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Zawarto$¢é: 4 plansze, 4 zestawy 6 zetondw "ograniczen", 4 pionki matych rekinkéw, 1 plansza taty rekina, 1 kostka, 120 kostek rybek, 1 materialowy
woreczek.

Tata rekin zabiera swoje mlode na lekcje polowania na ryby. Kto okaze si¢ najlepszy? W kazdej rundzie mlode rekinki lapia 4 rybki, ale nie moga ich
wszystkich zatrzyma¢. Kazdy z nich musi ostroznie wybiera¢ swoje zdobycze, aby wypelni¢ jak najwiecej p6l na planszy. Prosta i emocjonujaca gra
strategiczna

Jak gra¢: Kazdy z graczy ma 7 rund, aby wypelni¢ jak najwiecej pol na planszy do fowienia za pomoca kostek rybek. W kazdej rundzie gracze tapia 4
rybki, ale w zaleznosci od ograniczen moga nie by¢ w stanie wszystkich zatrzymac i beda zmuszeni odda¢ czes¢ do taty rekina. Jesli gracz skompletuje
calg lini¢ rybek na swojej planszy, moze sprobowac odzyskac czes¢ rybek od taty rekina. Na koniec gry punkty przyznawane sg tylko za pelne kwadraty.

Pionki "rekinki"

Cel gry: Wypelni¢ jak najwigcej kwadratéw na planszy.

Przygotowanie: Kazdy z graczy wybiera plansze i pionek rekinka oraz 6
zetonéw ograniczen tego samego koloru. Kazdy z graczy ktadzie plansze
przed sobg i uktada na polach od 1 do 6 w losowej kolejnosci 6 Zetonow
ograniczen. Nastepnie umieszcza pionek rekinka na kwadracie nr. 1

Zetony z
ograniczeniami

120 kostek rybek laduje w woreczku, ktéry nalezy umiesci¢ w zasiegu Plansza tata rekin
wszystkich graczy. Plansza taty rekina oraz kostka znajduja si¢ z boku.

Strefy polowania
Plansze graczy reprezentuja ich strefy polowania i wszystkie rybki, ktére

mogy ztapac. Strefa ataku nr. 2
Plansza jest podzielona na kilka stref ataku i s3 one ponumerowane od 1 Stref
dO 7. rera

atakunr. 1

* 3 pionowe rzedy skladajace si¢ z 3 kwadratéw: strefa 1,21 3.
* 3 poziome rzedy skladajace si¢ z 3 kwadratow: strefa 4,51 6.

* 1 dodatkowy rzad 3 kwadratow do wyboru na koniec gry: Strefa
ataku nr. 4
strefa 7.
Strefa ataku
nr. 5

Strefa ataku

Kazda runda dotyczy 1 strefy ataku. nr. 6

Na przyklad: maty rekinek moze polowac w strefie 1 w swojej pierwszej
rundzie.

Polowanie na rybke

Kolorowe kostki reprezentuja rybki na planszach:

r
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Zeby ztapaé rybke, gracz musi na swojej planszy umiesci¢ kostke w pasujacym kolorze na rybce, ktéra chee ztowié.

Jak gra¢: Zaczyna najmlodszy z graczy, nastepnie gra toczy sie zgodnie z
ruchem wskazéwek zegara.

Na poczatku rundy gracz losuje 4 kostki z woreczka. Nastgpnie moze on
potozy¢ wylosowane kostki na rybkach na 3 kwadratach w strefie ataku, %
gdzie jego pionek rekinka sie znajduje, respektujac kolory rybek.

Zeton ograniczen

Jednakze, aby potozy¢ wylosowane kostki, gracz musi przestrzega¢
ograniczen przewidzianych dla wybranej strefy ataku.

Gracz musi odda¢ wszystkie
./ swoje zielone kostki LUB
o czerwone tacie rekinowi. Jesli
gracz nie posiada kostek w obu
kolorach, musi odda¢ kostki
innego koloru. Jesli gracz nie

Gracz musi odda¢ 2 wybrane

x Brak ograniczen. 2 przez siebie kostki tacie rekinowi.

Gracz musi odda¢ wybrang przez
siebie kostke kazdemu z graczy,

ktérzy nastepnie moga umiesci¢

te kostke na jednym z 9

kwadratéw na swojej planszy, /
bez zwracania uwagi na strefe [/
ataku, ale przestrzegajac

zgodnosci koloréw.

Gracz musi odda¢ 1 wybrang przez
siebie kostke tacie rekinowi.

Gracz musi oddaé wszystkie swoje
26lte kostki LUB niebieskie tacie
rekinowi. Jesli gracz nie posiada
kostek w obu tych kolorach, musi
odda¢ kostki innego koloru. Jesli
gracz nie posiada zadnych kostek
na planszy, zadna akcja sie nie
odbywa.

posiada zadnych kostek na
planszy, zadna akgja si¢ nie
odbywa.

Kostki oddane tacie rekinowi nalezy polozy¢ na planszy taty rekina. Moga zosta¢ odzyskane przez graczy: zobacz "Podkradanie kostek tacie rekinowi".

Jesli gracz nie jest w stanie polozy¢ kostek na planszy, te kostki nalezy odda¢ tacie rekinowi.

Runda gracza konczy sie, kiedy zakonczy on uktadanie kostek na swojej planszy. Nastepnie nalezy przesuna¢ pionek rekinka na kolejne numerowane

pole.

Kolejka przechodzi na nastepnego gracza, ktory zaczyna swoja runde.

Podkradanie kostek tacie rekinowi Wszystkie rybki w linii

Gracz moze sprobowaé wykras¢ kostki od taty rekina, kiedy ztapie zostaly ztapane.

wszystkie rybki w linii poziomej lub pionowej.




Gracz rzuca kostka:

X Ale pech! Gracz nie moze ukras¢ zadnych kostek. 2 Gracz moze ukrasé 2 kostki od taty rekina.

! 1 Wszyscy gracze po kolei zaczynajac od aktywnego / Gracz moze ukra$¢ wszystkie zotte LUB niebieskie kostki
gracza, moga ukra$¢ 1 kostke od taty rekina. ( taty rekina.
Gracz moze ukrasé 1 kostke od taty rekina. ® Gracz moze ukra$¢ wszystkie zielone LUB czerwone

1 /. kostki taty rekina.

Uwaga:

* Kostki skradzione od taty rekina moga zosta¢ ustawione na dowolnych kwadratach i w dowolnej strefie ataku, ale przestrzegajac zgodnosci koloréw.
* Jesli gracz zapetni 2 linie w trakcie jednej rundy, moze nadal ukras¢ co$ od taty rekina tylko jeden raz.

* Jedli gracz zapelni 1 linie podczas kolejki innego gracza, moze sprobowac ukras¢ co$ od taty rekina.

Siédma runda

W swojej 7 i finalowej rundzie, gracz wybiera na ktérym polu nr 7 postawic¢
swoj pionek. Okresli to finalowa strefe ataku, w ktorej nie beda juz
obowigzywaly ograniczenia.

Koniec gry:

Gra konczy sie kiedy wszyscy gracze skoniczg swoja runde nr 7. Punkty sg
zliczane wedtug ponizszych zasad:

* 1 punkt przyznaje si¢ za kazdy kwadrat, ktory jest catkowicie zapetniony.
* 2 dodatkowe punkty zdobywa sie za kazdy (pionowy lub poziomy) rzad 3 kwadratow, ktéry jest catkowicie wypelniony.
* Nie przyznaje si¢ punktow za kwadraty, ktore sa puste lub wypelnione czg$ciowo.

Gracz ktory zdobedzie najwigcej punktow, wygrywa gre i staje si¢ najwiekszym postrachem oceanéw (po tacie rekinie oczywiécie!). W razie remisu
zwyciestwem nalezy sie podzielic.

—>  Na przyktad: gracz zdobywa 5 punktéw: 3
kwadraty sq wypetnione catkowicie (= 3
punkty) + 1 rzqd jest catkowicie wypetniony (=
2 dodatkowe punkty).

Autor gry: Flavien Dauphin.




Fish'n shark

Uwaga! Male elementy!
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