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1 figurka rekina 2 karty pomocy

15 niebieskich kosci, 10 zéttych kosci,
10 czerwonych kosci
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23 karty rekina 4 kafelki rozwoju

3 karty starcia rekina 1 worek na kosci

OSMIORNICA
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18 ptytek (1 o$miornica, 4 pokarmy,
4 putapki, 1 podwéjna muszla, 8 muszli)

1 Zzeton limitu reki

KARTAPOMOY  KARTR
Y OSuiogyy

24 karty o$miornicy 2 karty pomocy

3 karty starcia 1 worek
osmiornicy
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K Tor pokarmu

Obszary

Centralny obszar jest
odstoniety. Rekinowi tatwiej
przychodzi jego przeszukiwanie.

Gtéwne obszary to obszary
wodorostow.
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Narozne obszary to obszary
skaliste.

Kryjéwki rekina

W obszarach skalistych mieszcza
sig réwniez kryjéwki rekina. Rekin
rozpoczyna gre na jednym

z tamtejszych pél pradu

i w nastepstwie niektérych efektéw
moze byé na nie cofniety.
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Pole na plytke (&
Kazdy obszar ma pole na

jedna z plytek o$miornicy.

Wartosé obszaru

Kazdy obszar ma przypisang warto$¢,
ktéra reprezentuje widocznosé

w danej czesci lasu wodorostéw.

Sciezka ruchu rekina
Linie to $ciezki, ktérymi moze
poruszac sie rekin.

Pole pradu

Niebieskie kwadraty to pola pradu.
Rekin porusza sie na nie i moze tam
umieszczaé kosci pradu.

Tor rozwoju

Strona rekina

Na drugiej stronie planszy
znajduje sie jej alternatywna
wersja nocna z innym ukfadem

obszaréw i kryjéwek rekina (patrz
str. 19). Sugerujemy skorzystaé
z niej, gdy dobrze poznacie gre.

Strona osmiornicy

GG

Tor gtodu

Energia
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Strona rekina
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Strona osmiornicy

Skrét zasad znajduje sie
na kartach pomocy oraz na
ostatniej stronie tej instrukcji.
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Gracze na zmianeg rozgrywajq swoje tury, rozpoczynajgc od
osmiornicy. Kazdy gracz rozpatruje swojq fure w odmienny sposéb,
opisany w dalszej czesci instrukcji. Gra toczy sie¢ do momentu, az
jeden z graczy spetni swoje warunki zwyciestwa.

Granie osmiornicq jest bardziej
strategiczne. Wymaga od gracza
racjonalnego zarzgdzania dostepnymi
akcjami oraz odpowiedniego
balansowania pomigdzy

poruszaniem sieg, ukrywaniem oraz
wyprowadzaniem rekina w pole.

scRaoanieste ()

Pomieszaj 2 ukryte plytki.




Pola akcji w dolnej czesci planszy stuzg
do sledzenia akcji wykonanych w danej
turze. Przykfadowo, jezeli w ramach
pierwszej akcji dobrates karty, pozostaw
pole pierwszej akcji puste. Alternatywnie
mozesz umiescié na nim zeton limitu
reki, aby o tym pamietaé. Nastepnie,
jezeli w ramach drugiej akcji zagrates
karte, umiesé jg na polu drugiej akgji.

Na koniec swojej tury osmiornica
nie dobiera kart automatycznie.
Dobranie kart jest akcjq.
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Zamief miejscami Ukryj 1lub 2 plytki.
2 sasiadujace plytki. Nastepnie mozesz dobraé 1 karte.

Ruch Ukrycie

Koszt niektérych kart ruchu potrafi
byé wysoki, przez co bedziesz
musiat odkryé wigcej swoich plytek.
Pamigtaj, by zachowaé odpowiednig
réwnowage pomiedzy ruchem,

a ukrywaniem plytek.

' ' Pomieszanie sprawia, ze plytki mogg w losowy
sposéb zmienié swoje miejsce polozenia. Moze sie

zdarzyé, ze trafig w doktadnie te same miejsca,

z kidrych zostaly zabrane, ale pamietaj, ze rekin

- o tym nie wie...




- Po zjedzeniu:
WYOSTRZONE ZMYSLY usui e karte.
Aktywacja:
Nauka 2. Jezeli zyskasz jakie$ odwréé zeton limitu
karty, mozesz wziaé 1z nich na reki na strone z cyfra 5. ®@3
twoja reke (oprécz kart zjadania). % Dobierz do maksymalnie
5 kart na rece.

Nauka Zjadanie

’

Karty umieszczane na
stosie kart odrzuconych
wejdg do gry nieco pézniej,
wiec bierz to pod uwage
planujgc swoje kolejne tury.

Mozesz zyskaé nowe plytki
tylko wtedy, gdy masz na
planszy wymagangq liczbe
odkrytych plytek.

Efekty niektérych kart pozwalajg

usuwaé karty, co oznacza, ze sg

one catkowicie usuwane z gry. SLMAK MoRsi ,
Dzieki temu mozesz pozbywaé e i h
sie z talii mniej przydatnych kart, :’l;;z‘;:ci::swoich h
poprawiajgc swojq skutecznosé. e obierz “a _®
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Efekty piyfek pokarmu, Efektu zjedzonej plytki pokarmu mozesz uzyé przed, po albo pomiedzy twoimi dwiema

gdy aktywuje je o$miornica: akcjami. Kiedy wykorzystasz efekt ptytki pokarmu zakryj ja, aby to oznaczy¢.
Krab Slimak morski Homar Uchowiec
Odwré¢ zeton limitu Przeszukaj swdj stos Natychmiast ukryj Rozpatrz za darmo

reki na strone z 5. dobierania lub kart wszystkie swoje efekt maksymalnie
Do kofca gry twéj limit odrzuconych w poszu- odkryte ptytki. nauki 3. Zyskane karty

kart na rece wynosi 5. trafiajg na stos kart

kiwaniu dowolne;j karty -
@@:‘i Dodatkowo mozesz /CD i dodaj jg na twoja reke, " “am 3 El"’ odrzuconych, za$

natychmiast dobraé ignorujac w tej turze zyskane ptytki nalezy
karty do swojego nowego limitu. limit kart na rece. Jezeli przeszukate$ podmienié z juz odkrytymi ptytkami
stos dobierania, potasuj go. na planszy.

Efekty putapek, gdy wpadnie w nie rekin: Putapki to plytki, ktére umieszcza o$miornica, ale
tylko rekin je aktywuje. Dzieje sig fo w momencie,
gdy odkrywa je podczas przeszukiwania lub

Ukl’yj 2 pl'yfki ataku. Sg one oznaczone nastepujgcym symbolem:
AAAAAA. 7azwyczaj ich aktywowanie wigze sig
9 l" « Os$miornica moze natychmiast ukryé z nieprzyjemnymi konsekwencjami dla rekina.

maksymalnie 2 ptytki. Nie mozna
ukryé tej putapki przy pomocy

SAS008 tego efektu.
v ‘\ Porusz rekina do jego kryjowki
Odrzué 1 ko$é pradu .4 Os$miornica przesuwa rekina na dowolne
/w wolne pole kryjéwki na planszy, umiesz-
x i Os$miornica moze usunaé 1 ko$é AMAAAA CZajac go na pozycji starfowej, tak jak
pradu z planszy. Wraca ona do na poczatku gry. Jezeli wszystkie pola
AAAAAA  Worka na kosci rekina. kryjéwek sg zakryte kosémi pradu, zwréé
1 z nich z powrotem do worka na kosci,
a nastepnie umiesé rekina na tym polu.
Odrzué 2 kosci pradu
x i Umiesé rekina prostopadle
Os$miornica moze usunaé maksy- Pamietaj, ze na nocnej stronie planszy kryjéwki do sciezki, aby mégt
x sl  malnie 2 kosci pradu z planszy. rekina sq rozmieszczone inaczey. wybraé kierunek,
AAAaaa Wracajg one do worka na kosci w ktérym sie poruszy.

rekina.
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5l Nie w kazdej turze
rozpatrzysz wszystkie
B kroki, ale zapamietaj

ich kolejnosé.
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Na dalszym etapie gry
mozesz mie¢ mozliwosé
dobrania wiecej niz 2 kosci.

o8 T @

Granie rekinem wigze sie
koniecznoscig bardziej taktycznego
podejscia oraz niwelowania
losowosci zwigzanej z kosémi.
Wymaga réwniez odrobiny dedukcji
oraz zapamietywania pofozenia
poszczegdlnych plytek podczas
ruchu po planszy.

Tor gtodu

Kazdy atak lub zuzycie energii
sprawia, ze gtéd coraz bardziej

ci doskwiera. Jezeli umiescisz na
torze gtodu 7 kosé, rekin pada
wyczerpany, zas gra natychmiast
koriczy sige zwycigstwem osmiornicy.

[ Mozesz dobraé 1 dodatkowa
o kosé w kazdej furze. |



Przyktad 1: pojedynczy prad

J Rekin pomija 1 pole,
korzystajgc z prgdu.

J Pierwsza wykorzystana
kosé prgdu zawsze trafia
na tor rozwoju.

~

—_—

Wiecej na
temat rozwoju
na str. 15.

S

Mozesz umieszczaé kosci prgdu na
dowolnych polach prgdu na planszy.

Przyktad 2: tancuch pradéw

Rekin pomija 2 pola,
korzystajgc z tafcucha

2 prqgdéw (gdzie ten drugi
wskazuje nizszy wynik

od pierwszego).

Tylko pierwsza
wykorzystana kosé prgdu
trafia na tor rozwoju.
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Przyktad przeszukiwania/ataku:

€4/

Rekin koriczy swdj ruch,
majgc po lewej obszar
wodorostéw (4+),

a po prawej centralny
obszar (2+). Mégtby
zaatakowaé w dowolnym
z tych obszardw, ale
przeszukiwaé tylko

w centralnym, gdyz na
z6ltej kosci wypadta
zaledwie 3.

Rekin postanawia
wykorzystaé obie

kosci. Umieszcza kosé
przeszukiwania po
prawej, a kosé ataku po
lewej. Ma przeczucie, ze
osmiornica bedzie sie
czaié w jednym z tych
miejsc.

Rekin postanawia
najpierw przeszukiwaé.
Odnajduje jednak tylko

muszle.

Teraz pora na atak.

Udafto sie, to osmiornica!
Rozpoczyna sie starcie.
Jezeli osmiornica przezyje,
pamietaj, aby umiescié
czerwonq kosé¢ ataku na
torze gtodu, a zéftqg na
torze rozwoju.



Podczas DOBRANIA KOSCI | RZUTU

[ Zyskaj dodatkowe 5 energii, [ Mozesz skorzystaé
@ kiedy ja zuzywasz, majac jej z 1 dodatkowego przerzutu
1 @ tacmietyko15.] @ v kaidejturze.]

wczesniej zdolnosé. zapetniony. Odwréé go,
a kosci zwréé do worka.

S

Czerwone kosci ataku nigdy
nie trafiajg na tor rozwoju.

[ Mozesz dobraé 1 dodatkowa
0 kosé w kazdej turze. |




Wydawanie energii to jedyny

sposéb na pozyskanie dodatkowych
czerwonych kosci, ktére sq ci
niezbedne do atakowania i wygrania

Jezeli wszystkie pola energii sa gry. Pamietaj, ze gdy wydajesz

zajete, a mimo to nie sta¢ cie na energie musisz zawsze umiescié¢ kosé
-.u zakup zadnej z dostepnych kart, na forze gfodu.

zwrdé wszystkie kosci z powrotem

do worka i nie umieszczaj zadnej
z nich na torze gtodu.

- CZUINY

=>Podczas DOBRANIA KOSCI | RZUTU

Zachowaj na pézniejsza
= runde 1 kos¢ (dodatkowo
do przystugujacych ci kosci).

> 90

Podczas DOBRANIA KOSCI | RZUTU Podczas ZACHOWANIA ENERGII

[ Mozesz skorzystaé X
@ P < 1 dodatonego v [Vt ot 3 oo
1 2 0 w kazdej turze. ] o
a a a
SPOSTRZEGAWCZY SMIAtY SZYBKI REAKTYWNY
Podczas KOSCI I RZUTU Podczas RUCHU Przed RZUTEM

. Zwréé 2 kosci do worka,
7 d::';‘é’ 2 | a nastepnie zastap je
° owe pole. 1 wybrang koscia.

® Vol

Zignoruj efekt putapki.



Zwyciestwo osmiornicy

- Zjedzenie catego pokarmu.
Gdy umiescisz 4 ptytke pokarmu
na torze pokarmu, gra natychmiast
sig konczy.

- Przetrwanie do czasu, az rekin sie
zmeczy. Gdy rekin umiesci 7 ko$é
na torze gtodu, gra natychmiast

sig koficzy.

Zwyciestwo rekina

- Przeprowadzenie udanego ataku
na o$miornice przy pomocy
czerwonej kosci i wygranie starcia.

Krok 1

Krok 2

Krok 3

“Aajuoy dpey
fof eablepeumodpo zeso suey 3 unsn
‘Dol foueigim op eupfes zsniog

Zapobiegnij pomieszaniu
oémiornicy z sasiadujaca pytka.




REKIN

Dobranie kosci i rzut: Jezeli miatby$ dobra¢ kosci, a worek jest
pusty, wybierz i usuf z planszy dowolng ko$¢ pradu. Postepuj tak do
momentu, az bedziesz miat 2 kosci, ktérymi mozesz rzucié.

Kryjéwki: Na poczatku gry oraz po tym, jak zostaniesz cofniety do
kryjéwki (w wyniku starcia lub aktywowania putapki), znajdujesz sig na
polu pradu przed kryjéwka, z figurka skierowana do $rodka planszy.
Podczas swojej tury wybierzesz, w ktérym kierunku poruszysz sie po
opuszczeniu kryjéwki.

Niedobér energii: W rzadkim przypadku, gdy wszystkie pola energii

sg zajete, a nadal nie staé cie na zakup zadnej z dostepnych kart, zwréé
wszystkie kosci z powrotem do worka i nie umieszczaj zadnej z nich na
torze gtodu.

Przeszukiwanie/atak: |ezeli przeszukujesz i/lub atakujesz w 2
obszarach podczas tej samej tury i po odkryciu pierwszej plytki okaze sie,
ze nie sasiadujesz juz z obszarem, w ktérym umiescite$ drugg ko$é (np.
w wyniku putapki), zwréé te druga kosé do worka bez dalszego efektu.

Rozwéj: Kafelek 2: Mozesz skorzystaé z tej zdolnosci tylko wiedy,
gdy masz co najmniej 1 ko$é na polach energii. Kafelki 1i 3: Mozesz
przerzucié¢ dowolng ko$é. Mozesz przerzucié 1 ko$é dwukrotnie, albo
2 kosci po 1 razie.

Ruch: W rzadkim przypadku, gdy nie mozesz wykonaé dozwolonego
ruchu (np. z powodu pradéw o narastajgcych wynikach), zwréé do
worka najblizszg ko$é pradu i porusz sie na dane pole. Jezeli 2 kosci sa
najblizsze, wybierasz, ktéra z nich zwrécisz do worka.

Umieszczenie kosci na polach energii: Jezeli zdecydujesz sie (lub
zostaniesz zmuszony), aby umiescié wiecej kosci, niz jest wolnych pél
energii, decydujesz, ktére kosci umiescisz, a ktére zwrécisz do worka.

Worek na kosci: Mozesz w dowolnym momencie sprawdzaé jego @

zawarto$é, ale musisz nim potrzasnaé przed kazdym dobieraniem. gaLaksa
Os$miornica nie moze sprawdzaé jego zawartosci.

Zastepowanie kart rekina: Mozesz obnizyé wynik na kosci energii o 1,
aby zastapi¢ 1 karte. Nie mozesz jednak odrzucié jedynej karty, kidra
mdgtbys kupié. Po zastgpieniu karty musisz kupié co najmniej 1 karte.



REKIN

Karty rekina zapewniajg jednorazowe efekty. Kiedy skorzystates
z efektu pozyskanej karty, zakryj ja. Dana karta wypada z gry.

Agresywny: Dzieki tej karcie zyskasz czerwone kosci. To jedyny jej efekt.

Bezwzgledny: Zanim sie poruszysz, zwieksz wynik na kosci w twojej
puli. Zréb to, obracajac jg na odpowiednig $cianke.

Czujny: Po rzucie zachowaj na pdzniejsza runde 1 koéé (dodatkowo
do przystugujacych ci kosci). Aby uzyé tego efektu umiesé wybrang
ko$¢ na zakrytej karcie ,Czujny”. W jednej z pézniejszych tur mozesz
ja odzyskaé i umiescié w ramach danej tury. Nie mozesz jednak zmie-
nia¢ jej wyniku podczas wykonywania wéwczas akgji, a sama ko$¢ nie
jest czescia twojej puli.

Glodny: Podczas kroku ,Dobranie kosci i rzut”, dobierz i rzué
1 dodatkowa koscig. Mozesz aktywowaé te zdolno$é po standardowym
dobraniu i rzucie w danej turze.

Nieustepliwy: Podczas kroku ,Dobranie kosci i rzut” mozesz 1 raz
przerzucié¢ 1 lub 2 kosci. taczac ten efekt ze zdolnosciami na kafel-
kach rozwoju, bedziesz mégt przerzucié kosci kilka razy.

Reaktywny: Podczas kroku ,Dobranie kosci i rzut” zwréé 2 kosci do
worka, a nastepnie zastgp je wybrang koscig z worka. Ten efekt rozpa-
truje sie po dobraniu kosci, ale przed rzutem.

Spostrzegawczy: Zignoruj efekt putapki. Ten efekt rozpatruje sig pod-
czas kroku ,,Przeszukiwanie/atak”, po tym, jak putapka zostanie odkryta.

Szybki: Podczas kroku ,,Ruch”, porusz rekina o 1 dodatkowe pole.
Dodatkowy ruch mozesz wykorzystaé przed lub po wykorzystaniu pradu.

Smialy: Zanim sie poruszysz umie$é dowolna ko$é z twojej puli
na torze gfodu. Nastepnie obréé czerwona ko$é ataku w twojej puli
na $cianke z 6.

Wrogi: Potasuj zakryte karty starcia, ktére pozostaty jeszcze o$mior-
nicy. Odkryj 1 losowa z nich i jg usuf. Nastgpnie usuf réwniez

odpowiadajacy jej karte starcia rekina.

Zwinny: Zanim sig poruszysz, obré¢ sig o 180° stopni.

OSMIORNICA

Usun: Usuwane karty wypadajg z gry. Nie mozesz wykorzystaé efektu
usuniecia na karcie, aby usungé te karte.

Karty ruchu

Podjecie ryzyka: Przed pomieszaniem plytka w centralnym obszarze
moze by¢ ukryta lub odkryta. Wszystkie 3 plytki s umieszczane na
planszy ukryte.

Chmura czernidta: W ramach optacania kosztu mozesz odkry¢ ptytke
z o$miornica.

Nagly unik: Mozesz wybraé te sama plytke podczas obu zamian.

Karty nauki

Wyostrzone zmysly: Dzigki tej karcie mozesz zyskaé karty zjadania,
ale nie mozesz ich wzigé na reke. Karty zjadania trafiajg na twdj stos
kart odrzuconych.

Q00000



OSMIORNICA

W swojej turze musisz wykonaé 2 akcje. Mozesz wykonaé tg samg
akcje dwukrotnie, za$ wybieraé mozesz sposréd 3 ponizszych akg;ji:

(] zagraj karte
Optaé jej koszt, odkrywajqc plytke (lub plytki).

@% Uzupetnij reke do limitu

E]bﬁﬁ Odrzué 1 karte z twojej reki,
a nastepnie ukryj 1 plytke, jesli to mozliwe.

Umiesé odrzuconq karte na stosie kart odrzuconych. Na kofcu
swojej tury przenies wszystkie karty, ktére zagrates na stos kart
odrzuconych.

Plytki sasiaduja w pionie lub poziomie, ale nie po skosie.

Zamiana miejsc: Zamief miejscami 2 sasiadujgce plytki. Ukryta plytka
pozostaje ukryta, a odkryta — odkryta.

Pomieszanie: Wez wskazang liczbe ukrytych ptytek i pomieszaj
je w worku oémiornicy. Rekin wskazuje, gdzie masz je umiescié
(dopilnuj, by nie widziat co sie na nich znajduje).

Ukrycie: Umiesé plytke na stojaco tak, aby rekin nie widziat co sie
na niej znajduje.

Nauka: Zyskaj karty i ptytki w dowolnej kombinacji. Zazwyczaj karty
trafiajg na stos kart odrzuconych. Nowe plytki zastepujg natomiast
odkryte ptytki z planszy i wchodza do gry odkryte.

Zjadanie

1. O$miornica musi sgsiadowaé z pokarmem.

2. Zagraj karte zjadania z reki. Odkryj oémiornice i pokarm.

3. Zastgp pokarm zapasowg muszlg, a nastepnie umie$é pokarm
na torze pokarmu.

4. Usuh karte zjadania.

5. Od teraz masz dostep do jednorazowego efektu danego pokarmu
— aby z niego skorzystaé, zakryj dang ptytke.

Jezeli tor pokarmu jest zapetniony, oémiornica wygrywa.

Usun karte: Usuf dang karte z gry.

REKIN
Dobranie kosci i rzut 2 g

Dobierz 2 kosci ze swojego worka i rzué nimi 1 raz.
Prady

Mozesz umieszczaé kosci pradu na dowolnych polach pradu
na planszy. Mozesz je zachowaé jako energie.

Ruch —+ =

Ruch jest obowigzkowy. Zazwyczaj bedziesz poruszat sie na kolejne
wolne pole pradu. Mozesz pominaé pole z koscia pradu. Mozesz
mina¢ kilka takich kosci tylko wtedy, gdy kazda kolejna wskazuje
nizszy wynik od poprzedniej. Nie mozesz ptynaé pod prad
(narastajace wartosci kosci).

Przeszukiwanie &

Odkryj sasiadujaca plytke.

Wynik na umieszczanej kosci musi byé = od wartosci danego obszaru.
Wykorzystane kosci przeszukiwania trafiajg na tor rozwoju.

Mozesz zachowaé ko$é przeszukiwania jako energie.

Jezeli nie mozesz uzyé kosci przeszukiwania, musisz zachowa¢ ja
jako energie.

Atak

Odkryj (jesli to konieczne) i zaatakuj sgsiednia plytke.

Jezeli to oémiornica, przejdz do starcia. Wykorzystane kosci ataku
trafiajg na tor gtodu. Mozesz zachowaé ko$¢ ataku jako energie.
Jezeli nie mozesz uzyé kosci ataku, musisz zachowaé ja jako energie.

Rozwdj

Zapetniaj tor rozwoju (od lewej do prawej) przy pomocy nastepu-
jacych kosci z planszy: kazdej wykorzystanej kosci przeszukiwania

i pierwszej kosci pradu, kiéra minates. Jezeli kafelek jest zapetniony,
odwrdé go — od tej chwili na state zyskujesz opisang na nim zdol-
no$é. Kosci wracajg do twojego worka. Jezeli wszystkie kafelki sa
odwrécone, kosci trafiajg od razu do worka. Czerwone kosci nigdy
nie trafiajg na for rozwoju.

Zachowanie energii

Jezeli masz juz 3 kosci energii, musisz jg wydaé. Jezeli masz ich mniej,
jest to opcjonalne. Mozesz pozyskaé wigcej kart, o ile masz wystarcza-
jaca ilo$é energii. Jezeli decydujesz sie wydaé energie, musisz wybraé 1
z zachowanych kosci i umiescié ja na kolejnym wolnym polu toru gtodu.
Pozostate kosci (jesli jakies sa) wracajg do worka na kosci. Przed zaku-
pem mozesz zmniejszyé wynik na 1 kosci o 1, aby odrzucié 1 karte z 4
dostepnych i zastapié jg nowa kartg ze stosu dobierania.



