Fasadveny OCTOPUS

Od2do7lat od 2 do 4 graczy G 5 minut

Zawartos¢:
2 plansze: dno pudetka z plamag atramentowgq oraz pokrywka pudetka z

laguna morska i czysta woda, 1 gigantyczna oSmiornica podzielona na 2

czesci, 12 drewnianych rybek, 2 wedki do tfowienia z magnesami, 1
klepsydra 4 minutowa.
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Cel gry :

Ogromna oSmiornica spluneta atramentem, zeby wystraszy¢ mate rybki.
Gracze taczg swoje sity aby poméc matym rybkom odzyskac czystg
wode w lagunie morskiej.



Przygotowanie do gry :

ZtozyC€ oSmiornice i zamocowac na planszy z "plamg atramentu".
Utozy¢ 12 matych rybek na dnie tej planszy. Potozy¢ drugg plansze
"lagune" obok, razem z 2 wedkami na ryby. Potozy¢ klepsydre na
stole.

Przebieg gry :

Gracze dobieraja sie w dwojki, aby towi¢ rybki.

Co wiecej, jesli rybki maja 2 magnesy, to gramy tylko we dwojke,
koordynujac ruchy, tak aby przeniesc¢ rybki na lagune przed uptywem
czasu.

- Dla 2 graczy: kazdy gracz bierze wedke do towienia i obydwaj gracze
towig razem rybkijeden po drugim.

- Dla 3 graczy (nazwanych A,B,C): A i B towig razem pierwszg rybke
potem B i C towig druga ,C i A trzecia, potem od nowa A z Bipo kolei.

- Dla4 graczy(nazwanych A,B,CiD): AiB towig razem pierwszg rybke,
CiDdrugaipotemod nowa AiBipo kolei.

Odwracamy oSmiornice i zaczynamy !

We dwojke gracze tapig rybke, podnoszg i przenosza na lagune.

Gdy tylko dwojka graczy przeniesie rybke na lagune, kolejna grupa (lub
ta samaw przypadku gry we 2 ) zaczyna tfowic kolejng rybke.



Za kazdym razem, gdy gracz po drodze upuscirybke, poniewaz uderzy
w macke oSmiornicy lub z innego powodu, gracz musi ponownie wytowic¢
taerybke z tego miejsca gdzie upadta.

Jesli graczom uda sie przed koncem czasu w klepsydrze, przenies¢
wszystkie rybki do laguny, wtedy wszyscy gracze wygrywaja gre, a rybki
mowig im "dziekujemy"!

Jesli graczom nie uda sie przed koncem czasu w klepsydrze, wtedy
catosc przepada, a graczom nie pozostaje nic innego jak sprobowac
szczescia zaczynajac nowa gre !
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