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5 x Teleskopowa rybka 36 x Karta w ksztatcie listka 1 x Wedka

Ut6z 5 Rybek na srodku stotu gtéwkami do géry.
Pomieszaj Rybki ze soba, aby gracze nie wiedzieli jakie kolory ogonkéw
znajduja sie pod gtéwkami rybek.

Obok utéz wedke. Na koricu przetasuj i roztéz karty w ksztatcie
listkow wokét 5 Rybek obrazkiem do dotu,jak na zdjeciu powyze;j.




ZAGRAJMY!

Gre rozpoczyna najmtodszy gracz, ktory podnosi wedke, wybiera karte i odwraca ja obrazkiem do gory.
Ponizej znajdziesz informacje co oznaczaja poszczegdlne karty.

RYBA

Wybierz jedna z 5 Rybek, ztéw ja na wedke i podnies tak, aby kazdy z graczy mégt zobaczyc jej kolor.
Jesli ztowiona Rybka pasuje kolorem do rybki na Karcie, postaw ja przed soba gtéwka do gory, aby
kolor rybki byt ukryty. Jesli kolor ztowionej Rybki nie pasuje do koloru rybki znajdujacej sie na Karcie,
pozostaw Rybke w dotychczasowym miejscu.
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Uwaga: Mozesz wybrac dowolng rybke z 5 Rybek, znajdujacych sie na stole, niezaleznie od tego czy
znajduje sie ona na srodku stotu czy przed innym graczem. Po kazdej zakoriczonej rundzie odtoz
zuzyta karte na bok. Aby rozpoczaé nastepna runde, gracz po lewej stronie przejmuje wedke.
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TECZOWA RYBA

Dobra robotal Wybierz jedna z 5 Rybek znajdujacych sig na srodku stotu i postaw ja przed soba.
Pamietaj, aby nie ujawnic jej koloru innym graczom!

Jeslina srodku stotu nie ma zadnej z 5 Rybek, mozesz wzigé dowolng Rybke od dowolnego gracza.
W takiej sytuacji rowniez pamietaj, aby nie ujawnic jej koloru innym graczom.

ZABA MARUDA

Ale pech! Oddaj jedna ze swoich 5 Rybek na srodek stotu, ale nie pokazuj jej koloru! Jesli nie masz ani
Jjednej Rybki, odktadasz karte na bok. Czas na kolejnego gracza.
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DODATKOWY RUCH

Jesli trafisz na karte z rybka w kolorze, ktory juz masz przed soba, przy uzyciu wedki pokaz ja innym graczom.
Jesli za pierwszym razem wskazesz jg prawidtowo, zyskujesz kolejny ruch. Natomiast jesli na nig nie trafisz,
kolej na gracza po lewej stronie.

WYGRANY - HURRA!

Gra koriczy sie, gdy gracze wykorzystaja wszystkie karty. Gracze licza zebrane karty
(1 karta = 1 punkt) oraz punkty umieszczone na ogonkach teleskopowych rybek.

Ten z graczy, ktéry zgromadzit najwiecej punktow, wygrywa. Uwaga! W przypadku,

gdy dwdch graczy ma taka sama ilos¢ punktow, wygrywa gracz z najwyzsza cyfra

na ogonie rybki.
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