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ZAWARTOSC

« 75 kart (od 1do 75)
« 4 karty punktacji

CEL GRY

Zdobywaj  punkty, umiejetnie
rozmieszczajac karty w swojej
rafie. Heniochusy najlepiej czuja sie
w towarzystwie swoich pobratymcéw,
dlatego warto uktadac je blisko siebie.
Rozdymki preferujg wiecej przestrzeni,
aos$miornice i koralowce takze maja
wtasne upodobania. Planuj kazdy ruch
i tworz rafe, ktéra przyniesie Ci jak
najwigcej punktow.

PRZYGOTOWANIE DO GRY

W zaleznosci od liczby graczy uzyj
nastepujacej liczby kart:

4 graczy: wez wszystkie karty.

3 graczy: usunkarty onumerach od 58
do 75 i odtéz je do pudetka.

2 graczy: usunkarty onumerach od 40
do 751 odtéz je do pudetka.

Kazdy gracz ktadzie przed soba karte
punktacji. Potasujcie talie, a nastepnie
potdzcie 3 odkryte karty na srodku
stotu. Kazdy gracz otrzymuje po 18
kart, ktére uktada zakryte w jednym
rzedzie przed sobg — to jego rafa
koralowa.
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Wskazéwka: karty nie powinny na |
siebie nachodzi¢ lub powinny zachodzi¢ |

jedynie w minimalnym stopniu, aby
tatwiej byto z nich korzysta¢. W miare
dostepnego miejsca roztézcie je tak,

P

by mozna byto wygodnie wktadaé
i wyjmowac karty z rafy bez zmieniania
ich kolejnosci.

Uwaga: Gdy nabierzecie wigcej
doswiadczenia lub podczas podrézy,
mozecie trzymac karty w jednej rece
jako mata talie, odwrécong rewersem
do gory.

JAK GRAC
Gre rozpoczyna osoba, ktéra potrafi
najdtuzej  wstrzyma¢  oddech.

Rozgrywka przebiega zgodnie z ruchem
wskazéwek zegara.

W swojej turze gracz musi wykonac¢
nastgpujace kroki:

Przyktad A: Na $rodku znajduje sie
Heniochus z wartoscig 6, ktérego
Ania chce zabra¢ i umiesci¢ pomigdzy
kartami o wartosci 4 a 12. Zastepuje
zakryta karte znajdujaca sie miedzy
4 a 12 kartg z 6, ktadac jg odkryta
strong z numerem ku gérze (poniewaz
pasuje do rosngcego porzadku 4 < 6
< 12). Nastepnie odkrywa zastgpiong
zakryta karte i umieszcza jg odkryta
na srodku stotu. Stworzyta grupe 2
Heniochuséw, ktéra zapewni jej 2
punkty na koncu gry.

Przyktad B: Na srodku znajduje sie
Heniochus z wartoécia 6, ktérego
Ania chce zabra¢ i umiesci¢ pomigdzy
swoim kartami 66 a 75. Zastepuje
zakryta karte znajdujaca sie miedzy
66 a 75, kartg z 6, ktadac jg strona
z Kotwica do goéry. Nastepnie odkrywa
zastagpiona zakryta karte i umieszcza ja
odkryta na srodku. Byt to strategiczny
wybér, aby zgrupowaé swoje
Heniochusy i otrzymac 9 punktéw
podczas punktacji, mimo ze dostanie
réwniez punkt ujemny za Kotwice.

1. Wzig¢ 1 z 3 odkrytych kart
znajdujacych sie na Srodku stotu,
aby umiescic¢ jg w swojej rafie.

2. Zamienic¢ 1 zakryta karte w swojej

rafie na karte, ktérg wtasnie dobrat.
Te karte doktada do rafy na 1z 2
sposobow:

a) Moze umiesci¢ jg wybrang strong |
z numerem do gory, jesli jej wartosé
pasuje do rosnacej kolejnosci od
lewej (najmniejsza wartos¢) do
prawej (najwigksza wartosé).

b)Moze zignorowaé rosnaca
kolejnos¢ i obréci¢ karte o 180°,
umieszczajac jg strong z Kotwica
do géry w wybranym miejscu.
Karty z Kotwicg mozna umieszczaé
w dowolnym miejscu swojej rafy,
zastepujac zakryta karte. Nalezy
jednak pamietac, ze na koniec gry
przyniosa one ujemne punkty.

3. Gracz odkrywa karte, ktérg wybrat do
zastgpienia w swojej rafie i odktada
ja odkryta na $rodek stotu, obok
pozostatych 2 kart. Dzieki temu na
$rodku ponownie znajduja sig teraz
3 odkryte karty.

Uwaga: Pierwsza odkryta karta w rafie
zawsze musi by¢ utozona strong
z numerem do gory.

Ostrzezenie: Nigdy nie wolno zmienia¢
kolejnosci kart znajdujacych sie w rafie
gracza.

KONIEC GRY

Na poczatku swojej tury gracz moze
zdecydowac sig spasowac i zakonczyc¢
swoja gre, nawet jesli w jego rafie
nadal znajduja sie zakryte karty. Od
tego momentu nie wykonuje juz
kolejnych tur.

Jedli gracz nie ma juz zadnych zakrytych
kart, musi spasowac i zakoriczy¢ swojg
are.

Pozostali gracze kontynuujg rozgrywke
do momentu, az ostatni gracz spasuje
lub odkryje wszystkie karty w swojej
rafie.




PUNKTACJA

. o EDYCJA POLSKA
~ Przyktad: Karolina ma 3 sagsiadujace

Kazdy gracz sprawdza swoja rafe, aby \ Heniochusy obok 1 Rozdymki: grupa Kotwice (strona dolna z Kotwica): Wydawca:

obliczy¢ liczbe punktéw. Nie wolno zdobywa 5 punktéw, a Rozdymka Kazdy gracz liczy, ile ma kart - Viola Kijowska

zmieniaC kolejnosci ani obracac zdobywa 1punkt, poniewaz sgsiaduje z Kotwica. Jesli gracz posiadawiecej || Opracowanie wersji polskiej:

zadnych kart. Sy zinngryba. Kotwic, sumuje punkty ujemne za Marcin Tomczyk
. Aby utatwi¢ liczenie punktow, e Natalia wypada lepiej, poniewaz wszystkie z nich. Skiad i opracowanie graficzne:
[ podiiczcie je dla kazdego gracza ~ ma Koralowca pomigdzy grupa Wojciech Pietras

Kazda kolejna karta to ujemne punkty
- zgodnie z ponizszag punktacja:

pierwsza karta: -1 punkt l u v .

druga karta: -2 punkty

trzecia karta: -3 punkty GAMES
czwarta karta: -4 punkty
piata karta: -5 punktow itd.

* w nastepujacej kolejnosci: Heniochusy, “*% Heniochuséw a Rozdymka, zatem
- Boace,s =

Rozdymki, O$miomnice, Koralowce,ana = zdobywa 8 punktéw (5+3).

koncu punkty ujemne za Kotwice. >

Kazdy rodzaj kart punktuje w inny |
| sposob. Wszystkie zakryte karty sg |
~ warte O punktéw i pozostajg na miejscu

Jjako separatory. Karty utozone strong

z Kotwica do géry punktujg normalnie.

Punkty ujemne zostang odjete na

Wydawca na terenie Polski:

Wydawnictwo IUVI,
Sp.z 0.0, Sp. J.

Karolina Natalia

koncu, po podliczeniu wszystkich Tu mozesz pob,iaé ' 2 ul. Péttanki 12C, 30-740 Krakow
pozostatych punktow. arkusz punktacji ' e : www.iuvigames.pl
X . oraz zasady \ | : games@iuvi.pl
3 Heniochusy (potocznie nazywane dla wariantu solo!
Heniami lub Fatszywymi Idolkami) NIP: 6762465516

chca gromadzi¢ sie w grupach: grupa
sktada sig z 2 lub wigcej sasiadujacych
ze soba kart Heniochuséw, bez
zadnych innych odkrytych ani zakrytych
kart pomigdzy nimi.

2026 Wydawnictwo IUVI

POZNAJ
INNE GRY
Z TEJ SERII

Punktacja za grupe Heniochuséw:

1 Heniochus: O punktéow

2 Heniochusy: 2 punkty

3 Heniochusy: 5 punktow

4 lub wiecej Heniochuséw: 9 punktow

Przyktad: Natalia zdobyta 28 punktéw
za Heniochusy, Rozdymki, O$miornice
i Koralowce. Teraz Natalia zlicza swoje
Kotwice. Ma 3 w swojej rafie, co daje
jej facznie 6 punktéw ujemnych
(1+ 2 + 3). Jej wynik zostaje obnizony
z28 do 22.

* Osmiornice chcg sie ukrywac
wsréd Koralowcow: O$miornica
znajdujaca sie miedzy 2 Koralowcami
§ dowolnego koloru zdobywa 4 punkty.
Jesli sgsiaduje tylko z 1 Koralowcem:
2 punkty. Jesli nie sasiaduje z zadnym
Koralowcem: O punktéw.

Koralowce cenig sobie
Wy "° hp
‘;g e réznorodnosc. Gracze

sprawdzajg wszystkie swoje karty
Koralowcdw, aby ustali¢, ile posiadajag
kompletnych zestawoéw: rézowy +
zielony + zotty - niezaleznie od ich
potozenia w rafie.

*' Rozdymki wolg by¢ same:
Rozdymka, ktéra nie sagsiaduje
z zadna rybg, zdobywa 3 punkty. Jesli
sasiaduje z jakakolwiek inng ryba: 1
punkt. Jesli znajduje sie pomigdzy
dwiema rybami: O punktéw.

ZWYCIESTWO

Osoba z najwyzszym wynikiem
wygrywa. W przypadku remisu
zwycigza osoba z najmniejsza liczbg §
Kotwic w swojej rafie. Jesli remis
nadal sie utrzymuje, zwycigstwo jest
wspotdzielone.

Rozdymki nie lubig sasiedztwa
Heniochuséw ani innych Rozdymek.
Nie przeszkadzajg im karty zakryte,
Koralowce i O$miornice.

Specjalne podziekowania dla
wszystkich testeréw gry, szczegdlnie
dla: DVD, Emma, Fede, Je, Kynj, Livia,
Michele, MisterX.

Kazdy zestaw 3 Koralowcéw w réznych
kolorach jest wart 3 punkty.

Przyktad: Karolina ma 2 rézowe,
3 zielone i 4 z6tte Koralowce. To daje
2 kompletne zestawy, czyli 6 punktéw.




