VLAADA CHVATIL

TAJINIACY

®'§NEP

INSTRUKCJA



SPIS TRESCI

ZAWARTOSC ...ttt ee ettt n s sttt a et ese s s e s an s sttt et ene e anannnnsen 2
OPIS GRY/PRZYGOTOWANIE DO GRY ...coouiierieeeeeeeteteteteeeeseneeses sttt en e s 3
KLUCZ/DRUZYNA ROZPOCZYNAJACA ....oveeeeeeeeeeeteteteieeseserensassesesssssssenennaees 4
PRZYKRYWKI/ROZGRYWKA /ZWYCIESTWO ...cocurrreeeeeeeeeeetereeeeeseseseesesesesesenns 5
DAWANIE WSKAZOWEK /POKEROWA TWARZ /IDENTYFIKACJA........ccccoeuenee 6

LICZBA PODEJSC/DOBRE WSKAZOWKI
PRZYKEADOWA ROZGRYWKA ..ottt eeeeeeeeeeeeeneeeeeee e eeeeeeeane
TRYB ZAAWANSOWANY /DODATKOWE ZASADY | WARIANTY

WARIANT DLA 2 GRACZY /WARIANT DLA 3 GRACZY w.veoeeeeeeeeeeeeeeeeeeeereeneeanens 1
GRALISCIE JUZ W TAINIAKOW? oottt eet e e ennnes 12
ZAWARTOSC

200 kart skarbow, 60 kart kluczy — 20 prostych i 40 zaawansowanych, 1 podstawka, 25 kart
przykrywek — 8 niebieskich, 8 czerwonych, 7 neutralnych, 1 dwukolorowa i 1 konca gry.

KOT
KoLgJ Z CHESHIRE

MySL, PALL

..........

DISNEYOWSKIE KARTY SKARBOW
ILUSTRACJE NA JEDNEJ STRONIE, SLOWA NA DRUGIEJ

PROSTE KLUCZE
SIATKA 4 x 4 SIATKA5 x5

ZAAWANSOWANE KLUCZE

PODSTAWKA
NA KARTE KLUCZA

PRZYKRYWKI — NIEBIESKIE, CZERWONE, NEUTRALNE, DWUKOLOROWA | KONCA GRY
DWUKOLOROWA PRZYKRYWKA JEST CZERWONA PO JEDNEJ STRONIE | NIEBIESKA PO DRUGIEJ

OPIS GRY

Dwie druzyny walczg ze sobg, aby zidentyfikowaé wszystkie swoje disneyowskie

karty skarbow z 16 kart utozonych w siatce 4 x 4. Kazda druzyna ma swojego
wskazéwkomistrza. Zna potozenie kazdej karty skarbu, ktorg majg odnalez¢ cztonkowie
jego druzyny, podazajac za jego tajemniczymi podpowiedziami. Uwazajcie! Jesli ktos
nie odgadnie intencji wskazoéwkomistrza, moze w efekcie pomaoc przeciwnej druzynie!
A przeciez to wyscig — druzyna, ktora zidentyfikuje wszystkie swoje karty jako

pierwsza, wygrywal!
. WSKAZOWKOMISTRZOWIE .

PRZYGOTOWANIE DO GRY

Podzielcie sie na 2 druzyny
podobnego rozmiaru i o podobnych
umiejetnosciach. Szanse muszg by¢ NEUTRALNE
wyrownane. Polecamy gra¢ co najmniej PRZYKRYWKI
w 4 osoby (czyli 2 druzyny po 2 graczy).
Zasady wariantow dla 2 i 3 graczy
znajdujg sie na stronie 11.

Kazda druzyna wybiera swojego

wskazowkomistrza. Obydwaj NIEBIESKIE CZERWONE
wskazowkomistrzowie siadajg po jednej przyKRYWKI PRZYKRYWKI
stronie stotu. Reszta graczy (zgadujacy) PODSTAWKA

siada naprzeciwko wskazéwkomistrzow.

Wybierzcie losowo 16 kart skarbéw

i utdzcie je na stole w siatce 4 x 4.
Siatka odpowiada uktadowi z prostego
klucza. Karta klucza pozwala ustali¢
wskazéwkomistrzom, ktore karty
przypisano ich druzynom (wiecej
informacji na ten temat znajdziecie

na stronie 4). Polecamy uzywac tylko
jednej strony — obrazkowej albo
stownej.

Obrazki nalezy utozy¢ tak, aby
wskazéwkomistrzowie widzieli je do
gory nogami. W przypadku strony

ze stowami karty uktada sie tak, aby
zgadujacy mogli z tatwosciag odczytaé
wieksze stowa.

UWAGA! Na stronie 10 znajduje sie
opis przygotowania zaawansowanego
trybu gry i zasady dla bardziej
doswiadczonych graczy.

CZLONKOWIE ‘
DRUZYNY .

(zgadujacy)

Wiecie juz, jak gra¢ w Tajniakow? Przejdzcie na strone 12.




KLUCZ

W kazdej rozgrywce uzywa sie 1 klucza, ktéry pozwala ustali¢ lokalizacje kart skarbow
kazdej z druzyn. Wskazowkomistrzowie wybierajg losowo klucz i umieszczajg go na
podstawce miedzy sobg. Utozenie klucza jest obojetne. Wystarczy umiescic¢ klucz na
podstawce. Najwazniejsze, by zgadujgcy go nie widzieli.

Karta klucza wskazuje, ktore z kart lezgcych na stole nalezg do danej druzyny. Czerwone
kwadraty na karcie klucza odpowiadajg kartom skarbow, ktére musi odgadnaé¢ Druzyna
Czerwonych, a niebieskie kwadraty na karcie klucza wskazujag karty skarbéw Druzyny
Niebieskich. Bezowe kwadraty to neutralne karty, ktore nie naleza do zadnej z druzyn.

KARTY DRUZYNY CZERWONYCH KARTY DRUZYNY NIEBIESKICH

KARTY NEUTRALNE

OBRAZKI SADO GORY NOGAMI, BO
PATRZYMY NA NIE Z PERSPEKTYWY
WSKAZOWKOMISTRZOW.

0DPOWIADAJA UKLADOWI KWADRATOW
Z KARTY KLUCZA PO PRAWEJ STRONIE.

DRUZYNA ROZPOCZYNAJACA

Kolor 4 lampek znajdujgcych sie naokoto karty klucza wskazuje druzyne, ktora zaczyna
gre. (W przyktadzie na gorze jest to Druzyna Czerwonych). Druzyna rozpoczynajaca
ma do wskazania 6 kart skarbow. Druga druzyna musi poprawnie wskaza¢ 5 kart
skarbow.

Wskazéwkomistrz druzyny rozpoczynajacej daje pierwsza wskazowke. (Dawanie
wskazowek opisujemy doktadniej troche pdzZniej, spokojnie).

Kazdy wskazowkomistrz ma przed soba 5 kart przykrywek w kolorze swojej druzyny.
Karta dwukolorowa nalezy do druzyny rozpoczynajacej. Przetézcie ja na strone

z kolorem tej druzyny. Na czas rozgrywki bedzie jej szdstg karta przykrywki (szczegoty
na nastepnej stronie).

PRZYKRYWKI

Niebieskie przykrywki ktadzie sie na stosie przed wskazéwkomistrzem Niebieskich.
Czerwone przykrywki ktadzie sie na stosie przed wskazowkomistrzem Czerwonych.
Dzieki temu wszyscy bedg pamieta¢, w jakiej sg druzynie. Neutralne przykrywki
umieszcza sie pomiedzy wskazéwkomistrzami w okolicy klucza (jak na ilustracji na
stronie 3). UWAGA! W trybie prostym uzywa sie tylko 5 niebieskich i 5 czerwonych

przykrywek. Reszta zostaje w pudetku.

Dodajcie dwukolorowa przykrywke do stosu przykrywek druzyny rozpoczynajacej.

NIEBIESKIE
PRZYKRYWKI

I

NEUTRALNE
PRZYKRYWKI

CZERWONE
PRZYKRYWKI

DWUKOLOROWA PRZYKRYWKA — NIEBIESKA PO JEDNEJ STRONIE, CZERWONA PO DRUGIEJ

ROZGRYWKA

Druzyny graja na zmiane. Druzyne
rozpoczynajaca wyznacza kolor 4 lampek
na brzegach karty klucza. W swoich
turach wskazéwkomistrzowie daja
jednowyrazowe wskazéwki potaczone

z liczebnikami, a cztonkowie ich druzyn
probuja odgadnaé, o ktére karty
skarbéw mogto im chodzi¢ — zgaduja co
najmniej raz (wiecej informacji na temat
wskazowek i zgadywania znajdziecie na
stronach 6 i 7). Wskazéwka moze odnosic
sie do wielu kart skarbow znajdujacych
sie w siatce.

Gdy zgadujacy dotknie karty skarbu,
wskazowkomistrz wyjawia, czy karta
nalezy do ich druzyny, ktadac na
karcie skarbu odpowiednig karte
przykrywki — czerwona, niebieska albo
bezowa. Jesli to skarb ich druzyny,

zgadujacy moga dalej zgadywac¢ albo
zdecydowad, ze pasujg i zakonczyé
swojg ture. Koniec tury nastepuje
rowniez wtedy, gdy zgadujacy trafiag

w karte skarbu albo odgadnag wszystkie
mozliwe karty skarbow w danej turze
(liczba podana przez wskazowkomistrza
+ 1). (Wiecej informacji na temat liczby
podejsc¢ znajduje sie w sekcji ,Liczba
podejs¢” na stronie 7).

ZWYCIESTWO

Wygrywa druzyna, ktora jako pierwsza
zidentyfikuje (i zakryje) wszystkie swoje
karty skarbow.

Mozna wygraé podczas tury drugiej

druzyny, jesli jej przedstawiciele dotknag
Waszej ostatniej karty skarbu.




DAWANIE WSKAZOWEK

Jesli jestes wskazéwkomistrzem,

musisz wymysli¢ wskazéwke powigzanag
z kilkoma kartami skarbow, ktére

ma zgadna¢ Twoja druzyna. Twoja
wskazéwka sktada sie z 1 wyrazu, ktory
kojarzy sie z wybranymi skarbami,

i 1 liczby, ktora okresla, ile skarbow taczy
sie ze wskazowka.

Przyktad.

Dobra wskazéwka do ponizszych 2 kart
jest SNIEG: 2.

Cho¢ wskazowka moze sktadac sie tylko
z 1 stowa i 1 liczby, wartos¢ liczbowa
moze byé wyzsza niz 1. Warto sie na

to zdecydowac — im wyzsza czesé
liczbowa wskazéwki, tym wiecej szans na
identyfikacje kart skarbow.

Zreszta zidentyfikowanie kilku kart
skarbéw dzieki 1 wskazowce to wielkie
osiagniecie!

(Wiecej informacji na ten temat znajduje
sie w sekcji ,Dobre wskazowki” na
stronie 7).

POKEROWA TWARZ

Wskazoéwka musi by¢

jednowyrazowa — wskazowkomistrzowie
podaja tylko 1 wyraz i 1 liczbe. Nie
dodawaj zadnych komentarzy do
wskazéwki. Teksty pokroju ,Nie wiem,
czy na to wpadniecie, jesli nie ogladaliscie
klasykow Disneya...” lepiej zostawi¢ dla
siebie. Wskazéwkomistrzowie nie powinni
wpatrywac sie intensywnie w konkretny
fragment siatki. Nie moga tez dotyka¢ ani
wskazywac kart skarbéw, gdy zapoznali
sie juz z trescig karty klucza.

Jako wskazéwkomistrz powinienes
zachowywac¢ pokerowa twarz. Nie dotykaj
zadnych kart przykrywek, gdy Twoja
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druzyna zastanawia sie nad mozliwymi
kartami skarbow. Poczekaj, az ktérys

ze zgadujacych dotknie karty skarbu.

Gdy zgadujgcy z Twojej druzyny dotknie
skarbu wtasciwego koloru, powinienes$
zawsze zachowywac sie tak, jakby byt to
skarb, o ktory Ci chodzito — nawet jesli nie
jest to prawda.

Jesli jestes zgadujacym, podczas
zgadywania powinienes skupi¢ sie na
kartach skarbéw znajdujacych sie na
stole. Nie nawigzuj kontaktu wzrokowego
ze swoim wskazowkomistrzem, zeby
przez przypadek nie dat Ci wskazowki
niewerbalne;j.

Przekazywane informacje musza by¢
ograniczone do 1 stowa i 1 cyfry — taki
jest zamyst tej gry, a i zwyciestwo jest
dzieki temu bardziej satysfakcjonujace!

IDENTYFIKACJA

Gdy wskazowkomistrz da wskazéwke,
zgadujacy z jego druzyny prébuja
odgadnac¢ jej znaczenie. Moga dyskutowacé
o swoich domystach, ale wskazéwkomistrz
musi zachowac¢ twarz pokerzysty. Dopiero
gdy 1 ze zgadujacych dotknie karty skarbu,
uznaje sie to za oficjalng odpowiedz.
Wskazéwkomistrz dokonuje identyfikacji
karty — sprawdza na karcie klucza, czy
skarb nalezy do jego druzyny, druzyny
przeciwnej czy moze to karta neutralna.

e Jesli zgadujgcy dotknie karty
nalezacej do jego badz jej druzyny,
wskazéwkomistrz zastania ten skarb
karta przykrywki odpowiedniego
koloru. Druzyna moze sprobowa¢
odnalez¢ drugi skarb (ale nie dostaje
nowej wskazowki). (Wiecej informacji
na ten temat znajduje sie w sekcji
~Liczba podejs¢” na stronie 7).

e Jesli zgadujacy dotknie karty
nalezacej do drugiej druzyny, skarb
zostaje zastoniety przykrywka
przeciwnej druzyny. Konczy to ture
tej druzyny. (Oraz przybliza przeciwna
druzyne do zwyciestwa).

e Jesli zgadujacy dotknie karty
neutralnej, wskazowkomistrz zastania
skarb neutralng przykrywka. Konczy
to ture tej druzyny.

LICZBA PODEJSC

Podczas tury kazdej druzyny jej
wskazowkomistrz daje doktadnie

1 wskazéwke. Wskazowka sktada sie

z 1 stowa i 1 liczby. Liczba okresla, ile kart
skarbéw jest zwigzanych ze wskazdéwka.
Zgadujacy zawsze muszg sprobowac
odnalez¢ przynajmniej 1 skarb.

Mozecie przesta¢ zgadywaé¢ w dowolnym
momencie, ale zazwyczaj wszyscy

wola szuka¢ tylu skarbow, ile wskazat
wskazéwkomistrz. Czasem mozecie
sprobowac zidentyfikowa¢ 1 dodatkowa
karte skarbu. Maksymalna liczba podejs¢
w danej turze jest zawsze wyzsza o 1 od
liczby ze wskazowki.

Przyktad. Jes$li Wasz wskazowkomistrz
powie WODA: 2, mozecie sprobowacé
odnalezé 3 skarby, jesli uda sie Wam
zidentyfikowa¢ najpierw 2 z nich.

W pierwszej turze ta mozliwos$é nie wydaje
sie zbyt sensowna, ale p6zniej okazuje
sie bardzo przydatna. Czasem zdarza

sie tak, ze nie uda sie Wam odnalez¢
wszystkich skarbéw zwigzanych z dana
wskazowka. Przy kolejnych wskazowkach
mozecie tak naprawde celowaé w skarby
powigzane z poprzednimi wskazowkami
ALBO zwiazane z poprzednimi i aktualna
wskazowka.

DOBRE WSKAZOWKI

Wskazowka to wytacznie

1 wyraz — zadnych tacznikéw ani
odstepow. Jesli nie jestes pewien, czy
Twoja wskazéwka jest dozwolona, spytaj
wskazéwkomistrza druzyny przeciwnej.
Jesli wskazowkomistrz drugiej druzyny
nie uzna, ze wskazoéwka jest zta, to
wszystko z nig w porzadku.

Wszelkie gry stowne sa dozwolone.
Mozesz wiec uzyé stowa brod, aby
nakierowac swoich zgadujgcych na karty,
na ktorych znajduje sie woda ALBO

widac¢ jakies$ nieczystosci. Oczywiscie nie
masz gwarancji, ze rzeczywiscie wpadna
na to, co miate$ na mysli. Mozesz tez
przeliterowaé¢ swoja wskazowke - a jesli
ktos$ o to poprosi, to masz taki obowiazek.

Wskazdéwka dotyczaca tylko 1 karty
skarbu moze by¢ dziecinnie prosta,

bo wystarczy, ze nazwiesz co$
przedstawionego na obrazku albo
uzyjesz stowa o tym samym znaczeniu
(synonimu). Aby uczyni¢ rozgrywke
ciekawszg, mozesz wymysli¢ jakas
bardziej kreatywna wskazéwke, ktéra
zmusi zgadujacych z Twojej druzyny
do myslenia. Wskazowka do Kaczora
Donalda nie musi by¢ KACZKA, moze byé
to MARYNARZ albo CZASOPISMO.

Wskazéwka musi dotyczy¢ kart skarbow
(obrazka albo stowa). Nie moze odnosié
sie do potozenia kart na stole, liter

w stowach odnoszacych sie do kart

ani odcieni obrazkow. Oto 2 przyktady
niedozwolonych wskazéwek:

X BLISKO: 3 - jako wskazéwka do
3 kart, ktore znajduja sie najblizej
zgadujacych z Twojej druzyny.

X S: 3-jako wskazéwka do kart ze
stowami albo przedstawiajagcych
rzeczy, ktéorych nazwy zaczynaja sie
na litere ,s”.

* Tytuty, imiona i nazwy wtasne sa
dozwolone, ale podlegaja wszystkim
pozostatym zasadom. Na przyktad
ZAPLATANI to dobra wskazéwka,
bo sktada sie z 1 stowa, ale MALA
SYRENKA jest juz wskazowka
niedozwolong.

* W przypadku strony ze stowem kazde
stowo (albo jego inna forma) widoczne
na stole jest niedozwolone.

Jesli nie zdecydujecie inaczej, Spiewanie,
zabawne akcenty i wyrazy obce nie sg
dozwolone.



PRZYKLADOWA ROZGRYWKA

-

TURA 1

Zgodnie z kartg klucza (po prawej) zaczyna Druzyna
Czerwonych.

Czerwony wskazéwkomistrz ghce da¢ wskazéwke taczaca 3 karty. Jego
wskazéwka to KROLEWSKOSC: 3.

Czerwoni zgadujacy przygladaja sie w skupieniu kartom i widza od razu kilka
mozliwosci: Ariel, Simbe, Krélowa Kier i Vaiane.

Uwazaja, ze wszystkie odpowiedzi sg prawidtowe, ale w koncu 1 z nich dotyka
karty Krolowej Kier. To karta neutralna (zgodnie z karta klucza), zostaje wiec
zastonieta neutralng przykrywka. Konczy sie tura Druzyny Czerwonych — nie
moga juz dalej zgadywacé. Zaczyna sie tura Druzyny Niebieskich.

TURA 2

Niebieski wskazowkomistrz daje
wskazowke MASZYNA: 2. Druzyna
Niebieskich odnajduje 2 skarby (Ewa

i Zygzak McQueen) dzieki wskazowce
swojego wskazéwkomistrza. To koniec
ich tury.

Siatka kart wyglada w nastepujacy
sposob. Znowu mamy ture Druzyny
Czerwonych.

]

TURA 3

Czerwony wskazowkomistrz daje wskazéwke OCEAN: 3. Zgadujacy znoéw
przypatruja sie siatce.

Jako ze poprzednia wskazéwka to KROLEWSKOSC: 3, stwierdzaja, ze Ariel
i Vaiana to najlepsze opcje. Crush tez pasuje do wskazowki OCEAN.

Decyduja, ze Ariel bedzie ich pierwsza odpowiedzia, wiec 1 zgadujacy dotyka
tej karty skarbu. Wskazéwkomistrz ktadzie na niej czerwona przykrywke, wiec
Czerwoni moga dalej zgadywaé. Wybierajg Vaiane — to tez dobra odpowiedz,
wiec wskazéwkomistrz zastania karte skarbu czerwonga przykrywka, a jego
druzyna ma trzecie podejscie. Dotykaja karty Crusha, ktdra zostaje zakryta
czerwong przykrywka.

Druzyna Czerwonych udzielita 3 poprawnych odpowiedzi, co odpowiada liczbie
przypisanej do wskazowki OCEAN: 3,
moga wiec sprobowac odnalez¢ jeszcze

1 skarb.

Chca znalezé skarb zwigzany z pierwsza
wskazowka. Dotykaja w koncu karte
Simby — udato sie! Skarb zostaje
zastoniety czerwonag przykrywka. Teraz
pora na ture Druzyny Niebieskich, jako ze
Czerwoni wykorzystali wszystkie swoje
proby.

Po tych 3 turach siatka kart wygladataby
w nastepujacy sposob.

§
i

u ]
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TRYB ZAAWANSOWANY

Gra Tajniacy: Disney zawiera rowniez
tryb zaawansowany. Podstawowe zasady
sie nie zmieniajg, wystepuje tylko kilka
réznic. Zamiast prostych kluczy uzywa
sie zaawansowanych kluczy (z symbolami
Myszki Miki na rewersie), ktore
przedstawiajg siatke 5 x 5 — zamiast 4 x 4.
Dodatkowo na kazdym kluczu znajduje
sie 1 czarne pole konca gry, dzieki czemu
rozgrywka staje sie bardziej wymagajaca
(szczegoty ponizej).

Przygotujcie gre jak zwykle — z kilkoma
zmianami:

* Wskazowkomistrzowie wybierajg
losowo zaawansowany klucz
(z symbolami Myszki Miki na rewersie
i siatka 5 x 5 na awersie) i umieszczaja
go na podstawce miedzy soba.

e Wybierzcie losowo 25 kart skarbéw
i utdzcie je na stole w siatce 5 x 5.

Wezcie wszystkie karty

przykrywek — niebieskie, czerwone,
neutralne, dwukolorowa i konca gry.

W zaleznosci od tego, czy Wasza druzyna
bedzie druzyng rozpoczynajaca, czy tez
nie, bedziecie musieli odnalez¢ 8 albo

9 skarbéw, aby wygracé!

Na karcie klucza znajduje sie jeszcze
czarne pole konca gry. Znajduje sie tam
karta, ktorej powinny sie wystrzegac obie
druzyny. Gdy ktoras druzyna dotknie
karty przypisanej do czarnego pola,
wskazéwkomistrz natychmiast zastania
ja przykrywka konca gry, a ta druzyna
przegrywal

Wiecej skarbow, wiecej wyzwan, wiecej
zabawy!
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DODATKOWE ZASADY
| WARIANTY

Zaawansowani gracze moga skorzystac
z dodatkowych zasad i wariantéw gry
opisanych ponizej.

WSKAZOWKA EKSPERCKA:
NIEOGRANICZONE

Czasem zdarza sie tak, ze nie
zidentyfikowaliscie kilku kart

skarbow zwigzanych ze wskazéwkami

z poprzednich tur. Jesli chcesz, by Twoja
druzyna miata mozliwosé odgadnaé
wiecej niz 1 z nich, mozesz powiedzie¢
nieograniczone zamiast cyfry. Na
przyktad FUTRZAK: NIEOGRANICZONE.
Jest to szczegdlnie przydatne, jesli dates
juz wiele wskazéwek, ale Twoja druzyna
wcigz nie odnalazta kilku skarbow.

Wada takiego zagrania jest to, ze
zgadujacy nie wiedza, ile skarbéw wiaze
sie z nowa wskazéwka. Pozytyw jest
taki, ze moga zgadywac tyle, ile chca.
Wiaze sie to oczywiscie z pewnym
ryzykiem — jak zwykle.

WSKAZOWKA EKSPERCKA: ZERO

Wskazéwkomistrz moze uzyé 0 w czesci
liczbowej swojej wskazowki. W ten
sposob sygnalizuje Waszej druzynie,

ze zadna z kart nie taczy sie z ta
wskazowka. Na przyktad wskazéwka
PIORA: 0 oznacza, ze zaden ze skarbow
Waszej druzyny nie odnosi sie do pior.

Jesli wskazowkomistrz uzyje 0,

zwykty limit podejsé nie obowiagzuje.
Zgadujacy moga zgadywac tyle, ile chca
(oczywiscie o ile ciagle udzielaja dobrych
odpowiedzi). Musza podjac przynajmniej
1 prébe.

WARIANT DLA 2 GRACZY

Jesli jest Was tylko 2, mozecie graé¢ w tej
samej druzynie. Wariant dwuosobowy
sprawdzi sie rowniez w wiekszych
grupach, ktére nie majg ochoty ze soba
rywalizowac. Bedziecie rywalizowac ze
zmyslonym wrogiem, ktérym pokieruje
wskazowkomistrz.

Przygotujcie gre jak zwykle. Jeden
gracz zostanie wskazowkomistrzem,
reszta — zgadujacymi. Druga druzyna
nie ma zadnych cztonkéw, ale stos z ich
przykrywkami bedzie potrzebny.

Wasza druzyna powinna zaczyna¢, wiec
wskazowkomistrz wybiera karte klucza

z lampkami Waszego koloru (wiecej
informacji znajduje sie w sekcji ,Druzyna
rozpoczynajaca” na stronie 4).

Tury sa rozgrywane zgodnie ze zwyktymi
zasadami. Unikajcie skarbéw drugiej
druzyny, kart neutralnych i karty z pola
konca gry.

Wskazowkomistrz symuluje gre drugiej
druzyny, zastaniajac 1 jej karte podczas
jej tury. Sam wybiera, ktdra karte zastoni,
wiec te zagrania sg dos¢ strategiczne.

Jesli Wasza druzyna dotknie karty

z pola konca gry albo wszystkie skarby
drugiej druzyny zostang zastoniete,
przegrywacie. Jesli Wasza druzyna
zidentyfikuje wszystkie swoje karty
skarbow, zanim dojdzie do ktérejs z tych
sytuacji, wygrywal!

Jesli Wasza druzyna wygra, zdobywacie
punkty na podstawie liczby dostepnych
przykrywek na stosie przeciwnikow.
Zapoznajcie sie z punktacjg z tabelek po
prawe;j.

WARIANT DLA 3 GRACzZY

Troje graczy, ktorzy chca by¢

w 1 druzynie, moze gra¢ w wariant
opisany powyzej. Jesli 2 graczy chce
ze soba rywalizowaé, moze zostaé
wskazéwkomistrzami, a trzeci gracz
bedzie ich zgadujgcym.

Przygotowanie gry oraz sama rozgrywka
sg takie same — jedyng réznicg jest to, ze

1 zgadujacy pracuje dla obydwu druzyn.
Wskazowkomistrza-zwyciezce wytania

sie w zwykty sposob. Zgadujgcy musi
pracowac tak samo dobrze dla obu druzyn.

TRYB PROSTY

TRYB ZAAWANSOWANY
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GRALISCIE JUZ W TAJUNIAKOW?

Jesli wiecie, jak gra¢ w Tajniakdw lub Tajniakow: Obrazki, to mozecie od razu usigs$¢ do
Tajniakow: Disney. Pamietajcie tylko o kilku rzeczach:

e W grze wystepuja 2 typy kluczy: proste z siatkg 4 x 4 i zaawansowane z siatka
5 x 5. Wybierzcie tryb rozgrywki — prosty albo zaawansowany — i odpowiednio
przygotujcie gre. Zasady do trybu zaawansowanego znajduja sie na stronie 10.

e Warto przypomnie¢ sobie dozwolong liczbe podejs¢ i zasady dotyczace dawania
dobrych wskazowek — znajduja sie na stronach 6 7.

* Najwazniejsza jest dobra zabawal

Jesli macie inne gry z rodziny Tajniakow, mozecie je ze soba potgczy¢, aby rozgrywka
stata sie jeszcze bardziej porywajaca. Zdecydujcie tylko, ktorych kart kluczy bedziecie
uzywac i czy bedziecie grac¢ na obrazki, stowa czy moze... na obie kategorie!
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