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Nasze gry kompletowane s3 ze szczegdlna starannoscia.
' Jesli jednak zdarza sie jakie$ braki (za co z gory serdecznie
przepraszamy), prosimy wypetnic¢ ten kupon i wysta¢ pod adres:
GRANNA, ul. Zabraniecka 82, 03—787 Warszawa.

Miejsce zakupu:

Data zakupu:

Brakujace elementy:

Imie, nazwisko,
adres:

00097/3
ZAWARTOSC PUDELKA:

e 60 szesciokatnych zetonow,
czyli kawatkéw kry

e 16 plastikowych pingwinéw
(po 4 w 4 kolorach)
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POLECAMY ROWNIEZ INNE NASZE GRY

“Hey! That’s My Fish!* jest
znakiem towarowym Phalanx Games
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Pingwiny skacza z jednej kry
lodowej na druga, tapiac ryby.
Staraja sie przy tym zablokowac
pingwiny z innych kolonii. Chca,
aby do nich nalezaty najlepsze
tereny towieckie. Gracz, ktérego
pingwiny ztapia najwiecej ryb,
zostanie zwyciezca.

Zetony

Na wierzchniej stronie kazde;j
kry moze by¢ jedna, dwie lub
trzy ryby. Na tylnej stronie jest
tylko woda.

Zetony - kry

Pingwiny

Twoje pingwiny skacza z jednej
kry lodowej na inna, starajac sie
ztapac jak najwiecej ryb.

(¢t

Pingwiny

PRZYGOTOWANIE GRY

Wszystkie kry roztéz tak, aby

plansza do gry wygladata, tak
jak przedstawiona na rysunku.
Zostaw odstepy miedzy zeto-

nami.

Zachowanie doktadnego ksztat-
tu planszy nie ma istotnego
znaczenia. Mozna wziac zeton

z jednego rzedu i przedtuzyc
inny rzad. Nalezy jednak stara¢
sie tak uktada¢ plansze, by ze-
tony z dwiema i trzema rybami
byty rBwnomiernie roztozone.

Kazdy gracz wybiera swdj kolor
pingwinéw. W zaleznosci od
liczby graczy, kazdy otrzymuje:
e dla 2 graczy - po 4 pingwiny
e dla 3 graczy - po 3 pingwiny
e dla 4 graczy - po 2 pingwiny

Najmtodszy gracz zaczyna.
Stawia swojego pingwina na do-
wolnym polu z jedna ryba. Na-
stepnie gracze kolejno, zgodnie
z ruchem wskazoéwek zegara,
stawiaja po jednym pingwinie na
wolnych polach z jedna ryba.

PRZEBIEG GRY

Gdy wszystkie pingwiny zosta-
na rozstawione, rozpoczyna sie
potéw ryb. Zaczyna najmtodszy
gracz. Nastepnie gracze wyko-
nuja ruchy w kolejnosci zgodnej
z ruchem wskazéwek zegara.
Ruch gracza sktada sie z dwéch

czynnosci: (1) przesuniecia
dowolnego swojego pingwina
(2) zabrania ze stotu zetonu,
z ktorego zeskoczyt pingwin.

Pingwina mozna przesunaé
w dowolnym kierunku po linii
prostej o dowolna liczbe wol-
nych pél (nie zajetych przez
inne pingwiny).

Pingwin nie moze zmieniac
kierunku w trakcie ruchu!

Pingwin nie moze wchodzi¢ na
kre, na ktérej stoi inny pingwin,
ani nie moze przeskoczy¢ przez
zadnego pingwina (nawet tego
samego koloru). Nie moze réow-
niez wchodzi¢ na puste pole
(takie, na ktéorym nie ma juz
kry), ani nie moze przeskoczy¢
przez takie pole. Musi zatrzy-
mac sie przed zajeta kra. Pin-
gwin zatrzymuje sie tez przed
kazdym pustym polem.

Pingwin musi zatrzymac
sie na krze przed innym
pingwinem.

Po przesunieciu pingwina wez

kre, ktéra opuscit i potéz przed
soba obrazkiem do géry. Od tej
chwili jest to twoja zdobycz.

Kry, na ktore nie moze wejsc
zaden pingwin, nalezy usunac
z gry.

Np. samotna kre, otoczong ze
wszystkich stron pustymi po-
lami.

ZAKONCZENIE GRY

Gracz, ktoéry nie moze przesunaé
zadnego ze swoich pingwinéw,
odpada z gry. Zabiera swoje
pingwiny i kry, na ktérych stoja.
Pozostali graja dalej, az kolejno
odpadna z rozgrywki. Jezeli po-
zostat tylko jeden gracz, moze
poruszac dalej swoje pingwi-
ny, by zmaksymalizowac swdéj
potoéw. Gdy zaden z graczy nie
moze wykonac ruchu, gra koA-
czy sie. Kazdy gracz liczy ryby,
ztapane przez swoje pingwiny.
Gracz, ktory zebrat najwiecej
ryb, zostaje zwyciezca. Jezeli
dwéch lub wiecej graczy zebrato
tyle samo ryb, o zwyciestwie
decyduje wieksza liczba zebra-
nych zetonéw. Gdy i ona jest
réwna - gra koAczy sie remisem.

HEj!MQJA RYBA!



