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Szara pletwa rekina zbliza sie coraz bardziej mors
szykuje sie do ataku, a cieri poteznej orki niespokojnie
krazy dookofa. Wszyscy sa gtodni i wypatruja
Smakowitego kaska, gdyZ nadszedt w koricu czas na
Aqua Brunch!

Sami zdecydujecie jak dobry bedzie wasz positek, ale
uwazajcie na meduzy, gdyz moga przyprawic was
0 bol zolgdkal




ELEMENTY GRY

109 kart, a w tym:

55 drapieznikow

4 orki (8), 6 orek (5), 5 matych orek (2), 6 osmiornic,

14 morséw (2-4-6), 8 rekinéw (5-3-5), 7 rekinéw (6-2-6),
5 rekinow (7-1-7)

49 kart pozywienia (7 w kazdym kolorze)
1 meduza (-1), 1 0sci (0), 1 krewetka (+2), 1 krab (+3),
1 btazenek (+4), 1 rozdymka (+5), 1 granik (+7)

4 karty AQUA 1 karta BRUNCH instrukcja
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PRZEBIEE GRY f

Kazda runda podzielona jest na trzy fazy, ktore wykonywac
nalezy w ponizszej kolejnosci:

1 - Zbieranie drapieznikow

2 - Zagrywanie kart pozywienia

3 - Jedzenie!

Faza 1 - Zbieranie drapieznikow
Gracz rozpoczynajacy bierze stos kart drapieznikdw
i zaczynajac od osoby po swojej lewej stronie - rozdaje kazdemu
z graczy po trzy karty. Dwie z nich kfadzie przed kazdym
graczem odkryte, jedng zakryta. Odkryte karty powinny byc
widoczne dla wszystkich graczy. Kiedy wszyscy juz otrzymaja
swoje trzy karty, weZcie je na rece (nie musicie juz wiecej
zadnej z nich odstania¢ przed oponentami). Podczas tej fazy,
bedziecie starali sie zebra¢ jak najlepsze kombinacje trzech
kart drapieznikdw na rece, czyli takie, ktore zapewnig wam jak
najwiecej punktéw. Kazda karta drapieznika ma swoja site oraz
SItA symbole wskazujgce na to, jak sita ta zmienia sie
oéﬁ w zaleznosci od innych kart, ktére posiadacie.
W talii s cztery rodzaje drapieznikdw (orki, rekiny,
morsy i osmiornice), ktére wptywaja na siebie na
rézne sposoby, aby okredli¢ site kart, ktére macie
na rece:

« Doroste orki zawsze posiadaja site wskazang na karcie. Nie
lubig one jednak rekinéw, dlatego jesli posiadasz dorosta
orke na rece, to sita twoich rekinéw na rece réwna jest 0.

» Male orki samodzielnie dysponuja sita réwng 2. Jesli
jednak znajduja sie wraz z dorostg orka, to ich sita wynosi tyle
samo co dorostej. Jesli na rece p05|adasz dwie orki o réznej
wartosci sity, to mata ork sitg tej siabszej

. Rekmy maja site z




Przykiady pewnych kombinacji drapieznikéw i ich wspdlna sifa :
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= mors + rekin 7(1,7) + osmiornica =
2 (samotny mors) + 7 (samotny rekin)
+ 2 (o$miornica ma site najstabszej
karty, czyli w tym przypadku morsa)
=11.

=rekin 7(1,7) + rekin 5(3,5) + o$miornica

=1 (rekin 7 staje sie rekinem za 1 punkt
sity gdyz towarzyszy mu drugi rekin) +
3 (rekin 5 staje sie rekinem za 3 punkty
sity gdyz obecny jest drugi rekin) + 0
(osmiornica nie moze korzysta¢ z sity
rekinéw) = 4.

=orka 5 + mors + mors = 5 (orka) + 4
+ 4 (na rece sg dwa morsy) = 13.

= orka 5 + orka 8 + mata orka = 5
+ 8 + 5 (mafa orka ma site stabszej
dorostej orki) =

= orka 8 + rekin 7(1,7) + mors = 8 + 0
(obecnos¢ dorostej orki niweluje site
rekinéw do 0) + 2 (samotny mors) = 10.

= mata orka + rekin 7(1,7) +

fx& oémiornica = 2 + 7 (zauwaz, ze sita

rekina rowna sie 0 tylko przy dorostej
orce) + 2 (osmiornica ma taka sama
site jak mata orka) =

)+ rekin 7(1,7) + n k|n v



karty rozdane na &czqtku ary,

po swojej lewej stronie. Kiedy wszyscy gracze przekazg juz
karty, wezcie do reki nowe i sprawdzcie site swoich uktadow.
Jeslizaden z graczy nie chce zacza¢ positku w tym momencie,
WSZysCy musza raz jeszcze przekazac jedna karte graczowi
po lewej, i tak dalej.

Jesli jednak uwazasz, ze karty na twojej rece sa dostatecznie
silne, krzyknij ,orunch!” i pot6z reke na karcie BRUNCH. Jesli
kilku graczy krzykneto w tym samym czasie, ten kto dotknat
karty jako pierwszy uznawany jest zatego, kto rozpoczat
wyzerke (brunch).

Zaczynajac od gracza po lewej stronie tego, kto krzyknat
Jorunch” jako pierwszy, kazdy zgraczy moze zresetowac
runde mowiac ,aqua”: jesli ktokolwiek tak zrobi, zabiera
wierzchnig karte ze stosu AQUA i ktadzie jg zakrytg przed sobg
(moze spojrze¢ co na niej jest). Karta ta zmodyfikuje site jego
uktadu w Fazie 3.

Nastepnie runda przebiega normalnie -
wszyscy gracze zwyczajnie przekazuja jedna
z kart na rece osobie po lewej stronie (jak wyzej)
tak dtugo, az znéw ktos nie krzyknie ,brunch!”
(moze to zrobi¢ ten sam gracz, co wczesniej).
Jesli zaden z graczy nie powie ,aqua” resetujac
runde (jak wyzej) albo jesli stos kart AQUA jest pusty, po tym
jak ktorys z graczy zawotat,brunch!”, Faza 1 dobiega konca.

Nie pokazujcie swoich kart pozostatym zanim
rozpocznie sie faza 3!




Jesli macie silna reke, powinniscie zagrac pozywienie
0 wysokiej wartosci, gdyz istnieje duza szansa, Ze trafi ono
ao was, a tym samym otrzymacie duzo punktow. Majac silny
ukfad mozecie teZ zagrac meduze bedac pewnymi, Ze nie
trafi ona do was.

Faza 3 - Jedzenie!

Kiedy wszyscy gracze wytozg karty pozywienia, nalezy
je odwréci¢. Nastepnie wszyscy odkrywaja swoich
drapieznikéw oraz ewentualne karty AQUA i sumuja site
uktadu, modyfikujac jg o wartosci wskazane na ewentualnie
zdobytych wczedniej kartach AQUA.

Przyktad: Magda odkrywa trzech

@f@g @ & drapieznikdw - morsa, rekina oraz

malg orke, ktore dadzg jej w sumie

9 punktow (2+5+2 ). W trakcie

rundy, Magda dwukrotnie zawofala

Jjednak,aqua!’i otrzymata w zwigzku

Ztym karty o wartosciach,0"oraz,-2"

Cafkowita sifa jej ukfadu wynosi wiec

mm 7 punktow (9 z kart drapieznikow
oraz,—2"za karty AQUA).

Gracz z ukladem o najwyzszej sile korcowej zabiera karte
pozywienia o najwyzszej wartosci punktowej i kladzie ja odkryta
obok siebie, tworzac stos punktadji. Jesli kilka kart ma taka sama,
najwyzsza warto$¢ punktowa — wybiera, ktérg zabrac.
Nastepnie gracz z drugim co do sity uktadem zabiera druga co
do wartosci punktowej karte itd. Tak dtugo, az kazdy z graczy
nie zabierze po jednej karcie pozywienia.

Jesli- dwach lub Wlecej aczy remisuje sitg swoich uk’radow




to wygrywa?

; k\a;t'q‘)iywienia,

Dodajcie punkty zwyciestwa ze wszystkich zdobytych
dotad kart pozywienia — bedziecie mie¢ po szes¢ kart
pozywienia.

Wygrywa gracz z najwieksza liczba punktow!
Jesli jest remis, wygrywa ten, ktory ma najwiecej kart
pozywienia w swoim kolorze. Jesli wciagz jest remis —
mamy wiecej niz jednego zwyciezce!
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