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Jetzt setzt jeder seine Spielfigur auf
ein Feld seiner Wahl.

Der Jingste in der Spielrunde deckt
den ersten Fisch auf (siehe gelber
Pfeil), und seine Nachbarin oder sein
Nachbar beginnt mit wiirfeln

Alle versuchen nun, in den Fischgrund
mit dem aufgedeckten Fisch zu
gelangen, um ihn zu erobern. Das
geht aber nur aber das grine Feld,
das dem Fischgrund gegenaber liegt,
(siehe graner Pfeil) und auch nur
dann, wenn die Fangarme der Krake
den Weg dorthin nicht versperren.

Hat ein Spieler mit seiner Figur
den Sprung zum Fisch geschafft,
(berschiissige Wiirfelpunkte
entfallen), nimmt er ihn an sich.
Dann deckt er einen neuen Fisch auf,
und der nachste Spieler ist mit
wiirfeln an der Reihe.

Es wird immer nur ein Fisch
aufgedeckt. Erst werden die 5
Fischgriinde, in denen sich jeweils
ein Fisch tummelt, leergeraumt. Zum
SchiuB fangt man die Fische im
Doppelpack”.

Die Fangarme kénnen den
Zugang zum Fisch versperren.

Vom Lauffeld heraus zum Fisch
gelangt man nur, wenn die
Fangarme der Krake den Weg nicht
versperren. Die Fangarme durfen
nach auBen hin nicht abersprungen
werden (siehe Abbildungen links).
Genauso umgekehrt

Vom Fischgrund zuriick ins Lauffeld
kommt man nur, wenn man wieder
mit warfeln an der Reihe ist, und die
Krake mit ihren Fangarmen den Weg
nicht versperrt.
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Tauche ein in die Tiefe des Meeres. Dort unten
im Revier der Krake tummeln sich die
schénsten und dicksten Fische.

Wer Gliick hat, den schiebt die Krake direkt vor ein
solches Exemplar. Da heiBt es, schnell zugreifen.
Doch Vorsicht, wer in die Fangarme der
Krake gerat, den kann es weit weg von
allen Fischgriinden schieben, und ein
anderer Spieler macht die fette Beute.
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Worum geht es?
Alle gehen auf Fischfang und
versuchen, den jeweils aufgedeckten
Fisch zu erobern. Dazu wird reihum
gewirfelt und entsprechend der
Wirfelpunkte im Drehbereich der
Krake gezogen. Dabei kann, statt
mit den Spielfiguren zu ziehen,
wahlweise auch die Krake gedreht
werden. Deshalb wirfelt jeder mit
2 Wiirfeln und hat dann die Wahl,
mit seiner Figur zu ziehen (roter
Wirfel) oder die Krake zu drehen
(blauer Wiirfel). Wer zum SchiuB die
meisten Fische oder besser die Fische
mit der héchsten Punktezahl hat,

ist Sieger.

2 Wrfel

Inhalt

5 Spielfiguren

Do &1

8 groBe Fische

3 kleine Fische

Spielvorbereitung
Die 8 groBen Fische werden verdeckt
auf die Fischgrande gelegt.
Zusatzlich kommen die drei kleinen
Fische, ebenfalls verdeckt und
beliebig verteilt, darauf.

Alle nehmen sich eine Spielfigur.
Einer gibt der Krake einen
Drehschubs und - sobald die Krake
zum Stehen kommt - geht's los!







Déroulement du jeu





Chaque joueur pose son pion sur une case de son choix.





Le joueur le plus jeune découvre un premier poisson (voir flèche jaune), et son voisin de gauche jète les dés.





Chacun s’efforce alors à son tour de gagner la case verte correpondant au poisson précédemment découvert (voir flèche verte). Les pions peuvent tourner dans n’importe quel sens. Le passage de la case verte vers le poisson n’est possible que si aucun des bras de la pieuvre ne barre le chemin.





Lorsqu’un des joueurs réussit à atteindre le poisson (le montant du dé peut être supérieur au nombre de cases à franchir), celui-ci gagne le poisson. Ensuite, il retourne un autre jeton de son choix et le joueur à sa gauche lance les dés.





Il ne sera découvert qu’un poisson à la fois en commençant par les champs où ne se trouve qu’un jeton pour finir par ceux où sont posés les jetons par deux.





Les bras de la pieuvre peuvent barrer le chemin vers les poissons.


Les bras ne peuvent pas être franchis par un pion pour aller de la case verte vers le poisson (voir figures à gauche).


De même le retour de la case d’un poisson vers les cases de jeu ne peut se faire que lorsque c’est son tour de lancer les dés et à condition que le chemin ne soit pas barré par un bras de la pieuvre








Préparation du jeu


Les 8 gros poissons sont placés face cachée sur les emplacements bleus.


Les trois plus petits sont disposés également face cachée au hasard sur les jetons déjà en place.


Chaque joueur choisi un pion. Un des joueurs par une pichenette fait tourner la pieuvre





Contenu du jeu


1 règle de jeu





1 plateau de jeu





8 gros poissons





3 petits poissons





2 dés





5 pions





But du jeu


Tous les joueurs vont à la pèche et essayent de gagner un des poissons cachés. Pour cela, à tour de rôle, un joueur lance les dés et peut suivant son choix faire avancer son pion (dé rouge) un nombre de case correspondant à l’indication du dé rouge ou tourner la pieuvre (dé blanc) du nombre de cases suivant l’indication du dé blanc.


Lorsque tous les poissons seront pêchés, le joueur qui aura fait le plus de prises aura gagné.





Plonge  dans les profondeurs de l’océan. Là dans le territoire de la pieuvre s ébattent les plus gros poissons.


Celui qui a de la chance se voit poussé par la pieuvre devant un bel exemplaire. Il s’agit alors d’être le plus rapide.





Mais attention ! Celui qui se fait prendre dans les tentacules de la pieuvre peut être poussé bien loin du beau spécimen et un autre pêcheur fera la belle prise








