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ZANARTOSC PUDELKA: B
® plansza rafy ® 4 rybki przypomlnajkl - _k
® 16 matych rybek (po 1 w kolorze: 26ita, zielon 'L"- :
(po 4 w kolorze: zétte, zielone, niebieska i czerwona) '\
niebieskie i czerwone) ® 2 kolorowe kostki
® 6 drapieznikow ® instrukcja

(po 2 w kazdym rozmiarze:
mate, srednie i duze)

" Potudniowe morza pelne sa tajemnic i niebezpieczenstw - matych mieszkancéw podwodnego swiata
_ ~ czekaja nie lada wyzwania! Rekin i jego banda wiasnie wyptyneli na towy. E
POomoz malym rybkom umknac¢ drapieznikom i bezpiecznie dotrzec do rafy, gdzie znajda schronienie wsréd barwnych koralowcéw! _'_

Cel gry ktérymi chce grac. Rybki beda ptynac w strone rafy.
Rybki przypominajki w swoich kolorach

. . u® 3 N . . .
Wygrasz,jesli Twoja rybka jako pierwsza bezpiecznie wptynie na rafe ot s sal,

lub tylko Twoje rybki pozostang w grze.

" Rybka przypominajka
Przygotowanie gry Na poczatku rozgrywki rybek jest tak duzo,
Potézcie plansze na $rodku stotu — tak, by wszyscy gracze mieli ze tatwo zapomnie¢, ktérym kolorem sie gra.
] do niej swobodny dostep. Rybka przypominajka pomoze Wam go zapamietac!

Plansza przedstawia dno oceanu oraz poczatek rafy koralowej (rafa
zaczyna sie w ostatniej kolumnie, przylegajacej do prawego brzegu
planszy). Po lewej stronie planszy znajduje sie kotwica z lina,
po prawej - mina z taricuchem.
Wybierzcie 3 sposréd 6 drapieznikéw i potdzcie je w kolumnie
= znajdujacej sie za tancuchem miny. Drapiezniki musza by¢ oddzielone
- od siebie przynajmniej jednym pustym polem. Drapiezniki pilnuja
L- ~dostepu do rafy.
~ . Mate rybki na poczatku rozgrywki zajmuja lewa strone planszy
-i ustawione sa przodem do rafy. Kazdy z Was wybiera kolor rybek,

Pierwszym graczem zostaje osoba, ktéra jako ostatnia z Was widziata -
akwarium z rybkami. Ktadzie ona jedna ze swoich matych rybek
w pierwszej kolumnie, znajdujacej sie przed linia startowa (na planszy -
wyznacza ja lina, do ktdrej przyczepiona jest kotwica). Nastepnie
gracze - po kolei - ktadg w tej samej kolumnie po jednej ze swoich
rybek. Pozostate rybki gracze umieszczajg na dowolnym pustym
polu w pierwszej lub drugiej kolumnie — ponownie rozpoczynajac
od pierwszego gracza. Wykfadanie trwa do momentu, az na planszy
znajda sie wszystkie mate rybki.

Jedli gracie w trzy osoby, to po wytozeniu pierwszych rybek w swoim
kolorze ukfadacie w pierwszej kolumnie 1 rybke w kolorze, ktérego
( nikt zWas nie wybrat. Jesli gracie w dwie osoby, to po wytozeniu 3
\ pierwszych rybek w swoim kolorze uktadacie w pierwszej kolumnie E
po 1 rybce w kazdym z dwdch niewybranych koloréw. Pozostate rybki
( umieszczacie na dowolnym pustym polu w pierwszej lub drugiej
kolumnie (wedtug tej samej kolejnosci: najpierw ktadziecie rybki
- o | graczy, potem rybki w niewybranych kolorach). Wyktadanie trwa
“‘%“L 4 ¥ . b ( do momentu, az na planszy znajda sie wszystkie mate rybki. Rybki
|

MALE RYBKI DRAPIEZNIKI RAFA

nienalezace do graczy takze biorg udziat w grze i sg przesuwane
na planszy. Dzieki nim kazdy z Was ma rowne szanse na starcie.

KOTWICA ZLINA

Przyktad dla gry dwuosobowej: W swoim pierwszym ruchu Janek
(gracz startowy) ktadzie swojq zielonqg rybke w pierwszej kolumnie.
Kasia ktadzie swojq niebieskq rybke réwniez w pierwszej kolumnie.
W tej samej kolumnie gracze ktadq teraz rybki z6ttq i czerwong, ktore
nie nalezq do zadnego z nich. Nastepnie Janek ktadzie w dowolnej

v r

kolumnie | jing zielonq rybke; po nim ruch wyk -J__:
g 1 "
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Przebieg gry

Kiedy przypadnie Twoja kolejka, rzu¢ dwoma kolorowymi kostkami.
Kolory wyrzucone na kostkach zadecyduja o tym, ktére mate rybki

lub/i drapiezniki przesuniesz na planszy. W trakcie rozgrywki drapiezniki
poruszaja sie w strone matych rybek (ku lewemu brzegowi
planszy). Mate rybki poruszaja sie zas w strone rafy

(ku prawemu brzegowi planszy).

(2

Jesli na kostce wypadnie drapieznik...
Jesli na wyrzuconych przez Ciebie kostkach wypadna 1 lub 2
drapiezniki, to przynajmniej jeden z nich musi zosta¢ przesuniety na
L planszy. Jezeli wypadnie 1 drapieznik, to musisz wybrac jednego z 3
drapieznikéw znajdujacych sie na planszy i przesunac go o jedno pole.
Jesli drapieznik wypadnie na 2 kostkach, to mozesz: przesuna¢ o jedno
pole 2 drapiezniki lub wybra¢ 1 drapieznika, ktéry przesunie sie o dwa
pola. Drapieznik nie moze zakonczy¢ swojego ruchu na polu,
z ktérego rozpoczynat ruch.
Drapieznik moze poruszac sie do przodu (w strone matych rybek)
lub na boki (w gére lub w dét planszy). Drapieznik nie moze sie
poruszac po skosie ani cofa¢ w strone rafy.
Jesli drapieznik wejdzie na pole, na ktérym znajduje sie mata rybka,
to natychmiast jg pozera - rybka zostaje wéwczas usunieta z planszy
i nie bierze juz udziatu w rozgrywce.
; Uwaga: jezeli w wyniku ruchu na boki
(w gore lub w dét planszy) drapieznik znajdzie
sie na polu zajmowanym przez rybke,
to réwniez jg pozera.
Drapieznik jako pierwszy wykonuje
swoje ruchy na planszy. Jesli na kostce
wypadty drapieznik i mata rybka, to najpierw
przesuwasz drapieznika, a potem matga rybke.

——

DRAPIEZNIK

Jesli na kostce wypadnie mata rybka...
Zatézmy, ze wyrzucite$ na kostkach dwie mate rybki:
czerwong i niebieska. Wéwczas przesuwasz na planszy:
jedna czerwona rybke i jedna niebieska rybke.
Mate rybki mozesz przesuwac tylko na puste pola.
Jesli na Twojej kostce wypadnie mata rybka w kolorze, ktéry
nalezy do przeciwnika (oraz w kolorze, ktéry nie nalezy do zadnego
z graczy), to rybke te mozesz przesunac tylko do przodu - w strone
rafy. Jesli na kostce wypadta mata rybka w Twoim kolorze,

- to mozesz jg przesungc réwniez na boki (w gére lub w dot planszy).

0 dwiidi nas na Facebooku: www.facebook.com/grannagry
.
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DrogiKliencie! Nasze gry kompletowane sa ze szczeg6Ina starannoscia. Jezeli jednak zdarza sie jakies braki (za co zgory serdecznie przepraszamy), mozesz przesta¢ nam reklamacje e-mailem
na adres: service@granna.pl. Nie zapomnij podac swojego imienia i nazwiska oraz adresu (miasto, kod pocztowy, ulica, numer domu i mieszkania) oraz napisac, jakiego elementu gry brakuje.
- Jedli chcesz otrzymywac droga elektroniczna informacje o nowosciach, to napisz e-mail z taka informacja na adres: service@granna.pl i podpisz go imieniem i nazwiskiem.

L
Mate rybki nie moga by¢ przesuwane po skosie ani do tytu; nie mozna
nimi réwniez przeskakiwac przez inne rybki ani przez drapiezniki. :
Jesli na dwdch kostkach wypadnie taka sama mata rybka (w tym samym
kolorze), to mozesz: przesunac o jedno pole 2 mate rybki '
w tym kolorze lub wybra¢ jedng rybke, ktéra przesunie
sie o dwa pola. Jesli nie mozesz przesuna¢ matej rybki,
ktéra wypadta na pierwszej kostce, to przesuwasz tylko
rybke, ktéra wypadta na drugiej kostce. Jesli nie mozesz
przesunac zadnej z dwdch matych rybek, ktére wypadty
na kostkach, to mozesz wybrac z planszy dowolng mata
rybke i przesunac jg o jedno pole do przodu.
= MALA RYBKA
Koniec gry
Gra konczy sie w momencie, gdy na planszy zostana tylko rybki
w jednym kolorze lub gdy jedna z rybek wptynie na rafe (czyli dotrze
do prawego brzegu planszy i zostanie umieszczona w ostatniej
kolumnie). Gracz, ktéry opiekowat sie rybkami w tym kolorze,
automatycznie wygrywa gre. Jesli na planszy zostana tylko mate rybki, ;
ktoére nie naleza do Zadnego z graczy, lub jesli mata rybka nienalezaca #
do zadnego z graczy jako pierwsza wptynie na rafe, to nikt nie wygrywa ;!
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gry ani jej nie przegrywa.

Przypomnienie najwazniejszych zasad

® Drapieznik zawsze wykonuje ruch jako pierwszy.
Gdy juz sie przesunie na planszy, swoj ruch rozpoczyna mata rybka.
® Drapieznik zawsze przesuwa sie w strone matych rybek
- czyli ku lewemu brzegowi planszy.
® Mata rybka zawsze przesuwa sie w strone rafy
- ku prawemu brzegowi planszy.
® Drapieznik i mata rybka przesuwaja sie do przodu i na boki
(w gore lub w dot planszy). Nigdy nie mozna przesuwac
ich po skosie ani cofac.
® Rybke przeciwnika oraz rybke nienalezaca do zadnego
z graczy mozna przesuwac tylko do przodu.

Warianty gry

W wariancie podstawowym gry wykfadacie na plansze 3 drapiezniki
dowolnej wielkosci. Mozecie wptywac na poziom trudnosci gry,
zmieniajac wielkos¢ drapieznikow bioracych udziat w rozgrywee. .
Im wieksze drapiezniki wybierzecie, tym trudniejsza bedzie gra._

Jesli chcecie ustawi¢ poprzeczke jeszcze wyzej, to potdzcie na planszy
4 drapiezniki. Jesli chcecie skréci¢ czas rozgrywki, mozecie wytozy¢
na plansze mniejsza ilos¢ matych rybek (2 lub 3 rybki na gracza).

GRANNA

www.granna.pl



