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Wiek: 8-99 lat
Liczba graczy: 2 - 4 graczy
Czas trwania: 20 min

Zawarto§¢: 104 karty: 64 ryby, 22 koralowce, 8 rekinéw, 10 osSmiornic. 4 zetony z rybg nadymka.

Cel: zdoby¢ w grze jak najwiecej ryb w swoim kolorze.

Przygotowanie do gry:

Kazdy z graczy otrzymuje zeton z ,ryba”, ktéry wskazuje ich kolor ryb. Gracze patrza na niego bez
pokazywania innym, a nastepnie umieszczajg go przed sobg, rysunkiem zwréconym do dotu.
(Moga patrze¢ na niego w dowolnym momencie w trakcie gry.)

Nastepnie kazdy z graczy otrzymuje karte “koralowca”, ktérg umieszczajg przed sobg strong
koralowca do gory. Bedzie ona stuzy¢ jako punkt wyjscia dla ich fawicy ryb.

Przetasujcie reszte kart i podzielcie je na cztery w przyblizeniu réwne stosy, z rysunkiem osci ryb
strong do gory. Odwroéccie karte z wierzchu kazdego ze stoséw i umieSccie jg przed tym stosem.

Jak grac:

W trakcie gry, kazdy z graczy bedzie tworzy¢ przed sobg tawice ryb. Kazdy z graczy musi staraé
sie, aby pod koniec gry kolor jego wtasnych ryb byt w wiekszosci.

Gra toczy sie zgodnie z ruchem wskazoéwek zegara. Rozpoczyna najmtodszy gracz. Kazdy

z graczy musi w trakcie swojej kolejki:

- Wybrac¢ dwie karty sposrod czterech widocznych kart ze stoséw;
- Umiescic jedng z nich w swojej tawicy, a drugg w tawicy przeciwnika;

- Nastepnie odwroéci¢ dwie karty ze stosu w taki sposob, aby zawsze byty widoczne
cztery karty.

Uktadanie kart:

Karty uktadajcie tak, aby przylegaty (nie uko$nie) do jednej lub wiecej kart, zgodnie z
nastepujgcymizasadami:

» Koralowce:

Karty ,koralowca” mozna uktadac obok dowolnej karty i mozna dowolng karte z rybg obok koralowca.
e Ryby:

Karte ,ryby” mozna utozy¢ obok innej karty z ryba - pod warunkiem, ze majg co najmniej jeden
wspo6lny kolor (kolor ryby lub kolor dna morskiego, albo jedno i drugie).

* Rekiny:

Karty ,rekina” sg umieszczane na gorze kart ,ryb”. Rekiny zjadajg ryby i eliminujg je z gry.

Karty ,rekina” zawsze uktada sie na tawicach ryb przeciwnikow.
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Uwaga 1: obok karty ,rekina” mozna uktadac karty ,ryby” albo ,koralowca”.

Uwaga 2: jesli cztery karty ,rekina” zostana odwrocone ze stosow, odrzuc¢ jedng z kart i

odwroc kolejng karte z tego stosu.

» OSmiornice:

Gdy pojawi sie karta ,o8miornicy” na stosie, to automatycznie otrzymuje ja gracz z najwiekszg
liczbg kart ,koralowca” w swojej fawicy ryb. Ten gracz umieszcza jg na szczycie jednej ze swoich
kart ,koralowca”. Jesli kilku graczy ma takg samag liczbe kart ,koralowca’, to oSmiornica zostaje
odrzucona. Nastepnie nalezy odwrocic kolejna karte z odpowiedniego stosu.

Karty ,ryby” lub ,koralowca” mozna uktadac obok karty ,oSmiornicy”.

e Klatwa ryb:
Jesli trzy karty o tym samym tle uktadajq sie poziomo lub pionowo, uderza klatwa ryb: te ryby

gina itrzy karty zostajg odwrécone ,oSciami” do gory.
Uwaga: teraz tylko karty ,koralowca” mozna uktadac obok kart ,08ci”.

Zakoficzenie gry:

Gra konczy sie wowczas, gdy zostang wyciggniete ostatnie karty z trzech stoséw. Nastepnie

kazdy z graczy liczy swoje punkty. Otrzymuje sie:

 1punktzakazdg rybe w swoim kolorze znajdujgca sie w swojej tawicy, jak i w tawicach przeciwnikow.
(Uwaga: Pamietaj o policzeniu liczby ryb: karta z dwoma rybami daje dwa punkty.)

- 3 punkty, jesli gracz w swojej tawicy ma wiekszos¢ ryb swojego koloru.

 1punktza kazdg oSmiornice w swojej fawicy.

2 punkty dla gracza z najwiekszg liczbg rekinow w swojej tawicy. (W przypadku remisu,

Wszyscy remisujacy gracze otrzymujg po dwa punkty.)

Wygrana:
Gracz, ktéry zdobyt najwiecej punktow wygrywa. W przypadku remisu, gracz z najwiekszg
liczba ryb w swojej tawicy wygrywa.

Autor gry: Antoine RABREAU

OSTRZEZENIE: Produkt nieodpowiedni dla dzieci ponizej 3 lat. Mate elementy,
niebezpieczenstwo zadtawienia..
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