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DJ00805 Spéle - Haizivis un citas zivis

leteicamais vecums: no 7 gadu vecuma
Spélétaju skaits: 2 [1dz 4 spélétaji .
Komplekta ietilpst: 4 spélétaju pamatnes, 4 i e o |
komplekti ar 6 “ierobeZojumu” Zetoniem, 4 “haizivs | . DR ETR
mazulu” spéles kaulini, 1 “haizivju téta” pamatne, 1 metamais kaulins, 120
“zivju” kluci$i un auduma maisins.

Spéles princips: Viegla un “plésiga” stratégijas spéle! Haizivju tétis ved mazas haizivis
medibas, lai paraditu, ka nokert zivis. Kur$ no mazajiem haizivéniem to apgs vislabak?
Spéle norisinas 7 raundos — katram spélétajam ir 7 gajieni. Katra gajiena spélétajs ieglist
4 zivis, tacCu ierobeZojumu dé| daZreiz ne visas var paturét. Var nakties kadu no zivim
atdot haizivju tétim! Spélétajiem jaizvélas gudri, lai aizpilditu péc iespéjas vairak laucinu
uz savas spéles pamatnes. Ja izveidosi uz pamatnes pilnu rindu ar zivim, varési kadu no
atdotajam zivim atgit! Spéles beigas tiek saskaititi punkti, pieskirot tos tikai par
aizpilditiem kvadratiem un rindam, kur izvietotas atbilstosas zivis.

Spéles meérkis: aizpildit uz spéles pamatnes péc iespéjas vairak laucinu.

SagatavosSanas spélei: katrs spélétajs izvélas sev vienu spéles pamatni un panem
vienu “haizivs mazulu” spéles kaulinu un tam atbilstoSos 6 ierobeZojumu
DZetonus. Katrs spélétajs novieto spéles pamatni sev prieksa, savukart
ierobeZojumu Zetonus izliek nejausa seciba uz lauciniem, kas sanumuréti no 1
[idz 6. “Haizivs mazulu” spéles kaulinu novieto uz laucina nr. 1.

"Haizivju mazulu"
spéles kaulind

120 zivju kluciSus ievieto
maisina un novieto galda vidi
starp visiem spélétajiem.
“Haizivju téta” pamatni un
metamo kaulinu noliek

"Haizivju téta"
blakus. pamatne

"lerobeZojumu"
Zetoni

Zvejas zonas

Spélétaju pamatnes parada katra spélétaja “zvejas zonas” un zivis, kuras tie
drikst kert. Zvejas zonas ir sadalitas vairakas uzbrukuma zonas, kas ir
sanumurétas ar skaitliem no 1 lidz 7.

Uzbrukuma

zona r. 2 e 3 vertikalas rindas, katra pa 3
kvadrantiem: zonas 1, 2 un 3.
e 3 horizontalas rindas, katra pa
vima 3 kyvadrantiem: zonas 4, 5 un 6.
vouwma @ 1 papildus rinda katram no trim
kvadrantiem, ko var izvéléties
spéles beigas: zona nr. 7

Uzbrukuma
zonanr. &

Katru gajienu var izmantot vienai uzbrukuma zonai.
Pieméram, haizivs mazuli var zvejot uzbrukuma zona nr. 1 sava pirmaja gdajiena.

Zivs nokerSana
Krasainie klucisi norada uz atbilstos$as krasas zivim uz spéles pamatnes:

Bae Re - ‘~l

Spéles norise: spéli sak jaunakais spélétajs, péc tam spéle turpinas pulkstena
raditaja virziena. Sava gajiena sakuma spélétajs péc nejausibas principa izvélas 4
kluciSus no auduma maisina.

Péc tam spélétajs var novietot Sos kluciSus 3 kvadrantos, kas atrodas taja
uzbrukuma zona, kura ir spélétaja kaulins. KluciSus var novietot tikai uz
atbilstosas krasas zivim.

Lai nokertu zivi, spélétajam janovieto atbilstosas
krasas klucttis uz spéles pamatnes, uz atbilstosas
zivs, kuru tie vélas nokert.

Pieméram, ja spélétaja kaulins atrodas otraja uzbrukuma zon3, tad arf izvilktie
klucisi jaizvieto tikai otras uzbrukuma zonas ietvaros.

Svarigi! lzvietojot klucisus
uzbrukuma zona, spélétajam janem é
vera ari ierobeZojumi, kas atbilst Sai ~ jlerebezojumu”
. Uzbrukuma
Zonal. zonanr. 1




Simbolu nozimes:

% Nav ierobezojumu.

Spélétajam jaatdod pa vienam klucitim (péc izvéles) katram spélétajam.
!1 Citi speletaji var So kluctti novietot uz jebkuras atbilstosas zivis uz savas
pamatnes, nenemot véra uzbrukuma zonas.

1 Spélétajam ir jaatdod viens no kluciSiem (péc pasas izvéles) haizivju
tétim.

2  Spélétajam ir jaatdod divi klucisi (péc pasas izvéles) haizivju tétim.
Spélétajam ir jaatdod haizivju tétim visi savi dzeltenie vai zilie klucisi. Ja
spélétajam nav viena no krasam, pieméram, ja nav zilo klucidu, tad

/. jaatdod dzeltenie klucisi. Ja uz spélétaja pamatnes nav ne dzelteno, ne
zilo klucisu, nekas nenotiek.

0/. Spélétajam ir jaatdod haizivju tétim visi savi zalie vai sarkanie klucisi. Ja

spélétajam nav viena no krasam, pieméram, ja nav sarkano klucisu, tad

jaatdod zalie klucisi. Ja uz spélétaja pamatnes nav ne zalo, ne sarkano klucisu,
nekas nenotiek.

KluciSus, kurus atdod “haizivju tétim”, novieto uz “haizivs téta” pamatnes.
Spélétaji tos var atgit. Skat. sadalu “Ciep$ana no haizivju téta”.
Ja spélétajs nevar novietot kluciSus uz savas spéles pamatnes (uzbrukuma zona
nav atbilstoSas krasas zivis), arf Sos kluciSus atdot haizivju tétim.

Kad spélétajs ir pabeidzis kluciSu izvietoSanu uz savas spéles pamatnes, vina
gajiens beidzas un spélétajs parvieto savu spélétaja kaulinu uz nakoSo numuréto
laucinu. Tad gajiens pariet nakoSajam spélétajam.

Ciep3ana no haizivju téta
Kad spélétajs ir nokeéris visas zivis kada no
horizontalajam vai vertikalajam rindam
(skat.attélu), vins var méginat nociept kluciSus
no haizivju téta.
Lai to izdaritu, tiek mests metamais kaulins:

Nepaveicas! Spélétajs nevar nociept nevienu no kluciSiem.

Visi spélétaji péc kartas, sakot ar aktivo spélétaju, drikst nociept 1 kluciti
!1 no “haizivju téta” pamatnes.

1 Spélétajs var nociept no haizivju téta pamatnes vienu kluciti.
2 Spélétajs var nociept no haizivju téta pamatnes divus klucisus.

/. Spélétajs var noCiept no haizivju téta pamatnes visus dzeltenos kluciSus
VAI visus zilos kluciSus.

y Spélétajs var nociept no haizivju téta pamatnes visus zalos kluciSus VAI
® visus sarkanos klucisus.

Svarigi:

e Klucisus, kas nociepti no haizivju téta, drikst novietot uz jebkura no
kvadrantiem spéles pamatné, neatkarigi no uzbrukuma zonas, tacu
joprojam nemot véra atbilstosas zivju krasas.

e Ja spélétajs viena gajiena pabeidz 2 zivju rindas, vins tapat var Ciept no
haizivju téta tikai vienreiz.

e Jaspélétajs pabeidz zivju rindu, kamér ir kada cita spélétaja gajiens, vins
tapat var méginat nociept kluciSus no haizivju téta.

Septitais gajiens: Sava septitaja jeb noslédzosaja gajiena spélétajs var izvéléties,
uz kuru no lauciniem nr. 7 vélas novietot savu spélétaja kaulinu (attiecigi, kuru
no uzbrukuma zonam izmantot, ka pédéjo), nenemot véra izvélétas uzbrukumu
zonas ierobeZojumus.

Spéles beigas: spéle noslédzas, kad visi spélétaji ir izdarijusi savu septito gajienu.
Péc tam punktus saskaita sekojosi:
e 1 punkts par katru kvadrantu, kas ir pilniba aizpildits.
e 2 papildus punkti par katru (vertikalu vai horizontalu) rindu, kas ir pilniba
aizpildita 3 kvadrantu garuma.
e Par tukSiem vai dalgji aizpilditiem kvadrantiem punkti netiek pieskirti.

Spéli uzvar dalibnieks, kuram ir visvairak punktu. Sis spélétajs tiek pasludinats
par okeana baisako pléséjo (protams, uzreiz péc haizivju téta).
Ja ir neizskirts, uzvara tiek dalita.

kvadranti (=3 punkti) + ir pabeigta viena rinda (=papildus
2 punkti).
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DJ00805 Zaidimas - Zuvis ir ryklys

Rekomenduojamas amzius: nuo 7 iki 99 mety
Zaidéjy skaicius: 2-4

Rinkinyje: 4 7aidéjy lentelés, 4 rinkiniai po 6 | Ry R, PE
»apribojimo* Zetonus, 4 “kadikio ryklio” péstininkai, 1 | & o

Htécio ryklio” lenta, 1 kauliukas, 120 “Zuveliy” kubeliy ir 1 medZiaginis maiselis.

Teétis ryklys veda savo maiylius j Zvejybos pamoka. Kas taps klasés Zvaigide?
Kiekvieno éjimo metu jauni rykliai pagauna 4 Zuvis, taciau ne visas galés pasilikti.
Kiekvienas Zaidéjas turés rinktis iSmintingai, kad uZpildyty kuo daugiau langeliy savo
lentoje. Lengvas, bet arsus strateginis Zaidimas!

Kaip veikia Zaidimas: Kiekvienas Zaidéjas turi 7 éjimus, per kuriuos bando kuo daugiau
langeliy savo Zvejybos lentoje uzpildyti ,,zZuveliy” kubeliais. Kiekvieno éjimo metu Zaidéjai
pagauna 4 Zuvis, taCiau priklausomai nuo galiojanciy apribojimy, ne visas gali pasilikti —
kai kurias gali tekti atiduoti rykliui téciui. Jei Zaidéjas uZpildo Zuvy eilute savo lentoje, jis
gali pabandyti atgauti kai kurias Zuvis i3 ryklio té¢io. Zaidimo pabaigoje taskai skiriami tik
uz uzpildytus langelius.

Zaidimo tikslas: Surinkti kuo daugiau pilnai uzpildyty langeliy savo Zvejybos
lentoje.

ParuoSimas: Kiekvienas "Rykliuko" Zaidimo figirélé
Zaidéjas pasirenka lentg ir

pasiima savo »rykliuko”

figliréle bei 6 ,apribojimo”

Zetonus, kurie jai priklauso. 1
Zaidéjai padeda savo lentg
priesais save ir atsitiktine Técioryklio”
tvarka iSdélioja 6 ,,apribojimo” —
Zetonus ant langeliy, pazyméty nuo 1 iki 6. Tada jie padeda savo ,rykliuko”
figliréle ant 1-ojo langelio.

"Apribojimo"
fetonai

120 kubeliy sudedami j maiselj, kuris padedamas Zaidimo viduryje. , Técio ryklio”
lenta ir kauliukas padedami j salj.

Zvejybos zonos

Zaidéjy lentos atspindi jy Zvejybos zonas ir visas Zuvis, kurias jie gali sugauti.
Zonos suskirstytos j kelias atakos zonas, sunumeruotas nuo 1 iki 7. Kiekviena
lenta padalinta j 7 Zvejybos zonas:

Atakos
" zona 2

o 3 vertikalios po 3 langelius eilés: zonos
1,2ir3.
aakos @ 3 horizontalios po 3 langelius eilés:

zona 4

pstos 20N0S 4, 5 6.
' ePapildoma po 3 langelius eilé,

Atakos

@=ns6  pasirenkama Zaidimo pabaigoje: zona 7.

Kiekvienas éjimas apima 1 atakos zona.
Pavyzdys: pirmame raunde visi Zaidéjai Zvejoja zonoje Nr. 1..

Zuvies gaudymas
Kiekvienas kubelio spalva atitinka konkrecig Zuv;j:

ed- Id- : —..
5
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Norédamas pagauti Zuvj, Zaidéjas turi padéti tos
pacios spalvos kubelj ant norimos sugauti Zuvies
savo lentoje.

G -

Zaidimo eiga: Jauniausias Zaidéjas pradeda, po jo Zaidéjai paeiliui ZaidZia pagal
laikrodzZio rodykle. Pradéjes éjima, Zaidéjas atsitiktinai traukia 4 kubelius is
maiselio. Tada Zaidéjas gali padéti istrauktus kubelius ant Zuvy 3 langeliuose
atakos zonoje, kurioje yra jo ,,rykliuko” figlirélé, visada laikydamasis Zuvy spalvy.

Taciau, kad galéty padéti kubelius,

iStrauktus iS maisSelio, Zaidéjas turi @
pal%ytlu atitinkamos atakos zonos "Apribojimo" Atakos
apribojimy. jetonas zonal




Galimi apribojimai:

X Néra apribojimo.
Zaidéjas turi duoti po 1 kubelj savo pasirinkimu kiekvienam kitam

!1 Zaidéjui, kurie tada gali padéti tg kubelj ant bet kurio i$ 9 langeliy savo
lentoje, nepriklausomai nuo atakos zonos, bet paisydami Zuvy spalvy.

1 Zaidéjas turi duoti po 1 kubelj savo pasirinkimu técio ryklio.

2 Zaidéjas turi duoti 2 kubelius savo pasirinkimu técio ryklio.

Zaidéjas turi duoti técio ryklio visus savo geltonus kubelius ARBA visus
meélynus kubelius. Jei vienos i$ Siy spalvy kubeliy néra, jis turi duoti

/. kubelius kitos spalvos. Jei né vienos i$ Siy spalvy kubeliy néra jo lentoje,
veiksmy imtis nereikia.

Zaidéjas turi duoti técio ryklio visus savo Zalius kubelius ARBA visus

./. raudonus kubelius. Jei vienos i$ iy spalvy kubeliy néra, jis turi duoti

kubelius kitos spalvos. Jei né vienos is Siy spalvy kubeliy néra jo lentoje,
veiksmy imtis nereikia.

Duoti kubeliai ,té¢io ryklio“ dedami ant técio ryklio lentos. Zaidéjai juos gali
susigrazinti: zr. ,Vagysté i$ técio ryklio”. Jei Zaidéjas negali padéti né vieno
kubelio ant savo lentos, tie kubeliai turi bati duoti técio ryklio.

Kai zaidéjas baigia délioti kubelius ant savo lentos, jo éjimas baigiasi, ir jis
perkelia savo ,rykliuko” figliréle j kitg sunumeruotg langel;.
Zaidimas tesiasi su kitu Zaidéju, kuris pradeda savo &jima.

Vagiame is Técio ryklio

Kai zZaidéjas pagauna visas Zuvis
vienoje  horizontalioje  arba
vertikalioje  eiléje, jis gali
pabandyti pavogti kelis kubelius is
técio ryklio.

Visos Zuvys eiléje
jau pagautos.

Zaidéjas meta kauliuka:
Nesékmeé! Zaidéjas negali pavogti jokiy kubeliy.

1 Visi Zaidéjai paeiliui, pradedant aktyviuoju Zaidéju, gali pavogti po 1
kubelj is técio ryklio.

1  Zaidéjas gali pavogti 1 kubelj i$ técio ryklio.

7  Zaidéjas gali pavogti 2 kubelius i3 técio ryklio.

/. Zaidéjas gali pavogti visas técio ryklio geltonas kubelius ARBA visas jo
meélynas kubelius.
y Zaidéjas gali pavogti visas técio ryklio Zalias kubelius ARBA visas jo
®  raudonas kubelius.

Atkreipkite démesj:

o IS técio ryklio pavogti kubeliai gali blti padéti ant bet kurio langelio
Zaidéjo lentoje, nepriklausomai nuo atakos zony, bet laikantis Zuvy
spalvy.

e Jeizaidéjas pervieng éjima uzbaigia 2 Zuvy eilutes, jis vis tiek gali pavogti
i$ técio ryklio tik vieng karta.

e Jei Zaidéjas uZbaigia eilute kito Zaidéjo éjimo metu, jis taip pat gali
pabandyti pavogti i$ técio ryklio.

7-asis éjimas (raundas): Per savo 7-3jj ir paskutinj éjimg Zaidéjas pasirenka,
kuriame 7-ojo langelio kvadrate padés savo ,rykliuko” figiréle. Tai nulemia
galutine atakos zong, nepriklausomai nuo tos zonos apribojimuy.

Zaidimo pabaiga: Zaidimas baigiasi, kai visi zaidéjai baigia savo 7-gjj éjima.
Taskai skiriami taip:
e U7 kiekvieng visiSkai uzpildytg langelj skiriamas 1 taskas.
e Uz kiekvieng (vertikalia arba horizontalig) 3 langeliy eilute, visiskai
uzpildytg, skiriami papildomi 2 taskai.
e U7 tuscius arba is dalies uzpildytus langelius taskai neskiriami.

Zaidéjas, surinkes daugiausiai tasky, laimi Zaidima ir tampa baisiausiu vandenyno
plésrinu (Zinoma, po técio ryklio!).
Lygiosiomis atveju pergalé dalijamasi.

— PavyzdZiui: Zaidéjas surenka 5 taskus: 3 langeliai yra
uZpildyti (= 3 taskai) + 1 eiluté yra pilnai uZpildyta (=
papildomi 2 taskai).

Zaidimo autorius: Flavien Dauphin.
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DJ00805 Ming - Kala ja hai

Vanus alates: 7-99-aastastele

Mangijaid: 2 kuni 4 mangijat

Komplekti kuuluvad: 4 mangijalauda, 4 komplekti 6 i R A
»piirangu” margiga, 4 ,beebihais” nuppu, 1 ,isahai” | b
mangulaud, 1 taring, 120 ,kala“ kuubikut ja 1 kangast kott.

NECOF

Isahai Opetab vaikestele haidele kalapuiliki. Kes saab parimaks kaluriks? Iga kaigu
ajal puiavad mingijad 4 kala, aga nad ei saa neid k&iki endale jatta. Oige valik
on tahtis, et tdita voimalikult palju laual olevaid kalavaljasid. See on kaval ja
lihtne strateegiamang!

Kuidas mang kaib: Igal mangijal on 7 kaiku, et taita voimalikult palju ruute oma
kalapidgilaual “kalade” kuubikutega. Igal kdigul pliiavad mangijad 4 kala, kuid
olenevalt kehtivatest piirangutest ei pruugi nad neid k&iki endale jatta — mdned
tuleb anda haikalais isale. Kui mangija taidab rea oma kalapiigilaual, saab ta
proovida mdningaid kalu haikalais isalt tagasi saada. Mangu I16pus saab punkte
ainult tdidetud ruutude eest.

Mangu eesmadrk: Taita véimalikult palju ruute mangulaual.

Mangu ettevalmistus:
Iga mangija valib laua, votab endale sama varvi ,beebihais“ nupu ja 6 , piirangu”
marki. Margid asetatakse
juhuslikult  valjale 1-6 ning
beebihais asetatakse viljale 1.

"Beebihaikese" mangunupp

120 kuubikut Idhevad kotti
mangijate  keskele. ,lIsahai”
mangulaud ja taring pannakse
korvale.

"Piirangu"
Zetoonid

"Isahaikese"
miéngulaud

Piitigialad

Mangijate mangulauad kujutavad nende kalastusalasid ja koiki kalu, mida nad
saavad putda. Igal laual on 7 riinnakuala. Alad on jagatud riinnakualadeks, mis
on nummerdatud 1 kuni 7:

Rindeala
nr2

e 3vertikaalset rida, igas 3 ruutu:
alad 1, 2 ja 3.
e ° 3 horisontaalset rida, igas 3
ara  ruutu:alad 4,5 jaé.
““:‘jﬁ;'“ e 1 lisarida, mille mangija valib

Rindeala mangu |6pU5: ala 7.

nré

Iga kaik hdlmab Uhte riinnakuala.
Nditeks: beebihaid véivad oma esimesel kdigul plilida kalu riinnakualas nr 1..

Kalade piiiik
Varvilised kuubikud tahistavad erinevat varvi kalu:

e Ko @v G

Kala puudmiseks peab maéngija asetama oma " ]

mangulaual soovitud kalale vastavat varvi _j j
kuubiku. — —

Mangukaik: Noorim mangija alustab, seejarel mang jatkub péaripdeva jargmise
mangijaga.

Oma kaigu alguses tdmbab mangija kotist juhuslikult 4 kuubikut.

Seejarel vOib ta asetada tdmmatud kuubikud kaladele kolmes ruudus selles

riindealas, kus asub tema
,beebihaikese” mangunupp, jargides
kalade varve. @

Kuid selleks, et kasutada kotist "Piirangu"
tdmmatud kuubikuid, peab mangija Zetoon
jargima vastava riindeala piiranguid.

Riindeala

L 1
/ nr

Piiranguid ei ole.

Mangija peab andma igaiihele teistest mangijatest he oma valitud
!1 kuubiku, kes seejarel vdib asetada selle kuubiku oma mangulaua
Uheksale ruudule, sdltumata riindealast, kuid jargides kalade varve.

1 Mangija peab andma Uihe oma valitud kuubiku isahaikele.



2 = Mangija peab andma kaks oma valitud kuubikut isahaikele.

Mangija peab andma isahaikele kdik oma kollased voi kdik oma sinised
kuubikud. Kui Ght varvi kuubikuid pole, peab ta andma teise varvi
/. kuubikud. Kui kumbagi varvi tema laual ei ole, ei ole vaja midagi teha.

0/. Maéngija peab andma isahaikele kdik oma rohelised voi kdik oma
punased kuubikud. Kui tht varvi kuubikuid pole, peab ta andma teise
varvi kuubikud. Kui kumbagi varvi tema laual ei ole, ei ole vaja midagi teha.

Isahaikele antud kuubikud asetatakse isahaikese mangulauale. Mangijad vdivad
need tagasi saada: vt “Varastamine isahaikeselt”. Kui mangija ei suuda oma
mangulauale thtegi kuubikut asetada, tuleb need kuubikud anda isahaikele.

Kui mangija on I6petanud kuubikute asetamise, I6peb tema kaik ja ta liigub
“beebihaikese” mangunupuga jargmisele nummerdatud ruudule.

Mang jatkub jargmise mangijaga, kes alustab oma kaiku.

Varastamine isahaikeselt

Kui mangija on pllnud koik kalad
Uhes horisontaalses voi vertikaalses
reas, vOib ta proovida varastada
moned kuubikud isahaikeselt.

Koik kalad reas
on piiiitud.

Mangija viskab taringut, mille tulemus naitab:
X Halb 6nn! Mangija ei saa lihtegi kuubikut varastada..
! 1 K6ik mangijad saavad kordamo6o6da, alustades aktiivsest mangijast,
varastada isahaikeselt ihe kuubiku.

. Mangija voib varastada isahaikeselt tihe kuubiku.

72 Mangija vOib varastada isahaikeselt kaks kuubikut.

/. Mangija v8ib varastada kdik isahaikese kollased kuubikud VOI k&ik tema

sinised kuubikud.

y Mangija vdib varastada kdik isahaikese rohelised kuubikud VOI k&ik
® tema punased kuubikud.

Palun pange tihele:

e |sahaikeselt varastatud kuubikuid voib asetada mangija mangulaua
Ukskoik millisele ruudule, séltumata riindealadest, kuid jargides kalade
varve.

e Kui mangija |6petab Uhe kaigu jooksul kaks kalareat, vbib ta siiski
isahaikeselt varastada ainult korra.

e Kui mangija |0petab rea teise mangija kdigu ajal, voib ta proovida
isahaikeselt varastada.

7. kdik: Oma seitsmendal ja viimasel kaigul valib mangija, millisele nr 7 ruudule
asetada oma “beebihaikese” mangunupp, mis maarab tema 10pliku riindeala,
ilma et peaks jargima selle ala piiranguid.

Mangu I0opp: Mang I16peb, kui kdik mangijad on 10petanud oma 7. kdigu.
Seejarel antakse punktid jargmiselt:
e |ga tdielikult taidetud ruudu eest antakse 1 punkt.
e |ga taielikult taidetud (vertikaalse voi horisontaalse) 3-ruudulise rea eest
antakse 2 lisapunkti.
¢ Tlihjade vOi osaliselt tdidetud ruutude eest punkte ei anta.

Mangija, kellel on koige rohkem punkte, vGidab mangu ja saab ookeani
hirmuaratavaimaks kiskjaks (parast isahaikest, muidugi!).
Viigi korral jagatakse voit.

— Nditeks saab mdéngija 5 punkti: 3 ruutu on tdidetud (= 3
punkti) + 1 rida on tdielik (= 2 lisapunkti).

Mdngu autor: Flavien Dauphin.
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Contents: 4 player boards, 4 sets of 6 "restriction" tokens, 4 "baby shark" playing pieces, 1"daddy shark" board, 1die, 120 "fish" cubes
and1cloth bag.

Daddy shark is taking his little ones out for a fishing lesson. Who will be the star of the class? Each turn, the young sharks catch
4 fish, but they may not be able to keep all of them. Each player will have to choose wisely to fill as many squares as possible on
their board. An easy and ferocious strategy game!

How the game works: The players have 7 turns each to try to fill as many squares as possible on their fishing board with the "fish" cubes.
Each turn, the players catch 4 fish but, depending on the restrictions in play, they may not be able to keep all of them and may have to
give some to the daddy shark. If a player completes a line of fish on their board, they can try to take back some fish from the daddy shark.
At the end of the game, points are awarded for completed squares only.

"Baby shark" playing piece
Aim of the game: Complete as many squares as possible.

Set-up: Each player chooses a board and takes the "baby shark"
playing piece and 6 "restriction" tokens that go with it. Each
player positions their board in front of them and places the 6
"restriction" tokens in random order on the squares numbered
1to 6. They then place their "baby shark" playing piece on the
no.1square. "Daddy shark"
board

"Restriction"
tokens

The 120 cubes are put in the bag, which is set in the middle of the
players. The "daddy shark" board and the die are placed to one

side.
Attack
Fishing zones zone no. 2
The players' boards represent their fishing zones and all of the Atta°k1
zZone no.

fish that they can catch.
The zones are divided into several attack zones, numbered from
1to 7.

Attack
zone no. 4
Attack
zone no. 5
Attack
zone no. 6

» 3 vertical rows of 3 squares: zones 1, 2 and 3.

+» 3 horizontal rows of 3 squares: zones 4, 5 and 6.

1 additional row of 3 squares to be chosen at the end
of the game: zone 7.

Each turn covers 1attack zone.

For example: the baby sharks can fish in attack zone no. 1on their
Ist turn.

Catching a fish
The coloured cubes represent the fish on the boards:

-@ -® G -0 -o
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To catch a fish, a player has to place a cube in a matching colour on the fish that they want to catch on their board.

How to play: The youngest player starts, followed by the other

players in turnin clockwise order.

At the start of their turn, the player picks 4 cubes at random

from the bag. %
The player can then place the cubes drawn on the fish in the "Restriction”
3 squares in the attack zone where their "baby shark" playing token
piece is positioned, all whilst respecting the colours of the fish.

\ Attack

1 < Zone no. 1

But to play the cubes drawn from the bag, the player must
respect the restrictions given for the attack zone in question.

X

&

No restrictions.

The player must give 1 cube
of their choice to each of the
other players, who can then
place that cube on any of the
9 squares on their board,
irrespective of the attack
zone, but respecting the
colours of the fish.

The player must give 1 cube
of their choice to the daddy
shark.

/6

The player must give 2 cubes
of their choice to the daddy
shark.

The player must give all of
their yellow cubes OR all of
their blue cubes to the daddy
shark. If there are no cubes in
one of the two colours, they
must give their cubes in the
other colour. If neither colour
is present on their board, no
action is required.

The player must give all of
their green cubes OR all of
their red cubes to the daddy
shark. If there are no cubes
in one of the two colours,
they must give their cubes
in the other colour. If neither
colour is present on their
board, no action is required.

The cubes given to the "daddy shark" are placed on the daddy shark board. They may be recovered by the players: see “Stealing
from the daddy shark”.

If a player is unable to place any cubes on their board, those cubes must be given to the daddy shark.

When the player has finished placing their cubes on their board, their turn comes to an end and the player moves their "baby shark"
playing piece to the next numbered square.

Play then passes to the next player, who starts their turn.

Stealing from the daddy shark All of the fish in the line
When a player has caught all of the fishin one horizontal or vertical have been caught.

line, they can try to steal some cubes from the daddy shark.




The player rolls the die:

X Bad luck! The player cannot steal any cubes. 2 The player can steal 2 cubes from the daddy shark.
! 1 All players, taking turns, starting with the active / The player can steal all of the daddy shark’s
player, can steal 1 cube from the daddy shark. @ yellow cubes OR all of his blue cubes.

1 The player can steal 1 cube from the daddy shark. '/ The player can steal all of the daddy shark’s green
(] cubes OR all of his red cubes.

Please note:

» The cubes stolen from the daddy shark can be positioned on any of the squares on a player's board, regardless of attack zones,
but respecting the colours of the fish.

« If a player completes 2 lines of fish during one single turn, they can still only steal from the daddy shark one time.

« If a player completes a line during another player’s turn, they can try to steal from the daddy shark.

The 7th turn

On their 7th and final turn, the player chooses which no. 7 square
to put their baby shark playing piece on, which defines their final
attack zone, while disregarding the restrictions associated with
that zone.

End of the game:

The game ends when all of the players have finished their 7th turn.
Points are then scored as follows:

»1point is awarded for each square that is completely filled.

+ 2 additional points are awarded for each (vertical or horizontal) row of 3 squares that is completely filled.

» No points are awarded for squares that are empty or partially.

The player with the most points wins the game and becomes the ocean’s most fearsome predator (after Daddy shark, of coursel!).

In the event of a draw, the win is shared.

—>  For example: the player scores 5 points:
3 squares are filled (= 3 points) + 1 row is
complete (= 2 additional points).

A game by Flavien Dauphin.




7-99 net

2- 4 yrpoka

G 15 muH

MpaBuna nrpbi

4 vrpoBbIx nons, 4 Habopa 13 6 orpaHMUUTENbHbIX PuLlek, 4 GULIKM-aKyneHKa, 1 UrpoBoe none narbi-akysbl,

1 MrpanbHbIN KyouK, 120 Ky61KoB-pbl6 1 1 Melloyek U3 TKaHW.

Y UrpoKoB ecTb 7 XOA0B, YTOObI 3aMOSIHNTL MaKCMMaJIbHOE KONMYECTBO KJIETOK Ha UTPOBOM Mosie Kybrkamu-poibamm.
3a KaXpablii XOA OHU BbINABNMBAIOT 4 Pblbbl, HO OrpPaHUYKTENbHbIE GULLKM HE NMO3BONAIOT OCTaBUTb cebe Becb ynoB. YacTb npupeTca
oTAaTb nane-akyne. ECiv urpok coctaBun pag u3 pbib Ha CBOEM MoJie, OH MOXeT MOMbITaTbCsl 0OTOOPaTh pbiby y Nanbl-akynbl. B KoHue

Nrpbl 3a 3aN0JIHEHHbIE KNETKU 6y,D,yT HauncneHbl 6ansbl.
3aMoHUTb Hanbosblee KONMYECTBO KIIETOK.

Kaxgblii urpok BblbupaeT urposoe
none, 6eper QuLIKy-aKyneHKa 1 Habop U3 6 COOTBETCTBYIOLUX
orpaHuunTenbHbix ¢uwek. OH KnageT none nepep cobon u
NPOV3BOJbHBIM 06Pa30OM NMoMeLLaeT 6 OrpaHNUUTENbHBIX PULLEK
B KNeTKM Cc HoMepamu oT 1 go 6. Ha kneTky N21 nomellaeTca Takxe
buLIKa-aKyneHoK.

120 Ky61KoB-pbI6 KnafyT B MeLIOYeK U CTaBAT ero nocepejuHe
Mexay nrpokamu. Mirposoe none nanbi-akysnbl U UTPOBOI KyOMK
pasmeLlalTca pAaoM.

30Hbl pbl6anku

MrpoBoe none — 3To 30Ha pbl6aNKN UrPOKOB, FAe OHW GyayT
NOBUTb PbIOY.
3Ta 30Ha pa3AeneHa Ha HeCKOJIbKO CEKTOPOB C HoMepamm oT 1 Ao 7.

« 3 pAaga u3 3 KNeTok No BepTukanu: cektopa 1,2 n 3.

« 3 pAga n3 3 KNeToK No ropusoHTanu: cektopa 4, 5un 6.

+ 1 BONONHUTENbHbLIA PAA U3 3 KNETOK, KOTOPbIN HYXHO byaeT
BbIOpaTb B KOHLIE UrPbl: CEKTOP 7.

Mpwn Kaxaom xoae MOXHO Urpatb TONbKo B 1 ceKTope.

Hanpumep: 8o epems 1-20 xoda akynsma mozym si08ums puiby 8

cekmope N°].
E

JloBnA pbi6bi

LiBeTHble KybuUKM NpefcTaBnAT coboi pbidy:

29

DduwKa-aKyneHoK

OrpaHuumnTenbHble
dbuwkn

Wrposoe none
nanbi-aKynbl

CekTop
nosnwn N22
CekTop
nosnn N21

CekTop nosnu
N4

CekTop nosnu
Ne5

CeKkTop noBnu
N26




Y106bI MoMMaThb pPblby, HYXHO NOMECTUTb KYOVK TaKorO »Ke LiBETa Ha M306paxeHne pbibbl, KOTOPYIO UFPOK XOUET NONMaTb, Ha UFPOBOM Moe.

HauvHaeT camblii Mnagwnin Urpok, 3atem ouepenb

nepexoamnT No YaCoBOW CTperKe.
B Hauane xopa urpok gocraet 4 Ky6I/IKa 13 MeloYyKa.

OH MOXeT MnoMmecTUTb Ky6I/IKI/I COOTBETCTBYOWEro uBeta Ha
KapTUHKN 3 KNEeTOK CeKTopPa, rae HaxoamTca ero aKYyJeHOK.

$uwka

Ho npexpe yem nomectutb KybmKu Ha KNeTKW, UFPOK JOMKEH

cobntocTn ycnosue orpaHuynTenbHOM (I)VILIJKVI 3TOW 30HbI:

X

&

HeT orpaHuyeHunii.

Virpok otaaeTt 1 Kybuk

Ha CBOV BbIGOP KaxjoMy
nrpoky. Mirpokun nomeluatot
KyOUK Ha ofiHY U3 9 KNneTok
CBOEro nosA Ha BbIbop, He
NPUHMMasA BO BHUMaHNe
CEKTOp SIOBJIN, HO yUNTbIBaA
LiBeT.

Nrpok ponxeH otaatb
1 KybuK Ha BbI6Op Nane-akysne.

/e

Wrpok gonxeH otaatb
2 Kybuka Ha Bblbop mnane-
akyne.

Urpok otaaeT Ha BbI6OP BCe
cBou xentble Kyouku U
BCEe CBOU CUHMeE KyOunKu nane-
akyne. Ecnn y urpoka Het
KyO1KOB OJHOIO 13 LIBETOB,
OH OTHaeT KYy6UK gpyroro
useta. Ecnu y nrpoka Het
COOTBETCTBYIOLIMX LIBETOB,
HMYEero He MPOVCXOANT.

OrpaHuunTenbHas

<¢—— CekTOp N°1

Mrpok otaaeT Ha BbI6OP BCe
cBOU 3eneHble Kyoukn U
BCEe CBOU KpacHble KyOuku
nane-aky’sne.

Ecnny nrpoka HeT Ky6ukos
O[JHOTO U3 L|BETOB, OH OTAaeT
KybuK apyroro Lserta.

Ecnny nrpoka Het
COOTBETCTBYIOLIMX LIBETOB,
HUYero He NPONCXOAUT.

Kybuku, oTAaaHHble nane-akyne, KnagyTca Ha MTPOBOE Nosie narbl-akysbl. UrpoKy cMoryT nonbiTaTbcA 3abpathb nx Hasag: cm. «kKak ykpacme
Ppbiby y nanol-akynei».

Ecnn Ky6I/IKI/I HeKyAa NOoCTaBUTb, UX HYyXKHO OTAATb Nane-akyne.

Mocne pacctaHOBKM Ky6VIKOB X0 UrpoKa 3aBepLUaeTcA,  OH nepecTtaBnAaeT (I)I/ILIJKy-aKyJ'IeHKa Ha cneayrouwyto KneTky LlVI(I)pOI;I.

Xog nepexoauT K CiefytoLemy Urpoky.

Kak ykpacTb pbi6y y nanbi-aKysnbl

Korpa wrpok 3anonHAeT pblboii OfHY TFOPV3OHTaNbHYl Wn
BEPTUKaNIbHYIO JIMHUNIO, OH MOXET MOMbITaTbCA YKpacTb pblby Y

nanbl-akynbl.

30

Bce pbi6bl 3TO NUHUK
nomaHbl.



Urpok 6pocaeTt Ky6uKk:

X He nose3no! Hnuero Henb3a ykpacTb. 2 VIrpok KpapeT 2 Ky6uKa y nanbl-aKysibl.
! i gz*me"c”m'f_l;‘:;me':g x(:)qeieﬂwe:?”m”:?( C6M'T<r_p3:(6a" / Nrpok KpageT Bce xenTbie UJIM Bce crHme Ky6uKn
yu w A, KPAAET OANH KYOUK-pbIDY ®  ynanbl-akynbl.

y manbi-aKyribl.

) Wrpok Kpapet Bce 3eneHble WJIW Bce KpacHble
I Mrpok kpaget 1 K 6UK y Manbl-aKysbl. /

Ky6VKy y narnbl-akysnbl.

NB:

+ Kybriku, KoTopble UrpoKky 3abpani y nanbl-akysibl, MOXHO CTaBWTb Ha JIloOble KNEeTKU MOJA BHE 3aBUCMMOCTU OT CEeKTOpa N0B/V, HO
cobniogan useta.

« Ecnv rpok 3anoniHAeT cpasy 2 IMHUM 32 OAVH XOA, OH MOXET MONbITaTbCA YKPaCTb Pbiby y Nanbl-akysbl TOAbKO OAMH pas.

+ ECM rpoK 3anosiHAeT NIMHMI0 BO BPeMA XOfja OfHOTO 113 COMEPHMKOB, OH MOXET MOMbITaTbCA YKPAcTb Pblby y narnbi-akysibl.

7-h xop

Bo Bpema nocnefHero 7-ro xoa Urpok BblbnpaeTt ogHy 13 KNeTok
N°7 »n nomelyaeT Ha Hee GULLKY-aKyNeHKa, YToObl onpeaennTb
nocneAHunii CeKTop NOBAN, B KOTOPOM He byaeT orpaHnyYeHuiA.

MapTua 3aBepluaeTca, Korga BCe UrPOKM 3aBePLUVAN CBOW 7-11 XO4,.
3aTeM HyHO nofcunTaTtb 6annbi:

+3a KaXkyto MONTHOCTbIO 3aMOfIHEHHYIO KNeTKy HauncnaeTca 1 6ann.
+ 3@ KaXAbl MONHOCTbIO 3aMONHEHHbIV PAJ U3 3 KNeTOK (no rOpn3oHTann nnn BepTVIKaJ'lVI) HaunCNAeTCs No 2 JONONHUTENbHbIX 6anna.
. nyCTbIe NNN He3aMnoJIHEHHbIE KJNTIETKN HE AaloT 6annos.

BblurpbiBaeT urpok, Ha6paBu1|/||7| Hanbonbluee KonmMyecTBo 6asifioB: 3TO CaMblil ONMACHbIV XULLHUK OKeaHa, He CYMTas, KOHEUYHO, I'Ial'lbl-aKyﬂbI!

Ecnu nrpokn Habpanu oaMHaKkoBoe KOMYecTBO 6asnoB, OHW pa3aensioT nobeay.

—>  [Ipumep: Nepok Habpan 5 6annos:
3 3anosiHeHHble Kemku (= 3 6anna)
+ 13anosiHeHHbIl ps0
(= 2 0onosIHUMesIbHbIX 6asna).

ABTop urpbi: ®naBbeH flopeH.
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