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INCLUDES 0BJECT
88 Shark pieces in 4 colors Be the last shark swimming!
' Game board
SETUP

For a 2-player game: Each player chooses 2 shark colors.
For a 3-4 player game: Each player chooses one shark color.

Players start with all of their sharks in front of them. Note: Each shark
color also has a matching shark skeleton.

Each player places one of their colored sharks in the color matching
starting positions facing the center of the board. (In a 2-player game, each
player places 2, one of each color; in a 3- or 4-player game, each player
places 1)

Blank Board
HOW To PLAY

1. Start with the youngest player and proceed clockwise.

Starting Positions

2. Players take turns placing one of their sharks on the board. In a
2-player game, players alternate the color they play on their turn.

3. Players must place their shark in the empty space that their previous
shark is swimming toward (see figure 1). Players can point their shark in
any direction except toward an empty space that another shark is pointing
at or toward a space that is already occupied (see figures 2 & 3).

figure 3
(incorrect move)

figure 1 figure 2
a— (correct move)

/\ WARNING:

"' Shark can point in this direction
Shark can NOT point in this direction

CHOKING HAZARD— Small parts.
Not for children under three (3) years.

4. A player may point his shark straight, not diagonally, off the edge of
the board as long as that space is not already occupied or pointed at
by another shark. When a player points his shark directly off the edge
of the board, his next move will be placing the shark on the edge of the
opposite side of his previous placement (imagine a shark swimming
around the world to appear at the far edge of the game board).

POINTING
CORRECTLY OFF
THE EDGE

NOTE: SHARKS
GANNOT BE PeIiNTED
DIAGONALLY oFF THE
EDGE oF THE BOARD.

5. When a player cannot make a legal move (i.e., all available choices
point at an occupied space or a space another shark is pointing at) that
player must play their shark skeleton to indicate they are out of the
game. The shark skeleton can point in any direction.

ALL OTHER
PLAYERS
HAVE BEEN
GRGWDED gy




Afos 8+ | 2-4 Jugadores

JUEGO DE ESTRATECIA: HUNDE AL TIBURON
INCLUYE: PRoPOSiTo

88 piezas de tiburén en 4 colores iSer el ultimo tiburén nadando!
i | Tablero de juego

ORGANIZACION
Juego para 2 jugadores: Cada jugador elije dos colores de tiburén.
Juego para 3-4 jugadores: Cada jugador elije un color de tiburén.

Los jugadores inician con todos los tiburones delante de ellos. Nota: Cada color
de tiburon también tiene un esqueleto de tiburén correspondiente.

Cada jugador coloca uno de sus tiburones de color en las posiciones de inicio
del color correspondiente mirando hacia el centro del tablero. (En el juego

para 2 jugadores, cada jugador coloca 2, uno de cada color; en el jugo para 3-4
jugadores, cada jugador coloca 1).

Tablero vacio Posiciones de inicio

COMO JUGAR

1. El jugador mas joven inicia el juego y luego continda en sentido horario.

2. Los jugadores juegan por turnos colocando uno de sus tiburones sobre el
tablero. En el juego de 2 jugadores, los jugadores alternan el color con el que
juegan en su turno.

3. Los jugadores deben colocar su tiburén en el espacio vacio hacia el cual su
tiburén anterior esta nadando (ver imagen 1). Los jugadores pueden senalar
con su tiburén hacia cualquier direccién salvo un espacio libre que otro
tiburén esté senalando o un espacio que se encuentre ocupado (ver imagenes
2y 3).

imagen 2 imagen 3

(Movimiento correcto)

1‘ El tiburén puede sefialar hacia esta direccion

El tiburéon NO puede sefialar hacia esta direccion

ATENCION: PELIGRO DE ASFIXIA.
Piezas pequefas. No se recomienda para menores de 3 aios
g W=

(Movimiento incorrecto)

4.Un jugador puede colocar su tiburén sefialando de frente, no de manera
diagonal, fuera del borde del tablero, siempre que dicho espacio no esté
ocupado o sefalado por otro tiburén. Cuando un jugador sefala con su
tiburén directamente fuera del borde del tablero, su siguiente movimiento
seréa colocar el tiburén en el borde del lado contrario de su colocacién
anterior (imagine un tiburén nadando alrededor del mundo que aparece en el
borde lejano del tablero de juego).
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NOTA: L0S TIBURONES

NO PUEDEN SENALAR

MOVIMENT) DE MANERA
m%%’gﬁ"o INCORRECTO DIAGONAL FUERA DEL
. 70 i) fex BORDE DEL TABLERQ.

5. Cuando un jugador no puede hacer un movimiento legal (esto es, todas las
opciones disponibles sefalan a un espacio ocupado o a un espacio al que
sefala otro tiburdn), dicho jugador debe jugar su esqueleto de tiburén para
indicar que esta fuera del juego. El esqueleto de tiburén puede sefalar a
cualquier direccién.




Ans 4+ | 2-4 joueurs

JEU DE STRATEG'E - l.A SURV'E DES REQU'NS 4.Un joueur peut diriger son requin en ligne droite, pas en diagonale, du bord

de la planche tant que |'espace n’est pas occupé, ou l‘orienter vers un autre
requin. Lorsqu’un joueur dirige son requin directement vers le bord de la

GOMPREND - OBJET = planche, son prochain déplacement placera le requin sur le bord du cété

- 88 pieces de requin de 4 couleurs Soyez le dernier requin a nager ! opposé de son emplacement précédent. (Imaginez un requin nageant autour
~ Planche de jeu du monde pour apparaitre en bordure de la planche de jeu. .

MISE EN PLACE 3 -
Pour un jeu a 2 joueurs : chaque joueur choisit 2 couleurs de requin. e I." @ 0 e

Pour un jeu a 3-4 joueurs : chaque joueur choisit une couleur de requin. ' : W ﬁ‘i
DIRIGEANT ; ! L

| Les joueurs commencent avec tous leurs requins qu'ils ont devant eux. CORRECTEMENT o
~ Remarque : chaque couleur de requin a également un requin squelette VERS LE BORD (—-e@ e @ ' PRICHAIN <me.
" correspondant. Chaque joueur place un de ses requins de couleur sur les DEp - _ _DEPLM__EMENT
positions de départ dans la couleur correspondante, orienté vers le centre G%AR(;EE'(?TENT ( [

du tableau. (Pour le jeu a 2 joueurs, chaque joueur en place 2, un de chaque
couleur, pour le jeu a 3 ou 4 joueurs, chaque joueur en place 1.)

REMARGUE : LES
REQUINS NE PEUVENT
2 PAS ETRE DIRIGES EN
OhAceMenr P DIAGONALE VERS LE
gL R BORD DE LA PLANCHE

5. Lorsqu’un joueur ne peut pas se déplacer selon les regles du jeu (par ex.
tous les choix permis dirigés vers un espace occupé ou un espace d’un autre
requin vers lequel il est dirigé), les joueurs doivent jouer leur requin squelette
Tableau blanc Positions de départ pour indiquer qu'ils sont sortis du jeu. Le requin squelette peut étre dirigé

GOMMENT JOUER vers toutes les directions.

1. Commencez avec le plus jeune joueur et procédez dans le sens horaire.

2. Les joueurs placent a tour de réle un de leurs requins sur la planche. Pour
le jeu a 2 joueurs, les joueurs alternent la couleur qu'ils jouent chacun a leur
tour.

3. Les joueurs doivent placer leur requin dans I'espace vide vers lequel leur
requin précédent nage (voir figure 1). Les joueurs peuvent diriger leur requin
dans n‘importe quelle direction sauf vers un espace vide vers lequel un autre
requin est pointé ou vers un espace qui est déja occupé (voir figures 2 et 3).

T0uS LES

UEURS oNT
ETE BLOQuES

Figure 1 Figure 2 Figure 3
_ c € (Déplacement correct) (Déplacement incorrect)
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Le requin NE peut PAS étre pointé dans cette

ATTENTION: RISQUE D'ETOUFFEMENT. irecti
Petites pieces. Inle_rdil auxenfants en dessous de 3 ans. direction

1‘ Le requin peut étre pointé dans cette direction
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Jahre 4+ | 2-4 Spieler

STRATEG'ESP'EL - HAIE KAMPFEN UMS UBERLEBEN 4, Eir'! Spieler karm seinen Hai gera.de weg, nicht diagonal, vom Rand des

Spielbretts zeigen lassen, falls dieses Feld noch nicht besetzt ist oder ein
anderer Hai darauf zeigt. Wenn ein Spieler seinen Hai direkt vom Spielbrett

BE'NHALTET: ZIEI.l weg zeigen l3sst, setzt er seinen Hai bei seinem nachsten Zug auf die Kante,
88 Hai-Spielsteine in 4 Farben Sei der letzte schwimmende Hail die seinem vorherigen Feld gegeniiberliegt (stelle dir einen Hai vor, der =xl
- i  Spielbrett um die Welt schwimmt und auf der anderen Seite des Spielbretts wieder
erscheint). \ Il

AUFBAU

; gl
Fir 2 Spieler: Jeder Spieler wahlt 2 Haifarben. e ' @ @ @ !

Fiir 3 bis 4 Spieler. Jeder Spieler wahlt eine Haifarbe. e ﬁ\i |
Zuerst haben die Spieler alle ihre Haie vor sich. Hinweis: Jede Haifarbe hat R'fz‘m%%?ﬁzu%m

ein passendes Haiskelett. Jeder Spieler legt einen seiner farbigen Haie auf die ZEIGEN (_@@ 0 @ NACHSTER <—.

dazugehdrige Startposition und lasst ihn in die Mitte des Spielbretts zeigen. 6

(Bei 2 Spielern legt jeder Spieler 2 Haie, einen von jeder Farbe, und bei 3 oder 4 RICHTIGER Zup :

Spielern legt jeder Spieler einen Hai auf das Spielbrett).

HINWEIS: HAIE
KONNEN NIGHT
DIAGONAL UBER
DEN RAND DES
SPIELBRETTS ZEIGEN.

5. Wenn ein Spieler keinen erlaubten Zug (d.h. alle verfligbaren Méglichkeiten
zeigen auf ein belegtes Feld oder ein Feld, auf das ein anderer Hai zeigt)
machen kann, muss dieser Spieler sein Haiskelett auslegen, um anzuzeigen,
dass er aus dem Spiel ausgeschieden ist. Das Haiskelett kann in jede Richtung

50 W|RD GESPEELT zeigen.

1. Der jiingste Spieler beginnt und dann geht es im Uhrzeigersinn weiter.

Leeres Spielbrett Startpositionen

2. Die Spieler legen abwechselnd einen ihrer Haie auf das Spielbrett. Bei 2 ’ J
Spielern wechseln die Spieler die Farben ab, wenn sie an der Reihe sind. ; e S BLAY IST

3. Die Spieler miissen ihren Hai auf ein leeres Feld legen, auf das ihr vorheriger i ﬂ._ g = BloCKIERT
Hai zuschwimmt (siehe Abbildung 1). Die Spieler kénnen ihren Hai in jede -
Richtung drehen, auBer in Richtung eines leeren Feldes, auf das ein anderer
Hai zeigt, oder auf ein Feld, das bereits besetzt ist (sieche Abbildungen 2 & 3).

Abblldung 2 Abblldung 3
(Richtiger Zug) (Falscher Zug)

SCHLUSSEL

1\ Hai kann in diese Richtung zeigen
ACHTUNG: ERSTICKUNGSGEFAHR. Hai kann NICHT in diese Richtung zeigen

Kleine Teile. Nicht geeignet fiir Kinder unter 3 Jahren.




