew”, w ktérych kazdy
gracz zagrywa jedna karte.

Gracz z dyskiem rundy po swojej stronie
planszy prowadzi pierwsza lewe rundy. Na-
stepnie gracz, ktéry wygrat poprzednia lewe,
prowadzi nastepna.

Najpierw gracz prowadzacy zagrywa karte,
a nastepnie drugi gracz zagrywa karte. Drugi
gracz musi zagrac karte tego samego kolo-
ru, co pierwszy gracz, jesli ma ten kolor.
Najwyzszy zagrany numer, ktéry pasuje do
koloru karty gracza prowadzacego, wygrywa
lewe. Nalezy przesunac kostke zwyciezcy lewy
o0 jedno pole w prawo i odrzuci¢ obie karty.
Gracz moze w dowolnym momencie przejrze¢
stos kart odrzuconych i talie krakena.



Akcje

Jesli zagrane karty pasuja do jednej z tych
par symboli, wykonaj akcje opisang po
prawej stronie.

Uszkodzenie statku i obrazenia
krakena

Za kazdym razem, gdy kraken uszkodzi sta-
tek, przenie$ wierzchnig karte z talii krake-
na na stos kart odrzuconych przez graczy.
Jesli miatbys przenies¢ karte, a pierwsza
widoczng karta jest karta krakena - nie prze-
nos jej. Zamiast tego przesun figurke krake-
na o jedno pole zgodnie z ruchem wskazo-
wek zegara i umies¢ karte krakena

na spodzie talii krakena.

Jesli karta krakena jest jedyng
karta w talii krakena, gra sie
konczy, a gracze przegrywaja.
Koniec rundy

Runda konczy sie, gdy jeden z graczy
wygra swoja czwartg lewe.

Kraken uszkadza statek liczbe razy row-
ng liczbie pod figurka krakena.
Przesun dysk rund do przodu.

Zresetuj kostki do 0.

Przesun statek do przo-

e wh
duiw kierunku gracza, ( Y

ktory wygrat lewe.

Przesun statek do przodu i w kierun-
ku gracza, ktéry wygrat lewe. Kraken
uszkadza statek (nawet jesli statek
sie nie poruszy).

Przesun statek do przodu i w kierun-
ku gracza, ktory wygrat lewe. Kraken
uszkadza statek dwukrotnie (nawet
jesli statek sie nie poruszy).

Zadaj obrazenia krakenowi, umiesz-

) -Czajac @}@ karte z tej lewy na spo-

dzie talii krakena zamiast jg odrzucac.

Przesun znacznik statku Cﬁ‘l
do przodu o jedno pole. ->

Odwro6¢ wierzchnig karte w talii gra-

czyiwykonajjej ,Akcje dziat” (str. 4),
a nastepnie umiesc ja na stosie kart
odrzuconych. Jesli w talii graczy nie
ma zadnych kart, ta akcja nie wywo-
tuje zadnego efektu.

Potasuj razem talie gracza, karty odrzuco-  Kazdainna Brak akcji. Nadal przesuwasz kostke
ne i karty pozostajace w rekach graczy, aby  kombinacja: natorze lew. Nie otrzymujesz obrazen.
utworzyc talie graczy na nastepna runde.
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Statek nie moze wptywac na pola wysp.
Jesli ruch spowodowatby wptyniecie
na wyspe, statek nie porusza sie.
Kraken

g{ Po wptynieciu na pole z krakenem, kra-
Przesun statek o jedno pole do \/ ken uszkadza statek.

przodu. Wielkie Nieznane

0dwrd¢ kolejna . Jesli ruch spowoduje, ze statek opusci
plansze, nie porusza sie.

Zwyciestwo

Jesli gracze doptyna statkiem do zetonu

konca, natychmiast wygrywaja gre.

Przegrana

Gracze natychmiast przegrywaja, jesli na-

stapi ktérakolwiek z ponizszych sytuacji:

- Zakonczy sie runda 5.

» Na koniec rundy 2 statek nie minat

jeszcze pierwszego sztormu.

Przesun statek do przodu, w kie-
runku gracza, ktéry wygrat lewe.

Umiesc te karte na spodzie talii

B
g krakena zamiast jg odrzucac.
5

TWORCY

Projekt: Akiyama Koryo, Kozu Yusei X . .
llustracje: Weberson Santiago Na koniec rundy 4 statek nie minat

Projekt graficzny: Anca Gavril, Daniel Profiri jeszcze drugiego sztormu.
A t'“i“;‘gf l_a‘_vkg Re"_‘”‘” - Karta krakena jest jedyng kartg, ktora
rtysta 3B: Fip Savrl pozostata w talii krakena.

Ki .kwv.Dka(:lEkP%L?K;kE « Figurka krakena przesuwa sie na ostat-
lerownik projektu: Oleksandr kuchka i i E i Ap AT
Koordynatorka projektu: Lisa Shylina ,nle pole oznaczoneJak? womierc”.

Kierownik marketingu: Albert Ksigzek Jedli akcja powoduje zaréwno wygrang,

Ttumaczenie: Grzegorz Wojtyl jak i przegrana, gracze wygrywaja.
Skiad graficzny i DTP: Artur Patrinalko  GEEHACH 1! Pre€drana. g yorye




