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Autorzy: Joél i Rafael Escalante
Projekt: Ewelina Proczko

Liczba graczy: 2
Czas gry: okoto 15 min.
Wiek: 8+

Chociaz Xok jest grq tatwg,

to skrywa w sobie niezwykiqg
gfebie. Aby wygraé, nalezy
pofgczy¢ ze sobg 10 pél. Tylko
uwaga na rekiny przeciwnej strony!
Drapiezniki mogg bowiem

pozre¢ Twoje ryby oraz
bezustannie miesza¢ Ci szyki. No

i wprowadzi¢ niezly zamet na catej
planszy. Czyja taktyka

okaze sie najskuteczniejsza?
Wskakujcie do metnej wody,

zeby sie przekonad!

Notabene: xok, wymawiane jak
polskie stowo ,szok”, w jezyku
Majéw oznacza rekina.

Elementy gry:

* 1 bawetniana plansza do gry

¢ 12 rekindw (6 biatych i 6 czarnych,
po 3 z 2 paszczamiipo 3 z 1
paszczq)
28 ryb (14 czarnych i 14 biatych)

Przygotowanie do gry:

Roztéz plansze i umiesé jg na
$rodku stotu. Wybierz swéj kolor
oraz odpowiadajgce mu zapasy:

6 rekindw i 14 ryb. Zbierz wszystkie
elementy i utéz je przed sobgq.

Przebieg gry:

Gre rozpoczyna osoba, ktéra
wybrata kolor biaty, a nastepnie
ruchy wykonuije si¢ na przemian.
Podczas kazdej kolejki

mozna wykona¢ jedno z ponizszych
dziatan:

* ruszy¢ sie dwoma rybami

* ruszy¢ sig jednym rekinem

RUCH DWOMA RYBAMI

Wybierz ze swoich zapaséw
dwie ryby i potéz je na dwéch
sqgsiadujgcych ze sobg pustych
polach. Ryb nie mozna kfa$é

na zajetych polach. Kierunek
ustawienia ryb nie ma znaczenia.

Ola wybrata kolor biaty, wiec
zaczyna. Postanowita ruszy¢ sie
dwoma rybami. Umieszcza je wigc na
dwdch sgsiadujqcych ze sobq pustych
polach. Teraz wypada kolej Pawta.
On tez postanawia ruszy¢ sie dwoma
rybami, w jego wypadku czarnymi.

RUCH REKINEM

Na poczqtku gry kazda z oséb
ma takg samg liczbe rekinéw: 3
mniejsze rekiny z 1 paszczq

i 3 wigksze rekiny z 2 paszczami.
Woybierz ze swoich zapaséw
rekina i umie$¢ go na planszy.
Tylko pamietaj, ze:

rekina nalezy pofozy¢

na pustym polu lub na
rybie przeciwnika bqdz
przeciwniczki, z paszczq
skierowang ku wybranemu
sqsiedniemu poly,

rekin musi pozreé co najmniej
jedng rybe drugiego gracza,
rekina nie mozna ktaéé na
swoich wiasnych rybach,

umieszczone na planszy rekiny
pozostajg na wybranym polu
do koAca gry.

Rekiny nie jedzq innych rekinéw
ani ryb tego samego koloru.
Pozerajq jedynie ryby strony
przeciwnej.
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POZERANIE RYB

Jesli zdecydujesz sie na ruch
rekinem, musi on zjeé¢ co najmniej
jedng rybe przeciwnika.

Mniejsze rekiny majq tylko

1 paszcze, w ktérej miesci sie
zaledwie 1 ryba. Poniewaz
wieksze rekiny majq 2 paszcze,
podczas jednego ruchu trafi¢ do niej
mogq nawet 2 ryby. Liczba paszcz
to jedyna réznica migdzy rekinami.
Ryba, na ktérej umiescisz rekina,
trafia prosto do jego zotqdka.
Mniejszy rekin

moze tqcznie pozreé 2 ryby,

a wigkszy - 3. Zjedzona ryba
wraca do zapaséw gracza lub
graczki dysponujgcych jej kolorem.

Uwaga: jesli Twoja ryba zostata
zjedzona i wrécita do Twoich
zapaséw, podczas kolejnego ruchu
mozesz uzy¢ jej ponownie.

REKIN MOZE ZEROWAC W
NASTEPUJACE SPOSOBY

1. Ktadgc go na polu z rybg:
jezeli wigkszego lub mniejszego
rekina umiescisz na rybie
przeciwnika, ta zostaje
automatycznie zjedzona.

Pawet rusza sig mniejszym czarnym
rekinem. Umieszcza go na polu

z biafq rybq Oli. Ryba zostaje
zjedzona i trafia z powrotem do
zapaséw Oli.

2. Do pozarcia ryb uzywajgc
paszczy rekina: jedli paszcza
rekina zwrécona jest w kierunku
pola z rybq przeciwnika, ta
zostaje zjedzona. Wiegkszy rekin
moze w ten sposéb posilic sig 1
lub 2 rybami. Kazda nalezgca
do przeciwnej strony ryba, ktéra
znajduje sie w polu razenia
paszczy rekina, zostaje wtedy
pozarta.
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Pawet ktadzie mniejszego czarnego

rekina na pustym polu. Biata ryba Oli
zostaje wiec pozarta.
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Pawet umieszcza wigkszego czarnego
rekina z paszczami zwréconymi

w kierunku dwdch biatych ryb.

Obie zostajq pozarte.

3.tqgczgc obie mozliwosci:
co dwie (albo i trzy) ryby to
nie jednal Rekina mozna tez
potozyé na rybie przeciwnika,
jednoczesnie kierujgc jednq lub
dwie jego paszcze w kierunku
ryby lub ryb przeciwnika. Rekin
pozre je wszystkie! Mniejszy
rekin moze w ten sposéb
tacznie zjesé 2 ryby,
a wiekszy - 3.

Pamietaj: podczas ruchu rekin
musi pozreé co najmniej 1 rybe,
bez wzgledu na to, ktérq

z powyzszych metod

karmienia wykorzystasz.
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Pawet kfadzie swojego mniejszego
rekina na biatej rybie Olj, kierujgc jego
paszcze ku innej biafej rybie. W ten
sposéb mniejszy rekin Pawfa podczas
jednego ruchu pozera 2 biate ryby.
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Ola rusza sig wigkszym rekinem

o dwéch paszczach. W ten sposéb
jej rekin zjada czarnq rybe, na ktérej
zostat umieszczony, a 2 dodatkowe
ryby przeciwnika trafiajg prosto do
paszczy rekina.

Sugestia strategiczna: czasami
lepiej, zeby rekin obyf sie smakiem
i nie pozart od razu wszystkich
dostepnych ryb. Tym sposobem nie
dajesz stronie przeciwnej szansy

na zwolnienie pdl, ktére mogtyby
zagrozié Twoim rybom.

KONIEC GRY:

Gra koRczy sig, kiedy jednej

z grajgcych oséb uda sie utworzyé
taricuch zlozony z co najmniej 10 ryb
i rekinéw w swoim kolorze. Gracz ten
zwycieza.

Ola jako pierwsza pofqczyta ze sobg
10 swoich ryb i rekinéw.

Wyiatek od reguty: jesli jeden
z graczy nie moze wykonaé

zadnego ruchu rybami ani
rekinami, gra dobiega korica.
Osoba z najdtuzszym taricuchem
wygrywa. W przypadku remisu
zwycigzcq zostaje ten, kto ma
najwigcej rekinéw w najdfuzszym
taricuchu. Jesli nadal jest remis,
oboje wygrywacie.

Wodna ciekawostka!
Czarno-biata ryba przynawek
retman, pospolicie nazywana
pilotem, weale nie boi sig rekinéw.
Wrecz przeciwnie: ptywa dookofa
tych morskich drapieznikéw i zjada
zyjqce na rekinach pasozyty.

Ttumaczenie i korekta wersiji polskie;:
Translation Circus (Alicja Tokarska,
Jad Sinoradzka)




