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Jeu d'adresse

5 & &F |

"Le poulpe a passé commande pour son déjeuner ! Récupérez les
poissons indiqués sur vos cartes missions, en tirant sur la ficelle I"

Contenu :
- 1 boite avec plateau
- 30 poissons (7 x 4 couleurs + 2 blancs)
-1 carte Poulpe

- 1 pieuvre et sa ficelle 2 jeuxenl
- 20 cartes missions Débutant et expert
-1dé

Jeu idéal pour :

- Développer la dextérité

But du jeu : Débutant
Il faut utiliser la pieuvre pour récupérer tous les poissons de sa couleur, avant les autres
concurrents |

Préparation du jeu :

Placer la carte Poulpe sur le bord de la boite et le poulpe au centre du plateau. Mettre, au hasard,
tous les poissons colorés autour du poulpe. Faites attention & ne pas les faire tomber dans les
trous! (ne pas utiliser les poissons blanc).

Chaque joueur choisit une couleur de poisson... le but sera de récupérer tous les poissons de cette
couleur en les faisant tomber dans les trous.

(On n'utilise pas les cartes missions dans le jeu DEBUTANT.)

Déroulement du jeu :

Le premier joueur lance le dé, il doit alors placer la carte Poulpe en face du repére de la méme
couleur (ex. si le dé tombe sur la face verte, le poulpe se place en face d'un des 4 repéres verts
situés sur le plateau). Une fois le poulpe en place, le joueur tire sur la ficelle pour faire avancer le
poulpe en bois. I n'est pas obligé de tirer la ficelle complétement, il peut s'arréter en cours de route:
le but est de faire tomber les poissons désirés dans les trous. Le joueur récupére tous les poissons
qui tombent des 2 cotés de la boite. Mais attention, il doit donner les poissons qui ne correspondent
pas & sa couleur aux autres joueurs... ce qui les aide !! S'il reste des poissons, il faut les remettre au
centre du plateau. Puis, c'est au deuxiéme joueur de lancer le dé, de placer la carte poulpe et de
tirer sur la ficelle. Le poulpe ne doit pas étre remis au milieu. Il repart d'ou il est. Le joueur récupére
ses poissons et donne les autres aux autres joueurs. Etc.

Attention : Bien maintenir le poulpe pendant le déplacement de la carte.
Le jeu se termine lorsqu’un joueur a récupéré 6 poissons de sa couleur en premier.



Astuce :
- Vous pouvez tourner la boite du jeu pour tirer plus facilement sur la ficelle.
- Les plus jeunes peuvent utiliser I'arriére des cartes, o 6 poissons sont imprimés, pour
comptabiliser les poissons récupérés.

Remarque : Si un poisson se coince en tombant dans le trou, il est considéré comme gagné.

But du jeu : Expert
Il faut étre le premier & collecter le repas du poulpe en remplissant 5 cartes missions le plus
rapidement possible !

Préparation du jeu :

Placer la carte Poulpe sur le bord de la boite et le poulpe au centre du tableau. Mettre, au hasard,
tous les poissons (méme les blancs) autour du poulpe. Faites attention & ne pas les faire tomber
dans les trous !

Mélanger les cartes mission et donner 2 cartes & chaque joueur. Faire une pile du reste des cartes
et la mettre de coté.

Les joueurs placent leurs cartes missions, face visible, devant eux. Il faudra récupérer les poissons
indiqués sur les cartes missions.

Déroulement du jeu :

Le premier joueur lance le dé, il doit alors placer la carte Poulpe en face du repére de la méme
couleur (ex. si le dé tombe sur la face verte, le poulpe se place en face d'un des 4 repéres verts
situés sur le plateau). Une fois le poulpe en place, le joueur tire sur la ficelle pour faire avancer le
poulpe en bois. Il n’est pas obligé de tirer la ficelle complétement, il peut s’arréter en cours de route
:le but est de faire tomber les poissons correspondant aux missions (n'importe laquelle) dans les
trous. Le joueur récupére tous les poissons qui tombent des 2 cétés de la boite. |l garde les poissons
correspondant & ses missions et il doit donner les poissons restant au joueur suivant... Le joueur
suivant garde les poissons qui correspondent & ses missions et donne les autres au joueur suivant,
ainsi de suite. S'il reste des poissons, il faut les remettre au centre du plateau. Puis, c'est au
deuxiéme joueur de lancer le dé, de placer la carte poulpe et de tirer sur la ficelle. Il récupére les
poissons de sa mission et donne les autres au joueur suivant. Etc.

Attention : Bien maintenir le poulpe pendant le déplacement de la carte.

Les 2 poissons blancs sont des jokers ! lls remplacent n'importe quelle couleur.

Quand un joueur a complété une carte mission, il remet les poissons de sa carte au centre du plateau
et prend une nouvelle carte mission qui se trouve sur la pile. Si, en une seule péche, le joueur rempli
ses 2 cartes mission et qu'il lui reste des poissons, il doit les donner au joueur suivant AVANT de
reprendre 2 cartes missions. Le jeu se termine lorsqu’un joueur a été le premier & réussir 5 missions !

Remarque : Si un poisson se coince en tombant dans le trou, il est considéré comme gagné.




Game of skill

B

"The octopus has ordered his lunch! Pull the string to collect
the fish indicated on your mission cards!”

Contents:
- 1 box containing a board
- 30 fish (7x 4 colours + 2 white)
-10Octopus card

- 1 octopus with a string 2 games inl
- 20 mission cards Beginner and Expert
- ldice

The ideal game for:
- Developing dexterity

Aim of the game: Beginners
Use the octopus to collect all the correctly-coloured fish before the other players!

Game set-up:

Slot the Octopus card into the side of the box and place the octopus in the middle of the board.
Randomly arrange all the coloured fish around the octopus. Take care not to drop any of them into
the holes! (and do not use the white fish).

Each player must then choose a fish colour... the goal will be to collect all of the chosen-coloured
fish by dropping them into the holes. (The mission cards are not used for the BEGINNER game).

Game play:

The first player rolls the dice and must then place the Octopus card in front of the same-coloured
dot (e.g. if the dice lands on the green side, the octopus must be placed in front of one of the 4 green
dots marked on the board).

Once the Octopus card is in place, the player then pulls the string to pull the wooden octopus
forwards. The string does not have to be pulled completely, the player can stop along the way: the
goal is to drop the desired fish into the holes. The player then collects all the fish that have fallen on
both sides of the box. But there's a catch... they'll have to give any incorrect-coloured fish to the
corresponding players, which will help them get one step closer to winning! If there are any fish left
at the end, put them back in the middle of the board.

It's then time for the second player to roll the dice, position the Octopus card and pull the string.
The octopus, however, should not be returned to the centre. It remains where it was left. The second
player then collects their fish and gives the remaining ones to the other players. And so forth.

Caution: Keep a good grip on the octopus whilst moving the card.
The game ends when a player has collected all of their 6 correctly-coloured fish.



Tips:
- Turn the game box to pull the string more easily.
- Little ones can use the back of the cards - which feature 6 printed fish - to help count how
many fish they have collected.

N.B. If a fish gets stuck in a hole, consider that as being caught/collected.

Aim of the game: Experts
To be the first to collect the octopus’ meal by completing the 5 mission cards as quickly as
possible!

Game set-up:

Slot the Octopus card into the side of the box and place the octopus in the middle of the board.
Randomly arrange all the fish (including the white ones) around the octopus. Take care not to drop
any of them into the holes! Shuffle the mission cards and give 2 to each player. Put the remaining
cards in a pile and set this aside.

The players will then place their mission cards face up in front of them. They'll need to catch the fish
indicated on the mission cards.

Game play:

The first player rolls the dice and must then place the Octopus card in front of the same-coloured
dot (e.g. if the dice lands on the green side, the octopus must be placed in front of one of the 4 green
dots marked on the board).

Once the Octopus card is in place, the player then pulls the string to pull the wooden octopus
forwards. The string does not have to be pulled completely, the player can stop along the way: the
goal is to drop the fish required to complete the missions (any) into the holes. The player then
collects all the fish that have fallen on both sides of the box. They will keep the fish needed for their
missions and then give any remaining fish to the next player. That player will keep the fish they
need for their missions and pass any unwanted ones over to the next player, and so forth. If there
are any fish left at the end, put them back in the middle of the board. It's then time for the second
player to roll the dice, position the Octopus card and pull the string. They will collect their
mission-specific fish and pass any left over onto the next player. And so forth.

Caution: Keep a good grip on the octopus whilst moving the Octopus card.

The 2 white fish are jokers! They can be used for any colour. Whenever a player completes a
mission card, they return the fish to the centre of the board and take a new mission card from the
pile. If a player is able to fill both their mission cards in a single catch, and still has fish left over, they
must pass these remaining fish onto the next player BEFORE taking 2 new mission cards. The game
ends when a player completes 5 mission cards!

N.B. If a fish gets stuck in a hole, consider that as being caught/collected.




Geschicklichkeitsspiel

\_2-4
"Der Oktopus hat sein Mittagessen bestellt! Fangt die Fische, die auf euren
Missionskarten angezeigt werden, indem ihr an der Schnur zieht!"

Inhalt:
- 1Box mit Spielbrett
- 30 Fische (7 x 4 bunte + 2 weilRe)
- 1 Tintenfisch-Karte

- 1 Tintenfisch mit Schnur 2 Spiele inl
- 20 Missionskarten Anfanger und
-1 Warfel

Experten

Das ideale Spiel, um:

- Die manuelle Geschicklichkeit zu trainieren

Ziel des ANFANGER-Spiels:
Die Spieler miissen mithilfe des Tintenfisches alle Fische in ihrer Farbe sammeln, und dabei
schneller als ihre Mitspieler sein!

Spielvorbereitung:

Die Tintenfisch-Karte auf den Rand der Box setzen und den Tintenfisch in die Mitte des Spielbretts.
Alle bunten Fische wahllos um den Tintenfisch herum verteilen. Achten Sie darauf, dass sie nicht in
die Lécher fallen! (Nicht die weiBen Fische verwenden)

Jeder Spieler wahlt eine Fischfarbe ... Ziel ist es, alle Fische dieser Farbe zu sammeln, indem man
sie in die Lécher fallen lasst. (Im ANFANGER—SpieI werden keine Missionskarten verwendet.)

Spielverlauf:

Der/die erste Spieler/in wiirfelt, er/sie muss die Tintenfisch-Karte vor die Markierung der gleichen
Farbe legen (z.B. wenn der Wirfel Grin anzeigt, wird der Tintenfisch vor eine der 4 grinen
Markierungen auf dem Brett gesetzt). Sobald der Tintenfisch an seinem Platz ist, zieht der/die
Spieler/in an der Schnur, um den Holztintenfisch vorwértszubewegen. Er/sie muss die Schnur nicht
die ganze Lange ziehen, sondern kann unterwegs stoppen: Ziel ist es, die richtigen Fische in die
Locher zu schubsen. Der/die Spieler/in nimmt alle Fische, die aus beiden Seiten der Box fallen. Aber
aufgepasst! Er/sie muss die Fische in den anderen Farben den Mitspielern geben ... was ihnen einen
Vorteil verschafft! Wenn noch Fische Gbrig sind, missen sie wieder in die Mitte des Spielbretts
gelegt werden. Dann ist es der/die néchste Spieler/in an der Reihe zu wiirfeln, die Tintenfisch-Karte
zu positionieren und die Schnur zu ziehen. Der Tintenfisch darf nicht in die Mitte gesetzt werden. Er
startet von dort, wo er sich gerade befindet. Der/die Spieler/in sammelt seine/ihre Fische und gibt
die anderen Fische den Mitspielern. usw.

Achtung: Den Tintenfisch gut festhalten, wéahrend die Karte bewegt wird.
Das Spiel endet, wenn ein/e Spieler/in 6 Fische in seiner/ihrer Farbe gesammelt hat.



Tipp:
- Sie kénnen die Spielbox drehen, um die Schnur leichter ziehen zu kénnen.
- Die Jungeren kénnen die Rickseite der Karten verwenden, wo 6 Fische abgedruckt sind, um
die gesammelten Fische zusammenzuzahlen.

Anmerkung: Wenn ein Fisch im Loch stecken bleibt, gilt er als gesammelt.

Ziel des EXPERTEN-Spiels:
Es geht darum, als Erste/r die Tintenfischmahlzeit zu sammeln, indem man 5 Missionskarten so
schnell wie méglich erfullt!

Spielvorbereitung:

Die Tintenfisch-Karte auf den Rand der Box setzen und den Tintenfisch in die Mitte des Spielbretts.
Alle Fische (auch die weifl3en) wahllos um den Tintenfisch herum verteilen. Achten Sie darauf, dass
sie nicht in die Lécher fallen! Die Missionskarten mischen und jedem Spieler 2 Karten geben. Die
restlichen Karten in einem Stapel zur Seite legen. Die Spieler legen ihre Missionskarten aufgedeckt
vor sich hin. Es mussen die Fische gesammelt werden, die auf den Missionskarten gezeigt werden.

Spielverlauf:

Der/die erste Spieler/in wurfelt. Er/sie muss die Tintenfisch-Karte vor die Markierung der gleichen
Farbe legen (z.B. wenn der Wurfel Grin anzeigt, wird der Tintenfisch vor eine der 4 griinen
Markierungen auf dem Brett gesetzt). Sobald der Tintenfisch an seinem Platz ist, zieht der/die
Spieler/in an der Schnur, um den Holztintenfisch vorwéartszubewegen. Er/sie muss die Schnur nicht
die ganze Lange ziehen, er/sie kann unterwegs stoppen: Ziel ist es, die Fische, die auf den
Missionskarten abgebildet sind (ganz gleich welcher Farbe), in die Lécher zu schubsen. Der/die
Spieler/in sammelt alle Fische, die aus beiden Seiten der Box fallen. Er/sie behdalt die Fische seiner
Mission und muss die verbleibenden Fische dem/der nachsten Spieler/in geben ... Der/die nachste
Spieler/in behalt die Fische, die seine/ihre Mission erfillen und die anderen dem/der néchsten
Spieler/in geben usw. Wenn noch Fische tibrig sind, miissen sie wieder in die Mitte des Spielbretts
gelegt werden. Dann ist es der/die néchste Spieler/in an der Reihe zu wiirfeln, die Tintenfisch-Karte
zu positionieren und die Schnur zu ziehen. Er/sie sammelt die Fische seiner/ihrer Mission und gibt
die anderen dem/der nachsten Spieler/in. usw.

Achtung: Den Tintenfisch gut festhalten, wahrend die Tintenfisch-Karte bewegt wird.

Die 2 weilRen Fische sind Joker! Sie ersetzen jede Farbe. Wenn ein/e Spieler/in eine Mission erfullt
hat, legt er/sie die Fische seiner/ihrer Karte in die Mitte des Brettes und nimmt eine neue
Missionskarte von dem Stapel. Wenn der/die Spieler/in in einem einzigen Fischfang seine/ihre 2
Missionen erfillt und er/sie noch Fische Ubrighat, muss er/sie diese Fische dem/der nachsten
Spieler/in geben, BEVOR er/sie 2 Missionskarten zieht. Das Spiel endet, wenn ein/e Spieler/in als
Erste/r 5 Missionen erfolgreich abgeschlossen hat!

Anmerkung: Wenn ein Fisch im Loch stecken bleibt, gilt er als gesammelt.
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"De octopus heeft zijn lunch besteld! Vang de vissen die op je
opdrachtkaarten zijn aangegeven door aan het koord te trekken!”

Inhoud:
- 1doos met spelbord

- 30 vissen (7 x 4 kleuren + 2 witte)
-1 Octopus-kaart
-1 octopus met koord 2 spe”en inl

- 20 opdrachtkaarten beginner en experf
- 1dobbelsteen

Ideaal spel voor:

- Het ontwikkelen van zijn behendigheid

Doel van het spel: Beginners
Gebruik de octopus om alle vissen van zijn kleur te verzamelen, voordat je tegenspelers dit
doen!

Spelvoorbereiding:

Plaats de Octopus-kaart op de rand van de doos en de octopus in het midden van het spelbord.
Breng alle gekleurde vissen willekeurig rond de octopus aan. Zorg er echter voor dat de vissen niet
in de gaten vallen! (gebruik de witte vissen niet) Elke speler kiest zijn kleur van vissen. Het doel is
om alle vissen van zijn kleur te verzamelen door ze in de gaten te laten vallen. (de opdrachtkaarten
worden in het spel voor BEGINNERS niet gebruikt).

Spelverloop:

De eerste speler gooit met de dobbelsteen en plaatst vervolgens de Octopus-kaart naast een
markering van dezelfde kleur (bijv. als de dobbelsteen op groen valt, wordt de octopus naast een
van de 4 groene markeringen op het spelbord geplaatst). Wanneer de octopus zich op zijn plaats
bevindt, trekt de speler aan het koord om de houten octopus vooruit te bewegen. Hij is niet
verplicht om volledig aan het koord te trekken. Hij kan tijdens zijn route stoppen. Het doel is om de
gewenste vissen in de gaten te laten vallen. De speler verzamelt alle vissen die aan 2 kanten van de
doos vallen. Maar opgelet, hij moet de vissen die niet met zijn kleur overeenstemmmen aan de
andere spelers geven.. en helpt hen aldus!! De vissen die nog overblijven moeten opnieuw in het
midden van het spelbord aangebracht worden. Het is vervolgens de beurt aan de tweede speler
om met de dobbelsteen te gooien, de octopuskaart te plaatsen en aan het koord te trekken. De
octopus moet niet naar het midden worden gebracht. Hij vertrekt van waar hij zich nu bevindt. De
speler verzamelt zijn vissen en geeft de andere aan de andere spelers. Enzovoort ...

Opgelet: Houd de octopus vast tijdens het verplaatsen van de kaart.

Behendigheidsspel



Het spel is gespeeld wanneer een speler als eerste de 6 vissen van zijn kleur heeft verzameld.

Tip:
- Je kunt de speldoos draaien om gemakkelijker aan het koord te kunnen trekken.
- De allerkleinsten kunnen de achterkant van de kaarten gebruiken, waar 6 vissen op gedrukt
zijn, om de verzamelde vissen te tellen.

Opmerking: Wanneer er een vis tijdens het vallen in het gat vast komt te zitten, wordt deze als gewonnen
beschouwd.

Doel van het spel: Experten
Verzamel als eerste de maaltijd voor de octopus door 5 opdrachtkaarten zo snel mogelijk te
voltooien!

Spelvoorbereiding:

Plaats de Octopus-kaart op de rand van de doos en de octopus in het midden van het bord. Breng
alle vissen (ook de witte) willekeurig rond de octopus aan. Zorg er echter voor dat de vissen niet in
de gaten vallen! Schud de opdrachtkaarten en geef 2 kaarten aan elke speler. Maak een stapel met
de resterende kaarten en leg ze opzij. De spelers leggen hun opdrachtkaarten, met de bedrukte
kant omhoog gericht, voor hen. Verzamel de vissen die op de opdrachtkaarten zijn vermeld.

Spelverloop:

De eerste speler gooit met de dobbelsteen en plaatst vervolgens de Octopus-kaart naast een
markering van dezelfde kleur (bijv. als de dobbelsteen op groen valt, wordt de octopus naast een
van de 4 groene markeringen op het spelbord geplaatst). Wanneer de octopus zich op zijn plaats
bevindt, trekt de speler aan het koord om de houten octopus vooruit te bewegen. Hij is niet
verplicht om volledig aan het koord te trekken. Hij kan tijdens zijn route stoppen. Het doel is om de
vissen in de gaten te laten vallen die met de opdrachten (maakt niet uit welke) overeenstemmen.
De speler verzamelt alle vissen die aan 2 kanten van de doos vallen. Hij houdt de vissen die met zijn
opdrachten overeenstemmen en geeft de resterende vissen aan de volgende speler... De volgende
speler houdt de vissen die met zijn opdrachten overeenstemmen en geeft de andere aan de
volgende speler, enzovoort. De vissen die nog overblijven moeten opnieuw in het midden van het
spelbord aangebracht worden. Het is vervolgens de beurt aan de tweede speler om met de
dobbelsteen te gooien, de octopuskaart te plaatsen en aan het koord te trekken. Hij verzamelt de
vissen van zijn opdracht en geeft de andere aan de volgende speler. Enzovoort ...

Opgelet: Houd de octopus vast tijdens het verplaatsen van de octopuskaart.

De 2 witte vissen zijn jokers! Ze vervangen om het even welke kleur. Wanneer een speler een
opdrachtkaart heeft voltooid, brengt hij de vissen van zijn kaart opnieuw in het midden van het
spelbord aan en neemt hij een nieuwe opdrachtkaart van de stapel. Als een speler in één beurt zijn 2
opdrachtkaarten heeft voltooid en er blijven nog vissen over, dan moet hij deze geven aan de
volgende speler ALVORENS 2 nieuwe opdrachtkaarten te nemen. Het spel is gespeeld wanneer een
speler er als eerste in slaagt om 5 opdrachten te voltooien!

Opmerking: Wanneer er een vis tijdens het vallen in het gat vast komt te zitten, wordt deze als
gewonnen beschouwd.




Juego de habilidadt
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"iEl pulpo ha pedido su desayuno! iConsigue los peces
indicados en tus cartas-misién, tirando del hilo!”

Contenido:
-1 caja con tablero
- 30 peces (7 x 4 colores + 2 blancos)
-1 carta de Pulpo

-1 pulpo y su cuerda 2juegos enl
- 20 cartas de misiones principiante y experto
- 1dado

Juego ideal para:

- Estimular la destreza

Objetivo del juego: Principiante
iHay que utilizar el pulpo para recuperar todos los peces de su color antes que los demas
participantes!

Preparacién del juego:

Deberda colocarse la carta del Pulpo en el borde de la caja y el pulpo en el centro del tablero.
Habran de distribuirse, al azar, todos los peces de colores alrededor del pulpo. iDeberd prestarse
atencién para no dejarlos caer en los agujeros! (no deberan utilizarse los peces blancos)

Cada jugador deberd elegir un color de pez... el objetivo serd recuperar todos los peces de ese
color haciéndolos caer dentro de los agujeros. (En el juego PRINCIPIANTE no se utilizan las cartas
de misiones.)

Desarrollo del juego:

El primer jugador lanzard el dado, y entonces deberd colocar la carta del Pulpo en frente de la
referencia del mismo color (p. ej., si el dado cayera sobre la cara verde, el pulpo se colocard en
frente de una de las 4 referencias verdes situadas en el tablero). Una vez colocado el pulpo en su
sitio, el jugador tirard de la cuerda para hacer avanzar el pulpo de madera. No estard obligado a
tirar de la cuerda completamente, podra pararse por el camino: el objetivo es hacer caer los peces
deseados en los agujeros. El jugador recuperaréd todos los peces que caigan de los 2 lados de la
caja. iiPero atencién, no deberd dar los peces que no correspondan a su color a los demas
jugadores... lo que les ayudaria!l Si quedaran peces, deberdn volverse a colocar en el centro del
tablero. A continuacién le tocard al segundo jugador lanzar el dado, colocar la carta del pulpo y
tirar de la cuerda. El pulpo no deberda volverse a colocar en el centro. Se quedard donde esta. El
jugador recuperara sus peces y dard los demas a los demas jugadores. Etc...

Atencién: Debera sujetarse bien el pulpo durante el desplazamiento de la carta.



El juego terminard cuando un jugador haya recuperado 6 peces de su color en primer lugar.

Truco:
- Se podra girar la caja del juego para tirar mas facilmente de la cuerda.
- Los mas jovenes podran utilizar el reverso de las cartas, donde estan impresos 6 peces, para
contabilizar los peces recuperados.

NOTA: Si un pez se atascara al caer en el agujero, sera considerado como ganado.

Objetivo del juego: Experto
iHay que ser el primero en recolectar la comida del pulpo completando 5 cartas de misiones lo
mas rapidamente posible!

Preparacién del juego:

Deberéa colocarse la carta del Pulpo en el borde de la caja y el pulpo en el centro del tablero.
Habrén de colocarse, al azar, todos los peces (incluso los blancos) alrededor del pulpo. iDebera
prestarse atencién para no dejarlos caer en los agujeros! Deberan mezclarse las cartas de
misiones y repartir 2 cartas a cada jugador. Con el resto de las cartas se hard un montén y se
pondréd a un lado. Los jugadores colocardn sus cartas de misiones, boca arriba, delante de ellos.
Serd necesario recuperar los peces indicados en las cartas de misiones.

Desarrollo del juego

El primer jugador lanzard el dado, y entonces deberd colocar la carta del Pulpo en frente de la
referencia del mismo color (p. ej., si el dado cayera sobre la cara verde, el pulpo se colocara en
frente de una de las 4 referencias verdes situadas en el tablero). Una vez colocado el pulpo en su
sitio, el jugador tirard de la cuerda para hacer avanzar el pulpo de madera. No estard obligado a
tirar de la cuerda completamente, podré pararse por el camino: el objetivo es hacer caer los peces
correspondientes a las misiones (sin importar cudl) en los agujeros. El jugador recuperara todos
los peces que caigan de los 2 lados de la caja. Guardard los peces correspondientes a sus misiones
y deberd dar los peces restantes al siguiente jugador... El jugador siguiente guardard los peces que
correspondan a sus misiones y entregard los demas al siguiente jugador, y asi sucesivamente. Si
quedaran peces, deberdn volverse a colocar en el centro del tablero. A continuacién le tocaré al
segundo jugador lanzar el dado, colocar la carta del pulpo y tirar de la cuerda. Este recuperard los
peces de su mision y entregard los demas al siguiente jugador. Etc...

Atencién: Deberd sujetarse bien el pulpo durante el desplazamiento de la carta del pulpo.

ilos 2 peces blancos son comodines! Sustituyen a cualquier color. Cuando un jugador haya
completado una carta de mision, deberd volver a colocar los peces de su carta en el centro del
tablero y coger una nueva carta de misién que se encuentre en el montén. Si, en una sola pesca, el
jugador completara sus 2 cartas de misiones y le quedaran peces, deberd entregarselos al siguiente
jugador ANTES de volver a coger 2 cartas de misiones. El juego terminard cuando un jugador sea el
primero en completar 5 misiones.

NOTA: Si un pez se atascara al caer en el agujero, serd considerado como ganado.




B

"La piovra ha lo stomaco vuoto! Recupera i pesci indicati
sulle tue carte-missione tirando la cordicella!”

Contenuto:
- 1 scatola con piattaforma
- 30 pesci (7 x 4 colori + 2 bianchi)
-1 carta-piovra

- 1 piovra con cordicella 2 giochiin1
- 20 carte-missione Modalita Principiante ed Esperto
-1dado

Gioco ideale per:

- Sviluppare le abilita manuali

Obiettivo della modalita: Principiante

Usare la piovra per raccogliere tutti i pesci del proprio colore prima degli altri giocatori!

Preparazione del gioco:

Posizionare la carta-piovra sul bordo della scatola e la piovra in legno al centro della piattaforma.
Disporre tutti i pesci colorati, in modo casuale, intorno alla piovra. Ma attenzione non farli cadere
attraverso i foril (Non usare i pesci bianchi.)

Ciascun giocatore sceglie un colore; |'obiettivo é raccogliere tutti i pesci di quel colore facendoli
cadere nei fori.

(Le carte-missione non vengono usate nella modalita PRINCIPIANTE.)

Svolgimento del gioco:

Il primo giocatore lancia il dado e posiziona la carta-piovra davanti al punto del colore indicato (ad
esempio, se il dado indica il colore verde, la carta Polpo deve essere posizionata davanti a uno dei
4 puntini verdi situati sulla piattaforma).

Dopo aver posizionato la carta, il giocatore tira la cordicella per muovere la piovra in legno. Non &
obbligato a tirare completamente la cordicella; pud arrestarsi lungo il percorso, perché l'obiettivo
& far cadere i pesci desiderati nei fori. Il giocatore raccoglie tutti i pesci che cadono dai 2 lati della
scatola. Ma attenzione! Dovrd consegnare i pesci che non corrispondono al suo colore agli altri
giocatori... che saranno quindi aiutati! Se rimangono dei pesci, rimetterli al centro della piattafor-
ma. Quindi il turno passa al giocatore successivo: lancia il dado, posiziona la carta-piovra e tira la
cordicella. La piovra in legno non deve essere rimessa al centro, ma riparte dal punto in cui si trova.
Il giocatore raccoglie i propri pesci e da gli altri agli avversari. E cosi via...

Attenzione! Mantenere la piovra in legno in posizione durante lo spostamento della carta.
La partita termina quando un giocatore riesce a raccogliere 6 pesci del proprio colore.

Gioco di abilita



Consiglio:
- E possibile capovolgere la scatola del gioco per tirare piu facilmente la cordicella.
- | piti piccoli possono usare il retro delle carte, dove sono raffigurati 6 pesci, per contare i pesci
raccolti.

Nota: se un pesce si incastra cadendo in un foro, & considerato come raccolto.

Obiettivo della modalita: Esperto
essere il primo a raccogliere il pasto della piovra completando 5 carte-missione il pil
rapidamente possibile!

Preparazione del gioco:

Posizionare la carta-piovra sul bordo della scatola e la piovra in legno al centro della piattaforma.
Disporre tutti i pesci (anche quelli bianchi), in modo casuale, intorno alla piovra. Ma attenzione non
farli cadere attraverso i foril

Mescolare le carte-missione e distribuirne 2 a ciascun giocatore. Formare una pila con le carte
rimanenti e posizionarla a lato.

| giocatori posizionano le proprie carte-missione, scoperte, davanti a sé. Devono raccogliere i pesci
indicati sulle proprie carte-missione.

Svolgimento del gioco:

Il primo giocatore lancia il dado e posiziona la carta-piovra davanti al punto del colore indicato (ad
esempio, se il dado indica il colore verde, la carta Polpo deve essere posizionata davanti a uno dei
4 puntini verdi situati sulla piattaforma).

Dopo aver posizionato la carta, il giocatore tira la cordicella per muovere la piovra in legno. Non &
obbligato a tirare completamente la cordicella; pud arrestarsi lungo il percorso, perché I'obiettivo
& far cadere i pesci corrispondenti alla propria missione nei fori. Il giocatore raccoglie tutti i pesci
che cadono dai 2 lati della scatola. Conserva i pesci corrispondenti alla sua missione e consegna
gli altri pesci al giocatore successivo; quest'ultimo conserva i pesci della propria missione e
consegna gli altri al giocatore successivo, e cosi via. Se rimangono dei pesci, rimetterli al centro
della piattaforma. Quindi il turno passa al giocatore successivo: lancia il dado, posiziona la
carta-piovra e tira la cordicella. Raccoglie i pesci della propria missione e consegna gli altri al
giocatore successivo. E cosi via...

Attenzione! Mantenere la piovra in legno in posizione durante lo spostamento della carta.

| 2 pesci bianchi valgono come jolly! Possono sostituire qualsiasi colore. Quando un giocatore ha
completato una carta-missione, riposiziona i pesci corrispondenti alla missione al centro della
piattaforma e pesca una nuova carta-missione dalla pila. Se un giocatore completa le sue 2
carte-missione in una sola pesca, deve consegnare i pesci rimanenti al giocatore successivo PRIMA di
pescare altre 2 carte-missione. La partita termina quando un giocatore é riuscito a completare 5
missioni!

Nota: se un pesce si incastra cadendo in un foro, & considerato come raccolto.




Gra zrecznoséciowa

PoulpiRanty

- A
N & &F

"Osmiornica zaméwita swéj lunch! Zbierz rybki widoczne
na swoich kartach misji, pociagajac za sznurek!"

Zawartosc:
- 1 kartonowe pudetko z plansza
- 30 rybek (7 x 4 kolory + 2 biate)
- 1 karta Osmiornica
- 1 drewniana o$miornica na sznureczku Cratypu2wl
- 20 kart z zadaniami Poczqtkujqcy i Ekspert
- 1 kostka

Gra uczy:
- zrecznosci

Cel gry dla Poczatkujacych:
Przy uzyciu o$miornicy zgromadz wszystkie rybki w odpowiednim kolorze, zanim zrobig to inni gracze!

Przygotowania do gry:

Umies¢ karte Osmiornicy z boku pudetka, a drewniang o$miornice - na $rodku planszy. Losowo rozt6z
wszystkie kolorowe rybki na planszy wokét osmiornicy. Uwazaj, aby Zadna nie wpadta do otworéw! (Nie
uzywaj biatych rybek). Nastepnie gracze musza wybrac swoj kolor rybek - ich celem bedzie zebranie
wszystkich rybek w wybranym przez siebie kolorze poprzez wrzucenie rybek do otworéw w planszy.
(UWAGA: Karty z zadaniami nie sg uzywane w wariancie gry dla Poczatkujacych).

Przebieg gry:

Pierwszy gracz rzuca kostkg i umieszcza karte Osmiornicy przed kropkg w kolorze, ktory wypadt na
kostce (np. jesli kostka wskaze kolor zielony, o$miornice nalezy umiesci¢ przed jedng z 4 zielonych
kropek zaznaczonych na planszy). Gdy karta Osmiornicy znajdzie sie juz na swoim miejscu, gracz,
ciagnac za sznurek, przemieszcza drewniang o$miornice po planszy. Nie musi ciggna¢ mocno, moze sie
takze w kazdej chwili zatrzymac. Celem jest wrzucenie do otworéw w planszy jak najwiekszej ilosci
rybek w wybranym przez siebie wczesniej kolorze. Nastepnie gracz zbiera wszystkie rybki, ktére spadty
po obu stronach pudetka. Jest jednak pewien haczyk... jesli gracz wrzucit rybki w nieswoim kolorze,
musi je odda¢ odpowiednim graczom, co pomaga im zblizy¢ sie o krok do wygranej! Jesli na koniec
ruchu na planszy pozostaty jakies rybki, nalezy rozmiescic je z powrotem na $rodku planszy. Nastepnie
kostka rzuca drugi gracz, umieszcza on karte O$miornicy przed wiasciwa kropka, a potem porusza
drewniang osmiornica, pociagajac za sznurek. Nie nalezy zmienia¢ miejsca potozenia drewnianej
o$miornicy! Zostaje ona tam, gdzie zostawit ja poprzedni gracz. Drugi gracz zbiera wszystkie swoje ryby,
a nieswoje przekazuje pozostatym graczom. | tak dalej.

Uwaga: Podczas przestawiania karty Osmiornicy, drewniana o$miornica powinna pozosta¢ nieruchoma



- przytrzymaj ja.
Gra koniczy sie, gdy ktérys z graczy zbierze 6 ryb w wybranym przez siebie kolorze.

Porady:
- Mozesz obkreci¢ pudetko z gra, aby byto tatwiej ciaggnac za sznurek.
- Najmtodsi gracze moga skorzystac z rewerséw kart, na ktorych znajduje sie 6 namalowanych
rybek, aby tatwiej policzy¢, ile ryb udato im sie zebrac.

Uwaga: Jesli rybka utknie w otworze w planszy, potraktuj to jako jej ztapanie.

Cel gry dla Ekspertow:

Jako pierwszy zbierz positek dla osmiornicy, wypetniajac 5 kart misji tak szybko, jak to mozliwe!

Przygotowania do gry:

Umies¢ karte Osmiornicy z boku pudetka, a drewniang o$miornice - na srodku planszy. Losowo rozt6z
wszystkie rybki wokoét oémiornicy, tacznie z biatymi. Uwazaj, aby zadna nie wpadta do otworéw! Potasuj
karty misji i rozdaj po 2 karty kazdemu graczowi. Pozostate karty ut6z na stosie obok planszy. Gracze
umieszczaja swoje 2 karty misji przed soba, ilustracja do gory. Beda musieli ztapac rybki, wskazane na
tych kartach.

Przebieg gry:

Pierwszy gracz rzuca kostka i umieszcza karte O$miornicy przed kropka w kolorze, ktory wypadt na
kostce (np. jesli kostka wskaze kolor zielony, o$miornice nalezy umiesci¢ przed jedna z 4 zielonych
kropek zaznaczonych na planszy). Gdy karta znajdzie sie juz na swoim miejscu, gracz, ciggnac za
sznurek, przemieszcza drewniana osmiornice po planszy. Nie musi ciggna¢ mocno, moze sie takze w
kazdej chwili zatrzymac. Celem jest wrzucenie do otworéw w planszy jak najwigkszej ilosci rybek
wymaganych do zrealizowania swoich misji. Nastepnie gracz zbiera wszystkie rybki, ktére spadty po
obu stronach pudetka. Zatrzymuje dla siebie te, ktére s3 mu potrzebne, a reszte przekazuje nastepnemu
graczowi w kolejce. Drugi gracz zatrzymuje dla siebie rybki, ktorych potrzebuje do wypehienia swojej
misji, a niechciane znéw przekazuje nastepnej osobie, i tak dalej. Jesli na koniec ruchu na planszy
pozostaty jakies rybki, nalezy rozmiescic je z powrotem na srodku planszy. Nastepnie kostka rzuca drugi
gracz, umieszcza karte Osmiornicy przed wiasciwg kropka, a potem porusza drewniang osmiornica,
pociagajac za sznurek. Drugi gracz zbiera wszystkie ryby, wyznaczone przez jego misje, a pozostate
przekazuje kolejnym graczom. | tak dalej.

Uwaga: Podczas przestawiania karty O$miornicy, drewniana osmiornica powinna pozostac¢ nieruchoma
- przytrzymaj ja.

2 biate rybki to jokery. Mogg zastepowa¢ dowolny, wybrany kolor. Za kazdym razem, gdy gracz ukorczy
jedna ze swoich kart misji, odktada rybki na srodek planszy i dobiera sobie nowg misje ze stosu obok. Jesli
uda mu sie wypetni¢ obie swoje karty misji podczas jednego potowu i mimo to pozostaly mu jeszcze
dodatkowe rybki, musi przekazac je nastepnemu graczowi, zanim dobierze sobie kolejne dwie karty misji.
Gra konczy sig, gdy ktorys z graczy ukonczy 5 kart misji!

Uwaga: Jesli rybka utknie w otworze w planszy, potraktuj to jako jej ztapanie.




Jogo de habilidade

Poulpilanty
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"O polvo ficou com vontade de almogar! Recupere os peixes
indicados nas cartas das missées, puxando o fiol"

Conteldo:
-1 caixa com tabuleiro
- 30 peixes (7 x 4 cores + 2 brancos)
- 1 carta do polvo

-1 polvo e respetivo fio 2 jogosem
- 20 cartas de missdes principiante e perito
-1dado

Jogo ideal para:

- Desenvolver a destreza

Objetivo do jogo: Principiante

Tem de utilizar o polvo para recuperar todos os peixes da sua cor antes dos outros jogadores!

Preparagdo do jogo:

Coloque a carta do polvo na extremidade da caixa, e o polvo no centro do tabuleiro. Coloque
aleatoriamente todos os peixes coloridos & volta do polvo. Tenha cuidado para ndo os deixar cair
nos buracos! (ndo utilize os peixes brancos)

Cada jogador escolhe uma cor de peixes. O objetivo é recuperar todos os peixes dessa cor,
fazendo-os cair nos buracos.

(N&o utilizamos as cartas das missdes no jogo para PRINCIPIANTE)

Desenrolar do jogo:

O primeiro jogador lanca o dado. Depois, tem de colocar a carta do polvo & frente do sinal da
mesma cor (por exemplo, se o dado cair na frente verde, o polvo é colocado a frente de um dos 4
sinais verdes no tabuleiro).

Quando o polvo estiver no lugar, o jogador puxa o fio para fazer avancar o polvo de madeira. Ele
n&o é obrigado a puxar o fio por completo. Pode parar a meio: O objetivo é fazer os peixes
desejados cairem nos buracos. O jogador recupera todos os peixes que caiam nos 2 lados da
caixa. Mas, cuidado! Ele tem de devolver os peixes que n&o correspondam & sua cor aos outros
jogadores, o que os ajudal Se ainda houver peixes, tém de ser colocados no centro do tabuleiro.
Depois, é a vez do segundo jogador langar o dado, colocar a carta do polvo e puxar o fio. O polvo
ndo deve ser colocado no meio. Ele parte do local onde se encontra. O jogador recupera os seus
peixes e da os outros aos outros jogadores. E assim sucessivamente.

Atengdo: Segure bem o polvo durante a deslocagdo da carta.
O jogo termina quando um jogador recuperar os 6 peixes da sua cor primeiro que os outros.



Dica:
- Pode virar a caixa do jogo para puxar mais facilmente o fio.
- Os jogadores mais jovens podem utilizar a parte traseira das cartas, onde os 6 peixes estdo
impressos, para contarem os peixes recuperados.

Atengdo: Se um peixe ficar preso ao cair no buraco, é considerado como ganho.

Objetivo do jogo: Perito

Tem de ser o primeiro a recolher a refeigdo do polvo, preenchendo as 5 cartas de missdes o
mais rapidamente possivel!

Preparagéo do jogo:

Coloque a carta do polvo na extremidade da caixa, e o polvo no centro do tabuleiro. Coloque
aleatoriamente todos os peixes coloridos (incluindo os brancos) & volta do polve. Tenha cuidado
para ndo os deixar cair nos buracos!

Misture as cartas das missdes e dé 2 cartas a cada jogador. Faga um monte com o resto das
cartas e coloque-as de lado.

Os jogadores colocam as suas cartas das missdes, com a frente visivel, & sua frente. Eles tém de
recuperar os peixes indicados nas cartas das missdes.

Desenrolar do jogo:

O primeiro jogador lan¢a o dado. Depois, tem de colocar a carta do polvo a frente do sinal da
mesma cor (por exemplo, se o dado cair na frente verde, o polvo é colocado & frente de um dos 4
sinais verdes no tabuleiro).

Quando o polvo estiver no lugar, o jogador puxa o fio para fazer avangar o polvo de madeira. Ele
n&o é obrigado a puxar o fio por completo. Pode parar a meio: O objetivo é fazer os peixes que
correspondem das missdes, sejam eles quais forem, cairem nos buracos. O jogador recupera
todos os peixes que caiam nos 2 lados da caixa. Ele mantém os peixes que correspondem ds suas
missdes e tem de dar os peixes restantes ao jogador seguinte. O jogador seguinte mantém os
peixes que correspondem ds suas missdes e da os outros ao jogador seguinte, e assim sucessiva-
mente. Se ainda houver peixes, tém de ser colocados no centro do tabuleiro. Depois, é a vez do
segundo jogador lan¢ar o dado, colocar a carta do polvo e puxar o fio. Ele fica com os peixes da
sua missdo e d& os outros ao jogador seguinte. E assim sucessivamente.

Atengdo: Segure bem o polvo durante a deslocagdo da carta do polvo.

Os 2 peixes brancos sdo jokers! Eles substituem qualquer cor! Quando um jogador completar uma
carta da missdo, coloca os peixes da sua carta no centro do tabuleiro e pega numa nova carta de
missdo que esteja no monte.

Se, numa Unica pesca, o jogador cumprir as suas 2 cartas de missdes e ainda restarem peixes, tem
de os dar ao jogador seguinte ANTES de ir buscar mais 2 cartas de missdes.

O jogo termina quando um jogador for o primeiro a conseguir completar as 5 missées!

Atengdo: Se um peixe ficar preso ao cair no buraco, é considerado como ganho.




Hra na zru¢nost

5 & &

"Chobotnica si objednala obed! Chytte vietky ryby zobrazené
na svojich kartéch s Glohami potiahnutim za snarkul”

Obsah balenia:
- 1 krabica s hracou doskou
- 30 farebnych rybiciek (7 ks po 4 farby + 2 biele)
- 1 karta chobotnice
- 1 drevena chobotnica so sndrkou 2 hry vi
- 20 kariet s Glohami Zaciatocnik a Expert
- 1 drevend kocka

Ideélna hra pre:

- Rozvijanie zru¢nosti

Ciel hry pre zaciato¢nikov:
Chytit chobotnicou vietky spravne sfarbené rybicky skor ako ostatni hraci!

Priprava hry:

Vlozte kartu chobotnice do medzery na okraji krabice a umiestnite drevenu chobotnicu do stredu
hracej dosky. Okolo chobotnice ndhodne poukladajte vsetky farebné rybicky, nepouzivajte rybicky
bielej farby. Davajte pozor, aby vam Ziadna z nich nespadla do otvorov!

Kazdy hrac si potom musi vybrat farbu svojich rybiciek... Cielom bude chytit vietky rybicky vybranej
farby vhodenim do otvorov.

(Pozn. karty s Ulohami sa nepouzivaju v hre pre ZACIATOCNIKOV).

Pravidla hry:

Prvy hra¢ hodi kockou a potom musi posuntt kartu chobotnice pred bod rovnakej farby na okraji hracej
dosky (napr. ak kocka dopadne na zelenu stranu, karta chobotnice musi byt umiestnena pred jednou zo
4 zelenych bodiek na okraji hracej dosky). Ked' je karta chobotnice na mieste, hra¢ potiahne za $ntrku
drevenej chobotnice tak, aby sa tdto posunula dopredu a zhodila pozadované rybicky do otvorov.
Snurka nemusi byt zatiahnuta Uplne, hra¢ sa méze po ceste zastavit. Hra¢ potom pozbiera cez bo¢né
otvory v krabici vietky rybicky, ktoré spadli dovnutra. Ma to vsak hacik... Kazdu rybi¢ku nespravnej farby
bude musiet dat tym hracom, ktori si tito farbu vybrali, ¢o im poméze posunut sa o krok blizsie k vyhre!
Ak na konci zostanu nejaké rybicky, vratte ich spat na hraciu dosku. Potom je na rade druhy hrac, ktory
hédze kockou, umiestni kartu chobotnice a potiahne $ndrkou. Drevena chobotnica by sa viak nemala
vratit do stredu, zostava tam, kde zostala po tahu predchadzajiceho hra¢a. Druhy hra¢ potom pozbiera
svoje rybicky a zvysné dé ostatnym hracom. A tak postupne pokracuje v hre dalsi hrac.

Upozornenie: Pri prestvani karty chobotnice dobre drzte drevent chobotnicu tak, aby sa neposunula.

Hra kondi, ked' hra¢ chyti vietkych svojich 6 spravne sfarbenych rybiciek.



Tipy pre jednoduchsiu hru:
- Otocte si hraciu dosku k sebe tak, aby ste snurku chobotnice lahsie potiahli.
- Najmensi hra¢i mozu pouzit zadnu stranu karticiek, na ktorych je 6 vytlatenych rybiciek, aby si
pomohli spocitat, kolko ryb nazbierali.

Pozor! Ak sa rybicka zasekne v diere, povazuijte ju za chytent/pozbieranu.

Ciel'hry pre expertov:
Budte prvy, kto nakimi chobotnicu tak, Ze najrychlejsie vyriesi 5 tloh zadanych na kartach.

Priprava hry:

Vlozte kartu chobotnice do medzery na okraji krabice a umiestnite drevenu chobotnicu do stredu
hracej dosky. Okolo chobotnice nahodne poukladajte vietky farebné rybicky, vratane rybiciek bielej
farby. Davajte pozor, aby vam ziadna z nich nespadla do otvorov!

Zamiesajte karty s Ulohami a dajte 2 karty kazdému hracovi. Zostavajlce karty dajte na kopku a tu
odlozte bokom.

Hradi si umiestnia svoje karty s ilohami pred seba obrazkom s tlohou nahor. Budi musiet chytit ryby
nakreslené na kartach s ilohami.

Pravidla hry:

Prvy hra¢ hodi kockou a potom musi umiestnit kartu chobotnice pred bod rovnakej farby na okraji
hracej dosky (napr. ak kocka dopadne na zelenu stranu, karta chobotnice musi byt umiestnena pred
jednou zo 4 zelenych bodiek na okraji hracej dosky).

Ked je karta chobotnice na mieste, hra¢ potiahne za $nurku drevenej chobotnice tak, aby sa tito
posunula dopredu a zhodila do otvorov pozadované rybicky potrebné na spinenie tloh z kariet. Sntrka
nemusi byt zatiahnuta Uplne, hra¢ sa moze po ceste zastavit. Hra¢ potom pozbiera cez bo¢né otvory v
krabici vsetky rybicky, ktoré spadli dovnutra. Ponecha si rybicky potrebné pre spinenie svojich uloh a
zvysné rybicky da nasledujicemu hracovi. Ten si z nich vyberie rybicky vhodné na spinenie jeho Gloh a
zvysné posunie znova nasledujicemu hracovi. Takto sa pokracuje az kym nezostanu ziadne rybicky,
ktoré sa niekomu hodia na splnenie tlohy. Ak zostanu nejaké rybicky, ktoré uz nikto nepotrebuje, vrati
ich spat na hraciu dosku.

Potom je cas, aby druhy hra¢ hodil kockou, umiestnil kartu chobotnice a potiahol $nurku s drevenou
chobotnicou. Pozbiera svoje rybicky z kariet s GUlohami a vietky, ktoré zostanu, odovzdaju dalSiemu
hracovi, podobne ako v predchadzajicom kole. A tak postupne dalej.

Upozornenie: Pri prestvani karty chobotnice dobre drzte drevent chobotnicu tak, aby sa neposunula.

2 biele rybicky su Zolici! M6zu byt pouzité namiesto akejkolvek farby.

Kedykolvek hrac vyriesi ilohy zadané na kartach, vrati zostavajlce rybicky na hraciu dosku a vezme si novi
kartu s tlohami z kopky.

Ak hréac¢ dokéze splnit tlohy z oboch svojich kariet s Glohami pri jednom tlovku/tahu a stale mu zostavaju
rybicky, musi zvy3né rybicky odovzdat dalsiemu hracovi a potom si méze potiahnut az 2 nové karty s
ulohami. Znovu taha chobotnicou az v dalsom kole.

Hra kondi, ked'niektory hrac vyriesii ako prvy 5 tloh zadanych na kartach.

Pozor! Ak sa rybicka zasekne v diere, povazujte ju za chytent/pozbieranu.




Hra na zruc¢nost

Poulpilanty

- @
N & &F

"Chobotnice si objednala obéd! Chytte viechny ryby zobrazené
na svych kartdach s dkoly potadhnutim za $iarku!”

Obsah baleni:
- 1 krabice s hraci deskou
- 30 barevnych rybicek (7 ks po 4 barvéach + 2 bilé)
- 1 karta chobotnice
- 1 dfevéna chobotnice se $iitirkou 2hryvi
- 20 karet s ukoly Zacdtecnik a Expert
- 1 dfevéna kostka

Idealni hra pro:

- Rozvijeni zru¢nosti

Cil hry pro zacétec¢niky:
Chytit chobotnici vsechny spravné zbarvené rybicky dfive nez ostatni hraci!

Priprava hry:

Vlozte kartu chobotnice do mezery na okraji krabice a umistéte dfevénou chobotnici do stiedu hraci
desky. Kolem chobotnice nahodné pokladejte viechny barevné rybicky, nepouzivejte rybicky bilé
barvy. Davejte pozor, aby védm zadna z nich nespadla do otvor(!

Kazdy hrac si pak musi vybrat barvu svych rybicek... Cilem bude chytit viechny rybicky vybrané barvy
vhozenim do otvorti.

(Pozn. karty s ukoly se nepouzivaji ve hte pro ZACATECNIKY).

Pravidla hry:

Prvni hra¢ hodi kostkou a poté musi posunout kartu chobotnice pred bod stejné barvy na okraji hraci
desky (napi. pokud kostka dopadne na zelenou stranu, karta chobotnice musi byt umisténa pred
jednou ze 4 zelenych tecek na okraji hraci plochy). Kdyz je karta chobotnice na misté, hrac potdhne za
sndrku drevéné chobotnice tak, aby se tato posunula dopfedu a shodila pozadované rybicky do otvord.
Shdrka nemusi byt zatazena Uplné, hra¢ se mize po cesté zastavit. Hra¢ pak posbira pies bo¢ni otvory v
krabici viechny rybicky, které spadly dovnitf. Ma to vak hacek... Kazdou rybicku nespravné barvy bude
muset dat tém hracam, ktefi si tuto barvu vybrali, coz jim pomtize posunout se o krok blize k vyhie!
Pokud na konci zlistanou néjaké rybicky, vratte je zpét na hraci desku. Potom je na fadé druhy hrac,
ktery hazi kostkou, umisti kartu chobotnice a potahne $ndrkou. Dievéna chobotnice by se viak neméla
vrétit do stredu, zlstava tam, kde zustala po tahu pfedchoziho hrace. Druhy hrac pak posbira své rybicky
a zbylé da ostatnim hractm. A tak postupné pokracuje ve hie dalsi hrac.

Upozornéni: Pfi presouvani karty chobotnice dobfe drzte dievénou chobotnici tak, aby se neposunula.

Hra kondi, kdyz hrac chyti vsech svych 6 spravné zbarvenych rybicek.



Tipy pro jednodussi hru:
- Otocte si hraci desku k sobé tak, abyste Sitirku chobotnice snaze potéhli.
- Nejmensi hraci mohou pouzit zadni stranu karticek, na kterych je 6 vytisténych rybicek, aby si
pomohli spocitat, kolik ryb nasbirali.

Pozor! Pokud se rybicka zasekne v dife, povazujte ji za chycenou/posbiranou.

Cil hry pro Experty:
Budte prvni, kdo nakrmi chobotnici tak, Ze nejrychleji vyresi 5 Gkol( zadanych na kartach.

Priprava hry:

Vlozte kartu chobotnice do mezery na okraji krabice a umistéte dfevénou chobotnici do stfedu hraci
desky. Kolem chobotnice nahodné pokladejte viechny barevné rybicky, vcetné rybicek bilé barvy.
Dévejte pozor, aby vdm zadna z nich nespadla do otvor(!

Zamichejte karty s Ukoly a dejte 2 karty kazdému hréci. Zbyvajici karty dejte na hromadku a tu odlozte
stranou.

Hradi si umisti své karty s ukoly pied sebe obrazkem s tkolem vzhlru. Budou muset chytit ryby
nakreslené na kartach s tkoly.

Pravidla hry:

Prvni hra¢ hodi kostkou a poté musi umistit kartu chobotnice pfed bod stejné barvy na okraji hraci
desky (napf. pokud kostka dopadne na zelenou stranu, karta chobotnice musi byt umisténa pred
jednou ze 4 zelenych tecek na okraji hraci desky).

Kdyz je karta chobotnice na misté, hra¢ potdhne za 3nlrku dievéné chobotnice tak, aby se tato
posunula doptedu a shodila do otvori pozadované rybi¢ky potiebné ke splnéni Gikoll z karet. Sidirka
nemusi byt zatazena UplIné, hra¢ se miize po cesté zastavit. Hra¢ pak posbira pres boéni otvory v krabici
vsechny rybicky, které spadly dovniti. Ponecha si rybicky potiebné pro spinéni svych ukoll a zbylé
rybicky da nasledujicimu hraci. Ten si z nich vybere rybicky vhodné ke splnéni jeho tkol( a zbylé posune
znovu nasledujicimu hraci. Takto se pokracuje dokud nezlstanou zadné rybicky, které se nékomu hodi
ke spInéni tkolu. Pokud ztstanou néjaké rybicky, které uz nikdo nepotiebuje, vrati je zpét na hraci
desku. Potom je ¢as, aby druhy hra¢ hodil kostkou, umistil kartu chobotnice a zatahl $ndrku s dievénou
chobotnici. Posbira své rybi¢ky z karet s Ukoly a viechny, které zlstanou, preda je dalsimu hradi,
podobné jako v predchozim kole. A tak postupné dal.

Upozornéni: Pfi pfesouvani karty chobotnice dobfe drzte dfevénou chobotnici tak, aby se neposunula.

2 bilé rybicky jsou Zolici! Mohou byt pouzity misto jakékoliv barvy.

Kdykoli hrac vytesi ukoly zadané na kartach, vréti zbyvajici rybicky na hraci desku a vezme si novou kartu s
tkoly z hromédky. Pokud hrac dokaze splnit tikoly z obou svych karet s tkoly pfi jednom ulovku/tahu a
stale mu zhstavaji rybicky, musi zbyvajici rybicky predat dalSimu hraci a pak si mGze potahnout az 2 nové
karty s tkoly. Znovu tdhne chobotnici az v dal3im kole. Hra konci, kdyz néktery hra¢ vyfesi jako prvni 5
ukolt zadanych na kartach.

Pozor! Pokud se rybicka zasekne v dife, povazujte ji za chycenou/posbiranou.




Vrpa 3a cpbuHoCcT

) & GF

"Okmonodsm cu nopsya 0650! Cebepeme pubkume om eawiume Kapmu ¢ MUcuu, KAMo
dvpname gpvemal”

CbabprkaHue:
- 1 KyTua, CbabpXalla Abcka
- 30 pubw (7x 4 usATa + 2 6enn)
- 1 kapta OkTonop
- 1 oKTONOA C BPBB 2uepuel
- 20 KapTL € MUCUKn Ha4yuHaewu u Ekcnepmu
- 13apue

WpeanHa urpa 3a:

- pasBMBaHe Ha CPBYHOCT

Len Ha urparta 3a Ha4ynHaewun:

M3nons3BaiiTe oKTONOAA, 3a fla CbGepeTe BCMUKMN NPaBUIHO OUBETEHN pnbu Nnpeau apyruTte urpaun!

MNoparotoska:

MocTaseTe Kaptata OKTOMOA OTCTPaHM Ha KyTUATa, a OKTOMOfa B cpefata Ha Abckata. Moapesete
NPOVN3BONIHO BCUYKWU LBETHU pl/l6|/| OKONo okKTtonopa. BHumaBanTe Aa He n3nycHeTe HAKOA OT TAX B
nynkuTte (1 He u3nonsBanTe 6enute pu6bm)!

Cnep ToBa BCekmn urpay Tpsabea Aa usbepe usat puba. Llenta we 6bae Aa cbbepete BCUUKM M3GpaHu
LBETHU pU6W, KaTo v NycKaTe B AynKuTe.

(KapTtute ¢ Mucnm He ce n3nonsgar 3a urpata 3A HAYVMHAELLN).

Urp.
I'Iprva urpay Xsbpnsa 3apa v cnej ToBa Tpﬂ6Ba Aa nocTtaBn KaptaTta OKTOI'IDH npen Toykata CbC
CbLyMA UBAT (Hanp. ako 3apbT NafHe OT 3e/leHaTa CTpaHa, OKTOMOABT TpAbBa Aa GbAe NOCTaBeH npeq
e[lHa OT 4-Te 3ef1eHV TOUKM, OTOeNIA3aHN Ha bcKaTa ).

Cnen KaTo KaptaTta OKTOI'IOF( € Ha MACTOTO CW, NrpaybT Abpra BPbBTA, 3a Aa M3Abpna AbpBeHUA
oKTonop Hanpea. He e Heo6xoAMMo BPbBTa Aa Ce M34bPrBa HaMbIIHO, UTPaYBLT MOXE Ad CNPe No MbTA:
uenTta e Aa nycHeTte XxenaHata pm6a B Aynkara. Cne,q TOBa uUrpavynst c1:6|/|pa BCUYKN pl/l6|/|, KOWUTO Ca
najiHanu oT ABeTe CTpaHW Ha KyTuaTa. Ho UMa efHa ynoBkKa... TOi Le TpsAbsa fa Aaje BcAKa puba ¢
HenpasuneH UBAT Ha CbOTBETHUTE Urpayun, KOETO Le UM NoMorHe ga ce IZlO6J1I/I>KaT efHa Kpa4ika Ao
noﬁenara! Ako nma octaHanu pl/l6[/l B Kpas, noctasete rn OﬁpaTHO B CpefaTta Ha AbcCKaTa.

Toraa e Bpeme BTOPUAT Mrpady Aa XBbp/u 3apa, fa No3vumoHupa KapTata OKTonog U fa ApbhHe
BpbBTa. OKTOMOABLT 06aue He TPAGBA fa ce BpbLUa B LieHTbpa. OcTaBa Tam, KbAeTo e octaBeH. Cnep ToBa
BTOPUAT Urpa4y Cb6MpB pI/I6I/ITE C 1 AaBa OCTaHannTe Ha oCTaHanuTe nurpadn.

BHuMaHme: ﬂp'b)KTe noﬁpe OKTONOAa, AOKATO MecTUTe KapTaTa.



I/Irpa'ra NPUKNIYBA, KOrato urpaybt Cbeepe BCMYKMTE CN 6 NpaBwIHO ouBeTEHN pl/l6|/|.

CobeeTtu:
- 3aBbpTeTe KyTWATa 3a UrPa, 3a la U3AbpraTe BPbBTA MO-NIeCHO.
- Mankute Morar fja 13nos3Bart rbpba Ha KapTuTe — KOUTO CbbpPKaT 6 OTrevataHy pubm — 3a Aa M
MOMOrHaT fja NpebpoAT Konko pmbu ca cbbpanu.

AKo priba ce 3aknewyn B Ayrka, cumnTaiiTe A 3a ynoseHa/npubpaHa.

uen Ha urparta 3a ekcnepTun:
[la 6baew MbpBUAT, KOUTO e cbbepe XpaHaTa Ha OKTOMOAA, KaTo U3MbJIHWW 5-Te KapTu C MACUN
Bb3MOXHO Hal-6bp30!

NoaroToeka:

MocTaBeTe kapTaTa OKTOMOA OTCTPaHM Ha KyTWATa W MOCTaBeTe OKTOMOAA B CpedaTa Ha [bcKaTa.
MoppeaeTe NPOM3BOMHO BCUUKM pubun (BKNloUMTENHO Gennte) OKono oKTonoda. BHumasaiTte fa He
n3nycHeTe HAKOW OT TAX B FlynKI/ITE!

Pa36pra|7ne KapTtute ¢ MUCU N F[alhTe Mo 2 Ha BCEKN urpav. MocTaBeTe ocTaHanute KapTu Ha KynynHa
1 oCTaBeTe TOBa HacTpaHa.

Cnep ToBa UrpauuTe Lie NOCTaBAT CBOUTE KapTy C MUCUM C IULETO Harope npef cebe cu. Te e TpAGBa
[1a ynoBAT pubata, NocoUYeHa Ha KapTuTe C MACKN.

WUrpa:

n‘prI/IﬂT wurpay Xsbpnsa 3apa v cnej ToBa TpRGBa Aa nocTtaBn KapTtaTta OKTOI'IOF\ npen Toykata CbC
CbLyMA UBAT (Hanp. ako 3apbT NafHe OT 3e/leHaTa CTpaHa, OKTOMOALT TpAbBa Aa GbAe NOCTaBeH npeq
e[lHa OT 4-Te 3eN1eHN TOUKM, OTOeNIA3aHN Ha AbcKaTa).

Cneu KaTo KapTtata OKTOI'IO[Z( € Ha MACTOTO CWU, NrpaybT Abpra BPbBTa, 3a Aa M3abpna AbpBeHUA
oKTonoA Hanpea. He e Heo6xoAMMo BPbBTa fa Ce U3bPrBa HaMb/IHO, UTPaYBLT MOXE Aa CMPe Mo MbTA:
uenta e Aa nycHete pV|6aTa, He06xonmma 3a U3NbJ/IHEHVEe Ha MNCnnTe, B AynKuTe. Cne,q TOBa Urpayst
c‘b6|/|pa BCUYKM pl/l6|/|, KOWTO Ca nafHann oT ABeTe CTPaHn Ha KYyTUATa. Te 3anassat p|/|6aTa, Heoﬁxonmma
3a TeXHUTe MMucnn, N cnep ToBa AaBaTt OCTaHanata pm6a Ha cneaawmAa urpay. To3n urpauy we 3anasun
pm6aTa, OT KOATO Ce HyX/jae 3a CBONTE MUCUN, U LLie NPEXBBbPNN BCUYKU HEXKeNaHW Ha CriefiBalyna nrpay
1 T.H. AKO MMa OCTaHanu pybu B Kpas, NocTaseTe rvi 06paTHO B CpefjaTa Ha Aibckara.

ToraBa e Bpeme BTOPUAT MUrpay Aa XBbp/aW 3apa, Aa NosuuuoHupa Kaprtata OKTonoa v ga gpbnHe
BpbBTa. Ton c1:6|/|pa CBOATa cneuvld)vluua 3a MncuAaTa pV|6a n npeaaBa oCTaHanarta Ha cneaBawna urpayd.

BHuMaHme: ﬂp'b)KTE noﬁpe OKTONOAa, AOKATO MecTuTe KapTaTta Okronog.

[iBeTe Genu pubu ca xokepu! MoraT fja ce 13M0N13BaT 3a BCEKM LIBAT.

Bceku mbT, Korato Urpay 3aBbpLu KapTa C MUCUA, TON BPblla pubaTa B LIEHTbpa Ha fbckaTa 1 B3eMa HoBa
KapTa C Mncua OT Kyn4ynHara.

Ako wnrpay ycnee fia nonb/jHM U ABETE CU KapTn ¢ MUCUW C €iVH YNIOB 1 BCe Olle Ma oCTaHana pM6a, TOW
TpnabBa fa npeaaje Te3n octaHany pubu Ha cnepsawms urpad, MPELM ga B3eme 2 HOBY KapTu C MUCHN.
VirpaTa NpuknioyBa, KOraTo Urpay U3MbaHU 5 KapTu ¢ Mrucum!

Ako punba ce 3aKnewu B aynka, CunTaiiTe A 3a ynoeHa/npubpaxa.




R Wrpa Ha noBKoCTb

Peulpleanty

mug

e
"OcbMuHOr 3aKa3an cebe 0ben! CobepuTte pbiby, 1N306paKEHHYIO
Ha BaLLKX KapTOUKax MUCCUI, MOTAHYB 3a BepeBKy!"

Komnnekrauus:
-1 Kopo6Ka C rPoBbIM Mosiem
- 30 pbi6 (7x4 LBETHBIX + 2 6enblx)
- 1 kapta OcbMuHOra
- 1 OCbMUHOT Ha HUTK I/Irpa 281
- 20 KapT-muccuit ANA HaYUHaLWnX n aKcnepTos
- 1 urpanbHas KocTb

WUrpa ngeanbHo noagxoavt ans:

= Pa3BUTUA NOBKOCTN

Uenb urpbl (ana HAYUHAKOLLNX):

Wcnonb3ys ocbMuHOra, NepBbiM co6pathb BCex pbib HyHOro uBeTal

NoaroToBkKa K urpe:

BcTaBbTe Kapty OcbMUHOra B 60KOBy|O yacTb KDpDéKVI n nomecTuTe OCbMWHOra Ha cepeinHy [OCKWU.
PacnonoxwTe Bcex LiBETHbIX PbI6OK BOKPY OCbMIHOTa MPOU3BOSIbHbIM 06pa3om. bybTe 0CTOPOXHbI,
4TO6bI HEe YPOHUTB PbIGOK B NIyHKM! (M He ncnonb3ayiTe 6enyto pbidy).

3aTeM Kaxablii UTPOK AOMKEH BbIOPaTb LBeT pbibbl... Lenblo byfeT cobpaTtb Bcex pblb BbibpaHHOTO
uBeTa, 6pocas vx B nyHKu. (N.B. KapTbl-MrcCvm He NCNONb3yIOTCA B Urpe ANA HAYMHAIOLLNX).

Xop urpb!
lMepBbIit Mrpok 6pocaeT nrpanbHyio KOCTb 1 3aTem pacrionaraeT KapTy OcbMiHOra nepez TOUYKol Toro
Xe LBeTa (Hanpumep, ecnu nrpanbHas KOCTb MPU3EMSIACTCA Ha CBOIO 3e/IeHylo rpaHb, TO KapTy
OcbMUHOTa CleflyeT PacroNoXnTb nepes OAHOM U3 4 3eMieHbIX TOUeK, HaHECEHHbIX Ha none).
PasmectB Kkapty OcbMWHOra, UrpoK 3a HWUTb nopTArvBaeT AepeBAHHOro OcbMMHOra. HuTb He
06A3aTe/IbHO HATAMBaTb MONMHOCTbIO, UFPOK MOXEeT B 060N MOMEHT OCTaHOBUTbCA, T.K. Ueb -
3aKVHYTb Kenaemyio pbi6Ky B NyHKY. 3aTeM UrpoK cobupaeT Bcex ynaBLMX pbib ¢ 06enx CTOpoH
KopobKku. Ho ecTb 3arBo3fka.. Bce PbiGKM HEMPaBWIbHOO LiBETa [OCTAlOTCA COOTBETCTBYIOLM
UrpoKam, U 3To NPUBANKaeT ONMOHEHTOB Ha War Gnvke K nobeae! ECnn B KOHLie OCTaHYTCA PbIGKK,
BEPHUTE NX Ha cepefinHy [OCKN.

[lanee HacTynaeT yepef BTOPOro Urpoka 6pocatb UrpanbHyto KOCTb, pacnonarate kapty OcbmuHora u
noaTArnBaTb lepeBAHHOro OcbMIrHOra 33 HUTb. OCbMI/IHOI'a, 0OfHaKo, He cnefyeT BO3BpallaTb B LEHTp
nons. OH ocTaeTca Tam, rae 6bI OCTaBneH. 3atem BTOpOﬁ Urpok CO6V|paET CBOKO pbl6y, a OCTaBlKMXCA
OCTaBfIAET APYrUM Urpokam. M Tak fanee.

BHumaHwme: HagexxHo yaepxuante OCbMUHOra, NOKa ABuraerte KapTy.



Mrpa 3akaHuu1BaeTCs, Koraa Urpok cobpan Bce 6 pbibok CBOEro BbIGPaHHOrO LiBeTa.

CoseTbl:
- YTo6bI 6bINO Nerye TAHYTb HUTb, MOXeTe NOBOPaUNBaTb KOPOOKY C NFPOBbIM MONEM.
- Camble ManeHbKve MOTYT WCMOJb30BaTb 06PaTHYI0 CTOPOHY KapT, rae oToGpaxeHbl 6 pbib, UTO
NOMOXET UM NOACYNTbIBATb MONMaHHbIX pbl6.

(N.B. Pbiba, 3acTpsBLLaA B MyHKe, CYUMTAETCA Kak NoiMaHHas/cobpaHHas.)

Uenb urpbl (ana SKCMEPTOB):

MepBbim cobpatb efy Ans OcbMUHOra, 6biCTpee BCeX BbIMOAHMB 5 3afaHnil U3 KapT-M1Ccuin.

NogaroToBKa K urpe:

BcTaBbTe KapTy OcbMiHOra B 60KOBYIO 4acTb KOPOOKM 1 NMOMECTUTE OCbMUHOTa Ha CepeanHy JOCKN.
PacnonoxwTe Bcex pbl6oK (B TOM Uncnie v 6enibix) BOKPYr 0CbMUHOTa MPOK3BOSbHBIM 06pa3oM. byabTe
OCTOPOXHbI, 4TOGbI He YPOHUTbL PbIGOK B yHKN!

MepemeluainTe KapTbl MACCHIA U pa3faiiTe No 2 Kaxaomy Urpoky. CRoxnTe ocTaBLINECA KapTbl B CTOMKY
1 OTOABUHBTE B CTOPOHY.

3aTemM UIPOKU KNagyT CBOW KapTbl MUCCUii nepef coboit NnLeBoii CTOPOHO BBepX. M HyxHO byaet
noimaTb pblby, yKasaHHyto Ha UX KapTax MUCCUA.

Xop urpbt:

MMepBbil Mrpok 6pocaeT nrpabHyio KOCTb 1 3aTem pacrionaraeT KapTy OcbMyHOra nepez To4YKom Toro
Ke UBeTa (Hanpumep, eciiv urpanbHas KOCTb MPU3EMIAETCA Ha CBOIO 3eJIeHyl0 paHb, TO KapTy
OcbMuHoOra cnefyet pacnonioXxuTb nepea OF[HOIh 13 4 3en1eHbIX TOUeK, HAaHeCeHHbIX Ha none)4
PasmecTtnB Kapty OCbMVIHOI'a, WrpoK 3a HUTb NoATArnBaeT [epeBAHHOro OcbmMmuHora. Hutb He
06A3aTeNlbHO HaTAMMBaTb MOJIHOCTbIO, UFPOK MOXET B /060N MOMEHT OCTaHOBUTbCA, TK. Liefb -
3aKUHYTb Heob: YI0 ANA BbINC muccum (Mnccuid) poibky B IyHKY. 3aTem Urpok cobrpaet
BCEX ynaBWUX pbld C 06enx CTOPOH Kopobku. Urpok octaBnser y cebs pbib, HEOOXOAMMBIX ANA
BbIMO/IHEHVA €0 MWUCCWIA, @ BCeX OCTaslbHbIX Pblb OTAAeT Cheayiowemy Wrpoky, KOTOpbI, B CBOIO
oyepeab, oCTaBnAeT y cebsa pblﬁ, HeOGXOﬂVIMbIX ANA BbINONHEHUA ero MVICCVIVI, a BCeX OCTalbHbIX pbl6
OTAaeT cneaytouemy Urpoky 1 T.4. Echme KOHLe OCTaHyTCA pr6KI/I, BEPHUTE UX Ha cepeanHy AOCKN.
[anee HacTynaeT uepey] BTOPOro Urpoka 6pocaTb UrpanbHyto KOCTb, pacnonaratb KapTy OcbMUHOra 1
nopTarmeatb AepeBaHHOro OcbmuHOra 3a HUTb. OH byaeT cobupatb pblb, HeobxoguMbIX ANA
BbINOJIHEHMA €ro MUCCUIA, @ BCEX OCTaNbHbIX NepeaasaThb ceayiolemy Urpoky. U tak ganee.

BHumaHune: HapexHo yaepxuaiite OcbMUHOra, Noka fBUraeTe KapTy.

2 Genble pbibbl - AXKOKepbI! VX MOXKHO UCNONb30BaTh ANA Nt06Oro LiBeTa.

Kaxnapii pas, Korga MUCCUA KapTbl BbINOIHEHa, UFPOK BO3BpaLyaeT pbiby B LIeHTP nona 1 6epeT HoBylo
KapTy MUCCUM U3 CTOMKU.

Ecnn urpok MoxeT BbINOSHWTL 06 CBOW KapTbl MUCCUM 3a OAWH pas, 1 pbiba BCe elle NMeeTcs, OHU
[OMKHbBI NepeAaTh OCTaBLLYOCA pbiby cneaytowemy urpoky NMEPE[ Tem, Kak B3ATb 2 HOBblE KapTbl MUCCUIA.
VIrpa 3akoHUNTCA, KOTA@ UTPOK BbIMOJHUT 5 KapT-MUccuii!

(N.B. Pbi6a, 3acTpABLIaA B IyHKe, CUMTAETCA Kak NoliMaHHasn/cobpaHHas.)




Ugyességi jaték

5 & &F

"A polip megrendelte az ebédjét! Gy(ijtsd éssze a kartydidon
|&thaté halakat a zsinér meghizéséavall”

Tartalom:
- 1 doboz, amely egy tablat tartalmaz
-30 hal (7x 4 szin( + 2 fehér)
-1 polip kartya
-1 polip zsinérral 2 jaték 1-ben
- 20 kiildetéskartya Kezdd és haladd
- 1 kocka

Ideélis jaték a:

- kézligyesség fejlesztéséhez

A jaték célja kezd6knek:
A polip segitségével gytijtsd 6ssze az 6sszes helyes szinii halat a tobbi jatékos el6tt!

A jaték el6készitése:

Helyezzétek a polip kartydt a doboz oldaldba, és helyezzétek a polipot a jatéktabla kozepére.
Véletlenszertien rendezzétek el az 6sszes szines halat a polip koril. Vigyazzatok, hogy egyik se essen a
lyukakba (és ne hasznaljatok a fehér halakat).

Ezutan minden jatékos valaszt magéanak egy halszint... a cél az lesz, hogy az dsszes kivélasztott szinl
halat 6sszegyijtse Ugy, hogy azok a lyukakba essenek.

(Megjegyzés: A kezd0 szint(i jatékban a kiildetéskartydkat nem hasznaljuk).

A jaték menete:

Az els6 jatékos dob a kockaval, majd a polip kartyat az azonos szinli pont elé helyezi (pl. ha a kocka a
z0ld oldalra esik, a polipot a tablan megjeldlt 4 zold pont egyike elé kell helyezni).

Ha a polipkartya a helyén van, a jatékos meghtizza a zsinért, hogy a fa polipot elére hiizza. A zsin6rt nem
kell teljesen végig huzni, a jatékos Utkdzben megallhat: a cél az, hogy a kivant (sajat szind) halakat a
lyukakba juttassa. A jatékos ezutdn 6sszegy(ijti az 6sszes halat, amely beesett a dobozba. De van egy
bokkend... minden rossz szinti halat oda kell adnia a megfelel6 jatékosnak, amivel a masik egy lépéssel
kozelebb kertilhet a gy6zelemhez! Ha a polip mozgatésa utdn marad hal, azokat vissza kell tenni a tabla
kozepére. Ezutan a masodik jatékosnak kell dobnia a kockaval, elhelyezni a polip kartyat, és meghtzni a
zsindrt. A polipot azonban nem szabad visszatenni kdzépre, onnan indul, ahol az el6z¢é jatékos hagyta.
A masodik jatékos ezutdn 6sszeszedi a beesett halakat, a tobbi megmarad a kdvetkezd jatékosnak....és
igy tovabb.

Vigyazat! Jol tartsatok a polipot, mikozben mozgatjatok a polip kartyat.



A jaték akkor ér véget, ha egy jatékos mind a 6 sajat szini halat 6sszegy(ijtotte.

Tippek:
- Forditsd el a jatékdobozt, hogy kénnyebben hizd a zsinort.
- A kicsik a kartyak hatoldalat - amelyen 6 nyomtatott hal van - hasznalhatjék a szamolashoz, hogy
megszémolhassék, hany halat gy(ijtéttek dssze.

Megjegyzés: Ha egy hal beszorul egy lyukba, azt is tigy kell tekinteni, mintha kifogtak volna.

A jaték célja EXPERTEKNEK:
Az 5 kiildetéskartya minél gyorsabb kitoltésével elséként gy(ijtsd be a polip ételét!

A jaték felépitése:

Helyezd a polip kartyat a doboz oldalaba, és helyezd a polipot a jatéktabla kozepére. Véletlenszer(ien
rendezd el az 6sszes halat (beleértve a fehér halakat is) a polip kortl. Vigyazz, hogy egyik se essen a
lyukakba!

Keverjétek meg a kuldetéskartyakat, és adjatok minden jatékosnak 2 darabot. A maradék kartyakat
rakjatok egy kupacba, és ezt tegyétek félre.

A jatékosok ezutan képpel felfelé maguk elé rakjdk a kildetéskartyakat. Ki kell fogniuk a
kildetéskartyakon feltiintetett halakat.

Jaték menete:

Az elsé jatékos dob a kockaval, majd a Polip kartyat az azonos szinl pont elé kell helyeznie (pl. ha a
kocka a z6ld oldalara gurul, a polip a téblan megjeldlt 4 zold pont egyike elé kertil).

Amikor a Polip kértya a helyén van, a jatékos a zsindrt hizza, hogy a fa polipot elére hizza. A zsinért
nem kell teljesen kihtzni, a jatékos megallhat Ut kdzben: a cél az, hogy a (barmelyik) kildetés
befejezéséhez sziikséges halakat a lyukakba ejtse. A jatékos ezutan 6sszegyijti az 6sszes halat, amelyek
a doboz mindkét oldaldra estek. Megtartja a kildetéséhez sziikséges halakat, majd a fennmaradé
halakat a kovetkezé jatékosnak adja. Ez a jatékos megtartja a kiildetéséhez sziikséges halakat, és atadja
a nem kivant halakat a kdvetkezd jatékosnak, és igy tovabb. Ha a végén maradt még hal, tegye vissza
Gket a tabla kozepére. A mésodik jatékoson a sor, hogy dobjon a kockaval, elhelyezze a Polip kértyat, és
hlzza a zsinért. Osszegy(jti a kiildetéséhez sziikséges halakat, és a megmaradt halakat atadja a
kovetkezé jatékosnak. Es igy tovéabb.

Figyelem: Fogja megfelelden a polipot, mikézben a Polip kartyat mozgatja.

A 2 fehér hal a joker! Ezeket barmelyik szinhez fel lehet hasznalni.

Amikor egy jatékos befejezi a kiildetés kartyat, visszateszi a halat a tabla kozepére, és egy Uj kildetési
kartyat huz a halombdl.

Ha egy jatékos mindkét kildetés kartyajat egyetlen fogassal kitolti, és még mindig maradt hal, akkor a

fennmaradé halakat at kell adnia a kévetkezé jatékosnak, MIELOTT 2 uj kiildetés kartyat huz.

A jaték akkor ér véget, amikor egy jatékos 5 kuldetés kartyajat teljesit!

MEGJ.: Ha egy hal beakad egy lyukba, akkor azt gy kell tekinteni, hogy kifogtak/begyuijtotték.




['pa Ha cnpuTHICTb

5 el 0o

"BocemuHie 3amosus csiti 06i0! 36epime puby, 306paxeHy Ha 8awux KAPMKaAx i3
3a80aHHAMU, hoMAzHy8WU 3a WHyp!"

3micT:
- 1 KOpob6Ka 3 AOLLKO
- 30 pnboK (7 x 4 Konbopw + 2 6ini)
-1 KapTKa BocbMuHir

- 1 BOCbMUHIT 3 HUTKOK 2 rpnse 1
- 20 KapTOK i3 3aBAAHHAMM ANA noyaTKiBLiB i ekcnepTiB
-1 Ky6uK

lneanbHa rpa ana:
- PO3BUTKY CNPUTHOCTI

Merta rpu ana NOYATKIBLIIB:

3a [J0NOMOro BOCbMUHOTa NEPLINM 3i6paTil BCIX PUGOK NPaBUbHOTO KONbopy!

HanawTtyBaHHA rpu:

BcTtaBTe KapTKy BOCbMUHOra 360Ky KOPOOKM Ta MOMICTiTb BOCbMWHOMa Ha cepeAvHy Aolku. B
[IOBINbHOMY MOPAJKY PO3KNafjiTb BCiX KONbOPOBNX PUOGOK HaBKONO BOCbMUHOra. byasTe obepexHi,
wWo6 He BNycTUTY iX y nyHKw! (i He BUKOopUcToBYiTE Giny puby).

MoTim KOXeH rpaBeLib MOBWHEH BUGPaTW Konip pubu... MeTa nonArae B Tomy, Wwob 3i6patv BCix pub
BUOPAHOrO KONbOPY, KMHYBLLY IX B YHKW.

(MpumiTKa: KapTKK i3 3aBAaHHAMYN He BUKOpUCTOBYI0TbCA Ana rpu MOYATKIBLIIB).

Xig rpu:

MepLnii rpaBeLb Kngae Kyounk, NoTiM po3milLye KapTKy BocbMuHOra nepes Kparnkoio Takoro x Konbopy
(HanpuKknag, AKWo KyOGuK BUMNafia€ Ha 3eMieHiil CTOPOHI, BOCbMUHIT MOBVHEH ByTy nocTaBneHni nepes
OfHI€I0 i3 4 3eNeHNX KParnoK, MO3HayeHNX Ha JOLLli).

Micna Toro, AK KapTa BOCbMWHOTA 3HAaXOAUTbCA HA MICLi, rpaBeLb TATHE 3a HUTKY, WO6 BUTATHYTU
flepeB’AHOr0 BOCbMUHOTa Brieped. HWTKy He OOOB'A3KOBO HaTAryBaTV MOBHICTIO, TPpaBellb MOXe
3YNUHATUCA B NPOLIECi: MeTa - KUHYTW B IyHKW NOTPiGHY puby. MoTim rpaseLb 36upace Bclo puby, Aka
Bnana 3 06ox 6okiB KOPobKW. Ane € NiACTYN... OBEAETbCA BiAAATU PUOKY HENPaBUIbHOIO KONbopy
BiANOBIAHVM rpaBLAM, O MOXe Ha KPOK Habnm3uTu ix 4o nepemoru! AKLLO B KiHUi 3anuwmnaca prba,
noKnaaith il Ha3aj Ha cepeavHy [OLWKN.

HacTas uac ana apyroro rpaBLs KUHYTU KyGUK, po3TallyBaTh KapTKy BocbMIHOra | MOTATHYTU 3@ HUATKY.
BocbMunHOra He NoTpibHO NoBepTaT B LIEHTP. 3anuwTe NOro Tam, Ae BiH 3ynuHuBecA. lMoTim Apyrui
rpaBeLb 36upae cBolo puby i po3aae pelTy iHWKUM rpasuam. | Tak Aani.

MonepepxeHHs: fo6pe TpMMaiiTe BOCbMUHOTA Mif Yac NepeMiLLeHHA KapTKU.



Ipa 3aKiHUyeTbCA, KONU rpaBeLib 361pae BCi 6 pubOoK NPaBUIbHOTO KOMbOPY.

Migkasku:
- MoBeprTaiiTe irpoBy KOPOOKY, WOG Nerwe TArHY TN HATKY.
- ManioKku MoXyTb BUKOPWCTOBYBATU 3BOPOTHUI BiK KapToK, Ha AKX 306paxkeHo 6 pub, Wwob
nigpaxyBaty, CKinbkv prbok BoHY 3i6panu.

MpumiTKa: AKWO prba 3aCTPArNa B ONOMOHLY, BBAXKAETLCA, WO i CRiiMany.

Merta rpu ana EKCMEPTIB:

nepwmm 3i6patu XXy BOCbl a, 5 !

Hanal.UTyBaHHﬂ rpu:

BcTaBTe KapTKy BOCbMUHOra 360Ky KOPOOKM Ta MOMICTiTb BOCbMWHOMa Ha cepeAuHy fAolwku. B
[NOBINbHOMY NOPAAKY PO3KNafiTh BClo prby (BKNIOUHO 3 6iN0t0) HaBKONO BOCbMUHOTa. byabTe obepexHi,
Wo6 He BNYCTUTW i1y NyHKM!

MepemilaiiTe KapTKK i3 3aBAAHHAMY | po3jaliTe No 2 WT KOXHOMY rpaBLesi. [loknaaitb pelTy KapToK y
Konogy Ta BiAKNnaaitb BOIK.

MoTim rpaBLi KNagyTb KapTKK i3 3aBAaHHAMY nepef coboto obnnyuam goropw. MotpiéHo byae 3n0BUTK
puby, 3a3HaueHy Ha KapTKax.

Xiarp

MepLmii rpaBeub Kngae Kyoumk, NoTiM po3milLae KapTKy BocbMuHoOra nepes Kparnkoio Takoro X Konbopy
(HanpuKnag, AKWo KyOuK BUMaZa€e Ha 3eMeHil CTOPOHI, BOCbMUHIT MOBVHEH ByTy nocTaBneHuni nepes
OAHI€l0 i3 4 3eNeHUX Kparnok, MO3HaYeHVX Ha AoLuLy).

Micna Toro, AK KapTa BOCbMWHOra 3HaXOAWTbCA Ha MiCLi, rpaBeLb TArHE 3a HUTKY, WO6 BUTATHYTW
[lepeB’AHOro BOCbMUHOra Briepef. HUTKy He OGOB'A3KOBO HaTAryBaTVl MOBHICTIO, rpaBelb MoOXe
3YNUHATUCA MO [IOPO3i: MeTa — KWHYTU B JIyHKU puby, HeobXigHY ANA BUKOHaHHA 3aBAaHb
(6yab-akux). MoTim rpaBeub 36upae Bcto prby, Aka Brnana 3 06ox 6OKiB KOPOGKU. MpaBeLb 3abupae
purby, HeobXiHY ANA 3aBAaHb, a MOTIM BiAAAE Ty, WO 3aNMILNNACA, HACTYNHOMY rpaBLieBi. HacTynHui
rpaBeLb 36epirae puby, HeobXiaHy ANA CBOIX 3aBAaHb, | Nepefae HemoTPibHY HaCTYMHOMY rpaBLEBI.
AKLWo B KiHUi 3anuwwmnaca puba, Noknaaith ii Hazaj Ha cepeaviHy [OLWKN.

HacTas uac ana gpyroro rpasLia KUHYTU Ky6uK, po3TallyBaTi KapTKy BocbMiHOra i NOTATHYTU 3@ HUATKY.
paBeLb 36vpae cBoto prby, HeobXiAHY ANA BUKOHAHHA 3aBAaHHA, | Nepeaae HenoTpibHy HacTynHoMy
rpasuesi. | Tak gani.

MonepepxeHHa: f06pe TprMaiiTe BOCbMIHOTA MiA Yac NepeMilleHHA KapTKU.

2 6ini pubm - grokepu! Ix MoxHa BUKOPUCTOBYBaTH ANA 6yAb-AKOrO KONbOPY.

LLlopasy, konu rpaBeLb BUKOHYE KapTKy i3 3aBAaHHAM, BiH noBepTae puby B LIEHTP OWKM Ta 6epe HOBY
KapTKy 3 Konoau.

AKLO rpaBeLib MOXe BUKOHATV 06UABI CBOI KapTKW i3 3aBAaHHAMM 3a OfVH YNOB, i BCe Lje 3aMLIAETbCA
pnba, BiH MOBUHEH nepeAatn U0 puby HacTynHomy rpasuesi MEPE[ Tim, Ak 6paTi 2 HOBI KapTku i3
3aBJaHHAMMN.

Ipa 3aKiHYy€eTbCA, KON rpaBeLb BUKOHYE 5 KapToK i3 3aBaaHHAMM!

MpumiTKa: AKLWO priba 3acTpArna B OMOMOHL, BBAKAETbCS, WO Ti cniimanu.




Poulpilanty

. @
5 Jedl0a

"Blaeksprutten har bestilt sin frokost! Saml fisken vist
pa dine missionkort ved at traekke i snoren!”

Indhold:
- 1 ceske med et spillebreet
- 30 fisk (7x 4 farver + 2 hvide)
- 1 octopus kort

- 1 octopus med en snor 2 spil il
- 20 mission kort Begynder og Ekspert
- 1terning

Det ideelle spil til:
- At udvikle fingerfaerdighed

Mdlet med spillet for begyndere
Brug octopussen til at samle alle fiskene i de korrekte farver, for de andre spillere!

Opscetning af spillet:

Scet Octopus kortet ind i siden af cesken og placer octopussen i midten af spillebreettet. Arranger
alle fiskene i forskellige farver tilfceldigt omkring octopussen. Pas pd ikke at tabe dem ned i
hullerne! (og brug ikke de hvide fisk). Hver spiller skal derefter veelge en fiskefarve... malet er at
samle alle fiskene i den valgte farve ved at slippe dem ned i hullerne. (Bemcerk: Mission kortene
bruges ikke i BEGYNDER spillet)

Spilregler:

Den forste spiller kaster terningen og skal derefter placere Octopus kortet foran en prik med
samme farve (f.eks. hvis terningen viser gren, skal octopussen placeres foran en af de 4 grenne
prikker pa spillebreettet). Nar Octopus kortet er pa plads, traekker spilleren i snoren for at traekke
den treeoctopus fremad. Snoren behgver ikke troekkes helt ud, spilleren kan stoppe undervejs:
malet er at slippe de gnskede fisk ned i hullerne. Spilleren samler derefter alle fiskene, der er faldet
ned pd begge sider af cesken. Men der er en fangst... de skal give eventuelle fisk i forkerte farver til
de andre spillere, hvilket hjoelper dem med at komme taettere pa at vinde! Hvis der er nogen fisk
tilbage til sidst, placeres de tilbage i midten af spillebreettet. S& er det anden spillers tur til at kaste
terningen, placere Octopus kortet og treekke i snoren. Octopussen skal dog ikke returneres til
midten. Den forbliver, hvor den blev efterladt. Den anden spiller samler derefter deres fisk og giver
de resterende til de andre spillere. Og s& videre.

Veer forsigtig: Hold godt fast i octopussen, mens kortet flyttes.
Spillet slutter, nar en spiller har samlet alle sine 6 fisk i de korrekte farver.

Spil med feerdigheder



Tips:
- Drej spillecesken for at treekke i snoren nemmere.
- De mindste kan bruge bagsiden af kortene - som viser 6 trykte fisk - til at hjcelpe med at
teelle, hvor mange fisk de har samlet.

Bemcerk: Hvis en fisk sidder fast i et hul, betragt det som fanget/samlet.

Formalet med spillet for eksperter:
At veere den ferste til at samle bleekspruttens maltid ved at fuldfere de 5 missionskort sa
hurtigt som muligt!

Spilopscetning:

Scet bleekspruttekortet ind i siden af cesken og placer bleeksprutten i midten af breettet. Arranger
alle fiskene (inklusive de hvide) tilfeeldigt omkring blaeksprutten. Pas pa ikke at tabe nogen af dem
ned i hullerne! Bland missionskortene og giv 2 til hver spiller. Leeg de resterende kort i en bunke og
scet den til side. Spillerne placerer derefter deres missionskort med forsiden opad foran dem. De
skal fange de fisk, der er angivet pa missionskortene.

Spilforleb:

Den forste spiller kaster terningen og skal derefter placere bloekspruttekortet foran den samme
farvede prik (f.eks. hvis terningen lander pa den grenne side, skal bleeksprutten placeres foran en
af de 4 grenne prikker pa breettet). Nar blaekspruttekortet er pa plads, treekker spilleren i snoren
for at traekke den traeblaeksprutte fremad. Snoren behaver ikke at blive trukket helt ud, spilleren
kan stoppe undervejs: malet er at slippe de fisk, der er nedvendige for at fuldfere missionerne
(enhver) ned i hullerne. Spilleren samler derefter alle de fisk, der er faldet pa begge sider af cesken.
De beholder de fisk, de har brug for til deres missioner, og giver derefter eventuelle tiloversblevne
fisk til den nceste spiller. Den nceste spiller beholder de fisk, de har brug for til deres missioner, og
giver eventuelle ugnskede fisk videre til den nceste spiller, og sa videre. Hvis der er nogen fisk
tilbage til sidst, lcegges de tilbage i midten af breettet.

Nu er det tid til, at den anden spiller kaster terningen, placerer bleekspruttekortet og traekker i
snoren. De vil samle deres missionspecifikke fisk og give eventuelle tiloversblevne videre til den
nceste spiller. Og sa videre.

Pas pa: Hold godt fast i blaeksprutten, mens du flytter bloekspruttekortet.

De 2 hvide fisk er jokere! De kan bruges til enhver farve.

Nar en spiller fuldferer et missionskort, returnerer de fiskene til midten af breettet og tager et nyt
missionskort fra bunken. Hvis en spiller formar at fylde begge deres missionskort med en enkelt fangst
og stadig har fisk tilovers, skal de give disse tiloversblevne fisk videre til den naeste spiller F@R du tager
2 nye missionkort.

Spillet slutter, nar en spiller fuldfgrer 5 missionkort!

Bemcerk: Hvis en fisk sidder fast i et hul, betragt det som fanget/indsamlet.




Opettavainen lastenpeli

5 & &F

"Mustekala on tilannut lounasta! Pyydystd mustekalalla
tehtgvakorttien kalat vetdmdllg narustal”

Sisalts:
- 1 laatikko sisaltaen pelilaudan
- 30 kalaa (7x4 varia + 2 valkoista)
- 1 mustekalakortti

- 1 puinen mustekala narulla 2 peﬁversiota
- 20 tehtavakorttia Junior ja Expert
-1 noppa

Opettavainen peli:

- Hauska peli hienomotoristen taitojen kehittamiseen.

Pelin tavoite: Junior
Pyydysta mustekalalla oikeanvériset kalat ennen muita pelaajial

Valmistelut:

Aseta mustekalakortti pelilaudan reunan véliin ja mustekala pelilaudan keskelle. Aseta kaikki
varilliset kalat (ei valkoisia) sattumanvaraiseen jarjestykseen mustekalan ymparille. Varo, etteivat
kalat putoa pelilaudan rei'ista!

Jokainen pelaaja valitsee itselleen kalan varin, jota kerdd. Pelaajien tavoitteena on pyydystad
oman varisia kaloja pudottamalla ne pelilaudan rei'ista.

(Tehtavakortteja ei kaytetd JUNIOR-versiossa.)

Pelisdannét:

Pelaaja heittdd noppaa ja asettaa mustekalakortin samanvérisen pisteen eteen (esimerkiksi jos
pelaaja heittad vihrean varin, asettaa han mustekalakortin yhden pelilaudan reunassa olevan
vihredn pisteen eteen).

Kun mustekalakortti on paikallaan, pelaaja liikuttaa mustekalaa narusta vetéen. Narua ei tarvitse
vetdd loppuun asti. Tavoitteena on pyydystéa oman varisid kaloja pudottamalla ne pelilaudan
rei'istd. Vuoronsa padtteeksi pelaaja kerad kaikki pudonneet kalat. Ole tarkkana, sillé pelaajan on
annettava vaaran variset kalat niiden oikeille omistajille, miké auttaa kanssapelaajia kohti voittoal
Jos jaljelle jad kaloja, ne asetetaan pelilaudan keskelle.

On seuraavan pelaajan vuoro heittdd noppaa, asettaa mustekalakortti nopan osoittamalle
paikalle ja vetad mustekalaa. Mustekalaa ei palauteta pelilaudan keskelle vuorojen vélissa. Se jaa
paikkaan, johon edellinen pelaaja sen jatti. Pelaaja kerdd kalat: pitédé omansa ja antaa loput niiden
oikeille omistajille. Pelivuoro siirtyy seuraavalle pelaajalle jne.

Huomio: Pidé kiinni mustekalasta, kun siirrat mustekalakortin paikkaa.



Peli paattyy, kun joku pelaajista on onnistunut pyydystamadan kuusi oikean varisté kalaa.

Vinkit:
- Kaanna pelilautaa niin, ettd saat vedettyd narua helpormnmin.
- Nuoremmat pelaajat voivat kayttaa kortin kaantépuolta, johon on kuvattu kuusi kalaa,
helpottamaan kalojen laskemista.

Huomio: Jos kala j&a kiinni reikaan, se katsotaan pyydystetyksi.

Pelin tavoite: Expert
Ole ensimmadinen, joka pyydystad viiden tehtavakortin kalat mustekalalle ateriaksi.

Valmistelut:

Aseta mustekalakortti pelilaudan reunan valiin ja mustekala pelilaudan keskelle. Aseta kaikki kalat
(myds valkoiset) sattumanvaraiseen jarjestykseen mustekalan ympdrille. Varo, etteivat kalat
putoa pelilaudan rei'ista!

Sekoita tehtavakortit ja jaa jokaiselle pelaajalle kaksi korttia. Aseta loput kortit pinoon.

Pelaajat asettavat tehtavakortit eteensé kuvapuoli yléspain. Pelaajien tavoitteena on pyydystéa
korttiensa kalat.

Pelisdannét:
Pelagja heittdd noppaa ja asettaa mustekalakortin samanvarisen pisteen eteen (esimerkiksi jos
pelaaja heittadd vihrean varin, asettaa han mustekalakortin yhden pelilaudan reunassa olevan
vihredn pisteen eteen).

Kun mustekalakortti on paikallaan, pelaaja liikuttaa mustekalaa narusta vetéen. Narua ei tarvitse
vetdd loppuun asti. Tavoitteena on pyydystda tehtavékorteissa kuvatut kalat pudottamalla ne
pelilaudan rei'istd. Vuoronsa padtteeksi pelaaja kerdd kaikki pyydystetyt kalat. Pelaaja pitaa
tarvitsemansa kalat ja antaa loput kalat seuraavalla pelaajalle. Seuraava pelaaja pitad kaloista
tarvitsemansa ja antaa ne taas eteenpdin seuraavalle pelagjalle jne. Jos jdljelle jaa kaloja, ne
asetetaan pelilaudan keskelle.

On seuraavan pelaajan vuoro heittdd noppaa, asettaa mustekalakortti nopan osoittamalle
paikalle ja vetad mustekalaa. Pelaaja keréd pyydystetyista kaloista tarvitsemansa ja antaa loput
seuraavalle pelaajalle jne.

Huomio: Pidé kiinni mustekalasta, kun siirrat mustekalakortin paikkaa.

Kaksi valkoista kalaa ovat jokereita! Pelagja voi valita niiden vérin. Kun pelaaja on saanut pyydystet-
tyd tehtavakorttinsa kalat, han palauttaa ne pelilaudan keskelle ja ottaa uuden tehtavéakortin pinosta.
Jos pelaaja onnistuu pyydystdmaan molempien tehtavakorttiensa kalat yhdelld vuorolla, ja hénella
on edelleen kaloja jaljelld, hanen tulee antaa ylimadaraiset kalat eteenpdin ennen kuin nostaa uudet
kortit itselleen. Peli paattyy, kun joku pelaajista on saanut pyydystettyd viiden tehtavakortin kalat.

Huomio: Jos kala ja& kiinni reik&an, se katsotaan pyydystetyksi.




Spel med fardigheter

oulpJParty;
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"Bléckfisken har bestéllt sin lunch! Samla fisken som visas
pé dina uppdragskort genom att dra i snéret!”
Innehall:

- 1ladda med en spelplan
- 30 fiskar (7x 4 farger + 2 vita)
- 1 bléckfiskkort .
- 1 blackfisk med en snodd 2 spel il
- 20 uppdragskort Nybéirjare och Expert
- 1tarning

Det perfekta spelet fér:
- Utveckling av fingerfardighet

Malet med spelet fér nybérjare
Anvand blackfisken for att samla alla fiskar i ratt farger fore de andra spelarnal

Speluppstallning:

Satt blackfiskenkortet i sidan av ladan och placera bléckfisken i mitten av spelplanen. Arrangera
slumpmassigt alla fiskar i olika farger runt blackfisken. Se till att inte tappa ner nagra av dem i
halen! (och anvand inte de vita fiskarna). Varje spelare maste sedan vélja en farg pé fiskarna...
malet &r att samla alla fiskar i den valda férgen genom att sldppa ner dem i halen. (OBS: Uppdrag-
skorten anvénds inte i NYBORJAR-spelet)

Spelregler:

Den férsta spelaren kastar tarningen och maste sedan placera bléckfiskenkortet framfér en prick
med samma farg (t.ex. om tarningen landar pa grént, maste bléckfisken placeras framfér en av de
4 gréna prickarna pa spelplanen). Nar blackfiskenkortet ér pa plats drar spelaren sedan i snodden
for att dra fram den trablackfisken. Snodden behdver inte dras ut helt, spelaren kan stanna pa
végen: malet ar att slappa ner dnskade fiskar i halen. Spelaren samlar sedan alla fiskar som har
fallit ner pa bada sidorna av ladan. Men det finns en hake... de maste ge eventuella fiskar i fel
farger till de andra spelarna, vilket hjélper dem att komma nérmare vinst! Om det finns nagra
fiskar kvar i slutet, placera dem tillbaka i mitten av spelplanen. Sedan ar det den andra spelarens
tur att kasta tarningen, placera blackfiskenkortet och dra i snodden. Blackfisken ska dock inte
atervanda till mitten. Den férblir dér den lamnades. Den andra spelaren samlar sedan sina fiskar
och ger de resterande till de andra spelarna. Och sa vidare.

Var férsiktig: Hall ordentligt i blackfisken medan kortet flyttas.
Spelet avslutas nar en spelare har samlat alla sina 6 fiskar i ratt farger.



Tips:
- Vrid spelboxen for att dra snodden lattare.
- De yngre spelarna kan anvéanda baksidan av korten - som visar 6 tryckta fiskar, fér at hjalpa.

Remarque : Om en fisk fastnar i halet anses den ha vunnit.

Syftet med spelet fér experter:
Att vara den férsta att samla bléckfiskens maltid genom att snabbt slutféra de 5 uppdrag-
skorten!

Speluppstdallning:

Satt in blackfiskkortet pa sidan av ladan och placera bléckfisken i mitten av spelbradet. Placera
slumpmaéssigt ut alla fiskar (inklusive de vita) runt blackfisken. Var férsiktig sé att du inte tappar
nagon av dem i halen! Blanda uppdragskorten och ge 2 till varje spelare. Lagg de aterstaende
korten i en hég och lagg at sidan. Spelarna placerar sedan sina uppdragskort med framsidan upp
framfér sig. De ska fanga de fiskar som anges pa uppdragskorten.

Spelets gang:

Den férsta spelaren kastar tarningen och maste sedan placera blackfiskkortet framfér en prick i
samma férg (t.ex. om tarningen landar pé grént, maste bléackfisken placeras framfér en av de 4
grona prickarna pa spelbradet). Nar blackfiskkortet ar pa plats drar spelaren sedan i snéret for att
dra fram den trablackfisken. Snéret behdver inte dras ut helt, spelaren kan stanna langs végen:
madlet ar att sldppa ner de fiskar som kravs fér att slutféra uppdragen (vilka som helst) i halen.
Spelaren samlar sedan upp alla fiskar som har fallit pa bada sidor av ladan. De behaller de fiskar
de behéver fér sina uppdrag och ger sedan eventuella 8verblivna fiskar till nasta spelare. Den
spelaren behaller de fiskar de behdver fér sina uppdrag och ger eventuella odnskade vidare till
ndsta spelare, och s& vidare. Om det finns nagra fiskar kvar i slutet léggs de tillbaka i mitten av
spelbradet.

Nu &r det dags fér den andra spelaren att kasta tarningen, placera blackfiskkortet och dra i snéret.
De kommer att samla sina uppdragspecifika fiskar och skicka eventuella &verblivna vidare till
nasta spelare. Och sa vidare.

Var férsiktig: Hall ordentligt i blackfisken nar du flyttar blackfiskkortet.

De 2 vita fiskarna &r jokrar! De kan anvéndas for vilken farg som helst.

Nar en spelare slutfér ett uppdragskort returnerar de fiskarna till mitten av spelbrédet och tar ett nytt
uppdragskort fran hégen. Om en spelare lyckas fylla bada sina uppdragskort med en enda fangst och
fortfarande har fiskar éver, maste de ge dessa dverblivna fisk till nésta spelare INNAN du tar 2 nya
uppdragkort.

Spelet avslutas nér en spelare slutfér 5 uppdragskort!

Observera: Om en fisk fastnar i ett hal, betrakta det som fangad/insamlad.
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