Spelregels

[,

Inhaud: 4 spelersborden, 4 sets van 6 beperkingsfiches, 4 babyhaai-pionnen, 1 papahaai-bord, 1 dobbelsteen, 12_0‘yj§_§_|_3nbiokjes en
1 stoffen zakje.

Papahaal neemt mee op visies, Wie wordt de & e? Bi] elke beurt vangen de jonge haaien

mogen ze ni Eike speler moet zijn vi 1 ook zorgvuldig uitklezen om zo veel mogelij

vol te maken. roofzuchtig strategiespel!

Spelprincipe: De spelers hebben 7 beurten waarin ze zoveel mogelijk vissenblokjes op hun bord moeten proberen neer te leggen. Bij elke

beurt vangen ze 4 vissen, maar hun beperkingsfiche geeft aan welke vissen ze wel en niet mogen houden. Sommige moeten ze aan de
papahaai geven. Als een speler erin slaagt een rij vissen op zijn bord te maken, kan hij proberen vis van de papahaai terug te pakken. Aan
het einde van het spel leveren alleen de velden die helemaal vol zijn punten op.

Babyhaai-pion
Doel van het spel: Zoveel mogelijk velden volmaken.

Voorbereiding van het spel: Elke speler kiest een bord
en pakt een babyhaai-pion en de bijbehorende set van 6
beperkingsfiches. Hij legt het bord voor zich neer en plaatst de
& beperkingsfiches willekeurig op de velden met nummer 1 tot &.
Hij plaatst zijn babyhaai op veld nr. 1.

Beperkingsfiches

: Papahaai-bord
De 120 blokjes moeten in het zakje worden gestopt en midden

tussen de spelers worden gelegd. Het papahaai-bord en de
dobbelsteen worden ernaast gelegd.

De visgebieden PR P

De borden van de spelers stellen hun visgebied voor en alle vis nr. 2
die ze kunnen vangen. Aanvaiszone
Dit gebied is onderverdeeld in verschillende aanvalszones, met nr. 1

nummer 1tot 7.

+ 3 rijen van 3 verticale velden: zone 1, 2 en 3, Aanvalszone

« 3rijen van 3 horizontale velden: zone 4, 5 en 6, nr. 4
+ 1extra rij van 3 velden, die aan het einde van het spel wordt Aanvalszone
gekozen: zone 7. nr.5

Aanvalszone

Elke beurt komt overeen met 1 aanvalszone. e

Bijvoorbeeld: tijdens hun le beurt moetepn de babyhaaien in
aanvalszone nr. | vissen.

Een vis vangen
De geklieurde blokjes stellen de vissen op de borden voor:

e Ko i G

Spelverioop: De jongste speler begint. Daarna wordt er met de
klok mee gespeeld.

De speler pakt eerst 4 blokjes uit het zakje.

Dan mag hij deze blokjes op de vissen in dezelfde kleur leggen in
de 3 velden van de aanvalszone waar zijn babyhaai-pion staat.

Beperkingsfiche

Maar om de gepakte blokjes neer te kunnen leggen, moet de
speler rekening houden met de beperking van deze aanvalszone.

De speler geeft al zijn groene

b . 3 De speler moet 2 blokjes naar y \ 7 Al :
Gee | ’
X n beperkingen 2 keuze aan de papahaai geven. /e gla?-\kf: ;Eifaua? rode blokjes

‘Als een van de twee kieuren
ontbreekt, moet hij de blokjes
in de andere kleur geven.

Als beide kleuren ontbreken,
gebeurt er niets. '

De speler geeft 1 blokje naar
keuze aan elke speler, De De speler geeft al zijn gele
andere spelers kunnen dit . biokjes OF al zijn blauwe
blokje vervolgens op een van ‘ blokjes aan de papahaai.

! 1 . de 9 velden van hun bord | /. Als een van de twee kleuren
plaatsen. Ze hoeven hierbij ontbreekt, moet hij de
geen rekening te houden blokjes in de andere kleur
met de aanvalszone, maar geven. Als beide kleuren
wel met de kleur. ontbreken, gebeurt er niets.

Y De speler moet 1 blokje .
1 naar keuze aan de papahaai
geven.

De blokjes voor de papahaai moeten op het papahaai-bord worden geplaatst. Ze kunnen door de spelers worden teruggepakt: zie
‘Stelen van de papahaal’.

Als de blokjes niet neergelegd kunnen worden, worden ze aan de papahaai gegeven.

Wanneer de speler zijn blokjes heeft neergelegd, is zijn beurt voorbij en verplaatst hij zijn babyhaai-pion naar het volgende
genummerde veld.

De volgende speler is dan aan de beurt.

Stelen van de papahaai

Wanneer een speler alle vissen van dezelfde rij (horizontaal of
verticaal) heeft gevangen, kan hij proberen blokjes terug te pakken
van de papahaai.

Alle vissen van de rij
zijn gevangen.
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De speler gooit met de dobbelsteen: . . 4 spelplattor, 4 uppsattningar med 6 begransningsbrickor, 4 bebishajpjdser, 1 pappa-haj-spelplatta, 1 tirning, 120 fiskkuber
och en tygpase.

X Mis! De speler mag niets stelen. 2 De speler steelt 2 blokjes van de papahaai.
Alle spelers stelen om beurten 1 blokje van de f / De speler steelt alle gele blokjes OF alle blauwe
!1 papahaai. De speler die aan de beurt is begint. [=] blokjes van de papahaai.

3 Spelarna har 7 spelrundor pa sig att fylla sin fiskeplatta med sa manga fiskkuber som maéjligt. Under varje spelrunda
fiskar spelarna 4 fiskar, men beroende pa begransningarna far de inte spara alla och vissa fiskar maste ges till pappa haj. Om en spelare

- % De speler steelt alle groene blokjes OF alle rode lyckas fylla en rad med fiskar pa sin spelplatta, kan hen forstka att {4 tillbaka fiskar fran pappa haj. Endast kompletta rutor ger poéng.

1 De speler steelt 1 blokje van de papahaai. biokies yaride papahasi.

Fylla sa manga rutor som majligt.

Bebishajspelpjas

NB:
- De van de papahaai teruggepakte blokjes kunnen op elk veld van het bord worden geplaatst, ongeacht de aanvalszone, maar wel

op de julste kleur. . ) ) :
+ Als een speler tijdens dezelfde beurt 2 rijen volmaakt, mag hij maar één poging wagen om bIokjgs terug te pakken van de papahaa!‘
« Als een speler tijdens de beurt van een tegenstander een rij volmaakt, mag hij proberen om blokjes terug te pakken van de papahaai,

Varje spelare vidljer en platta och tar en
bebishajspelpjds och motsvarande uppsdttning med 6
begransningshrickor. Hen ldgger spelplattan framfor sig och
placerar slumpmassigt ut de 6 begransningsbrickorna i rutorna

numrerade fran 1 till 6. Spelaren placerar sin bebishajpjis pa Begransningsbrickor

rutal,
e Te beurt De 120 fiskkub t i tygpa h pl I P haj
) . skkuberna stoppas | tygpasen och placeras mellan appa-haj-
rt mag de speler een zane 7 kiezen. : 1
f{?eorr :;g;t: ?1:; I;:;Stz?jr?e;ahyhagi-pionpen bepaalt hij ook zijn spelarna. Pappa-haj-spelplattan och tarningen placeras bredvid. spelplatta
laatste aanvalszone. Er hoeft nu geen rekening te worden Flakezonar

gehouden met de beperking. ' ‘
Spelarnas plattor representerar deras fiskezon och alla fiskar som

de kan fanga.
Denna fiskezon dr indelad i flera anfallszoner numrerade fran1till 7.

Anfaliszon 2
Anfallszon 1

Einde van het spel:

Het spel is afgelopen zodra alle spelers 7 keer aan de beurt zijn geweest. < 31t med 3 lodrata rutor: zon 1, 2 och 3.

G punten worden:dan gateld; + 3 falt med 3 vagrata rutor: zon 4, 5 och 6.

+ Elk vol veld levert 1 punt op. «1falt med 3 extra rutor som valjs i slutet av en runda: Anfaliszon 4
« Elke rij van 3 velden (horizontaal of verticaal) die helemaal volis, levert 2 punten op. z0n 7.

- Lege of niet helemaal volle velden leveren geen punten op. Anfallszon 5

Varje spelrunda motsvarar 1 anfallszon.

De speler met de meeste punten wint het spel en wordt het meest geduchte roofdier van de oceanen (na de papahaai natuurlijk!l). —

Bij gelijkspel zijn er meerdere winnaars. Till exempel: under den T:a spelrundan kan bebishajarna fiska
ianfallszon 1.

—>  Voorbeeld: De speler heeft hier 5 punten: Fm‘f en fisk
3 velden zijn vol (= 3 punten) + 1 rij van De fdrgade kuberna representerar fiskarna pa plattorna:

3 velden is compleet (= 2 extra punten).
i e_‘a ‘-- h_':‘“:“.
Een spel van Flavien Dauphin. h, W
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