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8 zetondéw
Niespodzianki

- Kazdy z graczy dobiera Ryb-

ki w wybranym kolorze, a takze
odpowiadajace mu 4 zetony
Planktonu (czerwony, z6tty, nie-

bieski i zielony) i uktada je przed
% sobg (jako swoja rezerwe).
4 - 8 zetondéw Niespodzianek nalezy

wymieszac i utozy¢ w stos obok
planszy rewersem do gory.

Rezerwa

« Obszar gry buduje sie losowo,
ukfadajac cztery plansze w kwadrat.

« Pierwszy gracz uktada swoje 3
Mate Rybki w pierwszej linii po swo-
jej stronie, na niezajetych polach.
Nastepnie drugi gracz robi to samo.
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- 8 zetonow 7 graczy zostanie zjedn3
Niespodzianki Rybka w grze, przegrywat
- 8 zetondéw Planktonu

- 24 figurki Rybek

Rezerwa

Osoba, ktoéra ostatnio jadta rybe,
- zostaje Pierwszym Graczem.
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Rybki maja trzy rozmiary: MALY, SREDNI I
DUZY.

Rybka moze zjes¢ inng Rybke w tym samym
albo mniejszym rozmiarze. Zeby urosnac,
Rybka musi zjes$¢ Plankton.

\ MALE RYBKI: Rybki moga zjes¢
2% inne Mate Rybki. Moga rowniez
przeptywac przez pola z Wrakami.

\ SREDNIE RYBKI: Srednie Rybki

. Moga zjes¢ Mate Rybki i inne Sre-
dnie Rybki. Nie moga przeptywac
przez pola z Wrakami.

. DUZE RYBKI: Duze Rybki moga zje¢
s Rybki kazdej wielkosci. Nie moga
"% przeptywac przez pola z Wrakami.
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« W czasie swojej tury gracz musi:
Poruszy¢ 1 Rybke o dwa pola
ALBO

Poruszy¢ 2 Rybkami o jedno pole

« Rybki poruszaja sie pionowo albo
poziomo, nigdy na ukos.

« Gdy tylko Rybka zatrzyma sie lub przejdzie
przez dane pole, jego efekt jest natychmiast
rozpatrywany.

« Nie mozesz przejs¢ na pole, na ktérym jest
twoja inna Rybka.

= JIj =

~a

OCEAN 4 _
Bez efektu. ? 24
PLANKTON | = o

Plankton pozwala Rybkom
R = rosnac.

- Kiedy gracz stawia Rybke na polu

z Planktonem, jest ona od razu zastepowana
przez Rybke o rozmiar wieksza, pobrang

Z jego rezerwy.

« Gracz odrzuca zeton Planktonu w kolorze
odpowiadajgcemu polu, na ktére wszedt.
Od terazi az do korica gry, to pole nie ma
juz wptywu na tego gracza.

Uwaga: Jesli Duza Rybka poruszy sie na
pole z Planktonem, ktére nie byto wczesniej
uzyte przez gracza, nic sie nie dzieje, a zeton
Planktonu nie jest odrzucany.
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WRAKI

Wraki sa dostepne tylko dla
Matych Rybek. Nie moga sie
jednak na nich zatrzymywac.

Mata Rybka podczas jednej akcji moze
przeptynac przez jedno lub kilka przyle-
gajacych do siebie p6l zWrakami. Pola
z Wrakami nie liczg sie jako ruch.

NARODZINY

Pole z Narodzinami pozwa-

la powiekszy¢ ilos¢ Rybek
danego gracza na planszy. Na
kazdej z 4 plansz znajduje sie
jedno takie pole.

« Kiedy gracz zatrzyma sie na Polu z Na-
rodzinami, zabiera Matg Rybke ze swoich
rezerw i kladzie jg na niezajetym polu
(oprécz pél zWrakami) znajdujacym sie na
tej planszy.

- Efekt pola, na
ktérym zos-
tata potozona
Mata Rybka, nie
uaktywnia sie.

+ Nowa Mata
Rybka moze
poruszyc sie od
razu, jesli gracz
ma jeszcze mozliwos¢ ruchu.
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- Zeby zjes¢ Rybke, gracz musi poruszy¢ sie
na pole, na ktérym znajduje sie mniejsza
Rybka przeciwnika lub taka sama. Gracz,
ktory pozera wroga Rybke, zabiera ja

i umieszcza w poblizu swoich rezerw.
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Kiedy gracz zatrzyma sie na polu z Niespo-
dzianka,?", bierze pierwszy
zeton Niespodzianki ze sto-
su i od razu rozpatruje jego
efekt. Nastepnie odrzuca

zeton.

Kiedy 8 zetonéw zostanie
odrzuconych, nalezy pomiesza¢

je ponownie i utozy¢ w stos @

rewersem do gory.



WEDKARZ

« Kiedy gracz dobierze zeton
Wedkarza, traci Rybke,

ktéra znajduje sie na polu

z Niespodzianka. Rybka ta
odktadana jest od razu do rezerwy gracza.

Jesli natej samej planszy znajduje sie Rybka
przeciwnika, ona takze jest usuwana z gry
i odktadana do rezerwy jej posiadacza.

® Uwaga: Jesli kilka Rybek przeciwnika
znajduje sie na danej planszy, przeciwnik
wybiera Rybke, ktora chce usunac.

- Zeton odrzuca sie od razu, gdy efekt zosta-
nie rozpatrzony.

PLANKTON

Kiedy gracz wylosuje
zeton Planktonu, od razu
zastepuje Rybke znajdu-
jaca sie na polu z Niespod-
zianka, Rybka o rozmiar wieksza ze swoich
rezerw.

» Jedli jest to Duza Rybka, zeton nie ma
efektu.

» Uzyty zeton odrzuca sie od razu, nawet
jesli efekt nie zostanie rozpatrzony.
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NARODZINY

Zeton Narodzin pozwala
graczowi doda¢ Matg Rybke ze
swoich rezerw na niezajete pole
tej samej planszy, na ktérej znajduje sie
pole z Niespodzianka (z wyjatkiem pol
z Wrakami).

« Jesli gracz nie ma juz w swojej rezerwie
Matych Rybek, zeton nie ma efektu.

« Uzyty zeton odrzuca sie od razu, nawet
jesli efekt nie zostanie rozpatrzony.

SZTORM

Kiedy gracz wylosuje Zeton
SZTORM, musi obrdci¢ wybrang
plansze o 90 stopni w prawo lub

w lewo.
<> HONIEC ERY =

Gra konczy sie, kiedy gracz zje 5 Rybek prze-
ciwnika w dowolnym rozmiarze lub gdy
ktéremus z graczy zostanie tylko jedna
Rybka na planszy.
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