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Continut: 4 table de joc, 4 seturi de 6 jetoane ,restrictie”, 4 piese de joc .baby shark”, cartonas ,tatal rechin”, un zar, 120 de cuburi

.peste”, saculet de panza.

Tatal rechin isi scoate micutii la o lectie de pescuit. Cine va fi vedeta clasei? La fiecare turad, tinerii rechini prind
4 pesti, dar este posibil sa nu-i poata pastra pe toti. Fiecare jucator va trebui sa aleaga cu intelepciune sd umple cat mai multe

patrate pe tabla sa. Un joc de strategie usor si feroce!

Cum functioneaza jocul: Jucatorii au la dispozitie 7 ture fiecare pentru a incerca sa umple cat mai multe patrate de pe tabla de pescuit cu cuburi ,peste”.
La fiecare turd, jucatorii prind 4 pesti, dar, in functie de restrictiile din joc, este posibil sa nu-i poatd pastra pe totfi si ar putea fi nevoiti s dea cafiva
rechinului tatd. Daca un jucator completeaza o linie de pesti pe tabla sa, poate incerca sa ia inapoi niste pesti de la rechinul tata.

La sfarsitul jocului punctele se acorda doar pentru patratele completate.

Scopul jocului: Completati cat mai multe patrate posibil.

Configurare: Fiecare jucdtor alege o tabla de joc, o piesa de joc
.baby shark™ si 6 jetoane ,restrictie” insotitoare. Fiecare jucator isi
pozitioneaza tabla in fata sa si plaseaza cele 6 jetoane ,restrictie”
in ordine aleatoare pe pdtratele numerotate 1 la 6. Apoi fsi
plaseaza piesa de joc ,baby shark™ pe patratul nr. 1.

Cele 120 de cuburi sunt puse in saculet, care este asezat in mijlocul
jucatorilor. Cartonasul ,tatal rechin” si zarul sunt asezate intr-o
parte.

Zone de pescuit

Tablele de joc ale jucatorilor reprezinta zonele lor de pescuit si
toti pestii pe care fi pot prinde.

Ele sunt impartite in mai multe zone de atac, numerotate de la
1la7.

= 3 randuri verticale de 3 patrate: zonele 1, 2 si 3.

= 3 randuri orizontale de 3 patrate: zonele 4, 5 si 6.

= un rand suplimentar de 3 patrate de ales la sfarsitul
jocului: zona 7.

Fiecare tura acopera o zona de atac.

De exemplu: puii de rechin pot pescui in zona de atac nr. 1 la
prima tura.

Prinderea unui peste

Cuburile colorate reprezinta pestii de pe planse:
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Regulile jocului -



Pentru a prinde un peste, un jucator trebuie sa plaseze un cub de culoarea potrivitd pe pestele pe care doreste sa-l prinda pe tabla sa.

Cum se joaca: Cel mai tanar jucator incepe, urmat de ceilalti
jucatori in ordinea acelor de ceasornic.

La inceputul rundei sale, jucatorul alege 4 cuburi la intamplare

din saculet. W
Jucatorul poate plasa apoi cuburile pe pestii din
3 patrate in zona de atac unde este pozitionatd piesa lor de joc Rejsft::iocrlie”

.baby shark”, totul respectand culorile pestilor.

Dar pentru a juca cuburile extrase, jucatorul trebuie sa
respecte restrictiile date pentru zona de atac in cauza.
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Fara restrictii.

Jucatorul trebuie sa dea un
cub la alegere fiecaruia dintre
ceilalti jucatori, care apoi pot
plasa acel cub pe oricare
dintre cele 9 patrate pe tabla
lor, indiferent de zona de atac,
dar respectand culorile
pestelui.

Jucatorul trebuie sa dea un
cub la alegere rechinului
tata.
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Jucatorul trebuie sa dea 2
cuburi la alegere rechinului
tata.

Jucatorul trebuie sa-i dea
toate cuburile galbene SAU
toate cuburile albastre
rechinului tata. Daca nu
existd cuburi inniciuna dintre
cele doua culori, el trebuie sa
dea cuburile de alta culoare.
Daca nicio culoare nu este
prezenta pe tabla lui, nu este
necesara nicio actiune.

Zona de
atacnr. 1

Jucatorul trebuie sa dea
toate cuburile sale verzi SAU
toate cuburile rosii
rechinului tatd. Daca nu
exista cuburi in niciuna
dintre cele doud culori, el
trebuie sa dea cuburi de alta
culoare. Daca nicio culoare
nu este prezenta pe tabla lui,
nu este necesara nicio
actiune.

Cuburile date ,tatdlui rechin” sunt asezate pe tabla cu reprezentarea acestuia. Ele pot fi recuperate de catre jucatori: vezi ,Furtul de
la tatal rechinu ”. '
Daca un jucator nu poate plasa niciun cub pe tabla sa, acele cuburi trebuie sa fie date rechinului tata.

Cand jucatorul a terminat de asezat cuburile pe tabla sa, randul sdu se termina si jucatorul isi muta piesa de joc ,pui de rechin” in
urmatorul patrat numerotat.

Jocul trece apoi catre urmatorul jucator.

Furtul de la rechinul tata

Cand un jucator a prins toti pestii intr-o linie orizontala sau
verticald, poate incerca sa fure cateva cuburi de la rechinul tata.

Toti pestii din linie
au fost prinsi.



Jucatorul arunca zarul:

X Ghinion! Jucatorul nu poate fura niciun cub. Z Jucatorul poate fura 2 cuburi de la rechinul tata.
!1 Toti jucatorii, pe rand, incepand cu jucatorul Jucatorul poate fura toate cuburile galbene ale
activ, pot fura un cub de la rechinul tata. @ rechinului tatd SAU toate cuburile lui albastre,

1 Jucatorul poate fura un cub de la rechinul tata.

@ Jucatorul poate fura toate cuburile verzi ale
/. rechinului tata SAU toate cuburile sale rosii.

V3 rugam sa retineti:

« Cuburile furate de la rechinul tata pot fi pozitionate pe oricare dintre patratele de pe tabla unui jucator, indiferent de zonele
de atac, dar respectand culorile pestelui.

*Dacd un jucdtor completeaza 2 randuri de pesti intr-o singura turd, poate fura de la rechinul tatd o singura data.

«Daca un jucdtor completeaza o linie in timpul randului altui jucator, poate incerca sa fure de la rechinul tata.

Turaa 7-a

La a 7-a si ultima turd, jucatorul alege in care patrat nr. 7 sa-si
puna piesa baby shark, care va defini zona lor finala de atac, fara
a tine cont de restrictiile asociate cu acea zona.

Sfarsitul jocului:

Jocul se termina cand toti jucatorii au incheiat a 7-a tura.

Punctele se socotesc dupa cum urmeaza:

» Se acorda 1 punct pentru fiecare patrat care este complet umplut.
+ Se acorda 2 puncte suplimentare pentru fiecare rand (vertical sau orizontal) de 3 patrate care este complet umplut.
« Nu se acordd puncte pentru patratele care sunt goale sau partial umplute.

Jucatorul cu cele mai multe puncte castigd jocul si devine cel mai infricosdtor pradator al oceanului (dupa rechinul tata, desigurl).

n caz de eqalitate, castigul este impartit.

—>  De exemplu: jucdtorul inscrie 5 puncte:
Se umplu 3 patrate (= 3 puncte) + 1 rand
este complet (= 2 puncte suplimentare).

Un joc de Flavien Dauphin.
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Atentie: Parti mici.
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