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The Fish Fish Memory Game. 6 in 1 games.
CONTENTS (1): 1 wooden box, 25 wooden fish, 2 player
cards, 2 dice, 1 cotton pouch

HOW TO PLAY:
HORIZONTAL GAMES (2-4 players)

To set up the game, the lid of the box should be closed and all
the fish should be placed vertically inside the holes, with the
color side face down and hidden.

Game 1 _ Starting from the youngest (or the winner of the
previous round) and going clockwise, each player rolls the dice
and picks up a fish. If it is successful according to the below
instructions, the player keeps the fish and rolls the dice again
to pick another fish, until fail.

1. If the rolled dice are a number and a color, the player can
choose to either search the color or the number. If the picked
fish matches both, then this is a “golden” fish and it will count
double in the end, when all players count their fish (so it
counts as 2 fish, or in case of a tie, its dots count double).

2. If one of the dice is a star, then the player seeks what the
other dice indicates (either a color or a number).

3. If both dice are stars, the player gets to choose and
announce what will be searched! It can either be a color or a
number or both (this gives the chance for a “golden” fish).

When all fish are taken, the player with the most fish wins. If
there is a tie, the player with the biggest sum of dots wins. If
again there is a tie, the player with the most golden fish wins.
If, once again there is a tie, then this is an extraordinary
coincidence and you should happily celebrate it!

Game 2 _ No dice is needed for this game. Starting from the
youngest (or the winner of the previous round) and going
clockwise, each player picks up 2 fish simultaneously. If the fish
are matching, either in number or color, the player keeps the
fish and can continue picking pairs, until fail. When all fish are
taken, the player with the most fish wins. In case of a tie,
follow the above instructions.

Game 3 _No dice is needed for this game. Each player chooses
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a color (in case of 2 players, each player can choose 2 colors).
Starting from the youngest (or the winner of the previous
round) and going clockwise, each player picks up a fish. The
goal is to find the fish of the chosen color in numerical order. If,
for example the chosen color is red and the first picked fish is a
“red 3”, then this is a failure. The player that finds first all the
fish of the chosen color/colors in numerical order, wins! In the
case of 2 players with 2 colors each, they don’t need to find
first the fish of one color and then the fish of the second color,
but they can progress both colors at the same time.

For all the above games 1-3:

* When a picked fish is failure, it should be placed back in the
same hole.

o |f however you wish to make the game harder and practice
more the memory skills, you can agree in the beginning of the
game to put them in different holes than their original.

* When a player picks up a fish, this should be clearly presented
to all the other players as well.

* The above games are 3 basic suggestions of playing. However,
you can experiment and create your own games as welll For
example, you can choose to roll only one dice (game 1), or to
pick pairs only in numbers (game 2) or to choose a number
instead of color (game 3). The possibilities are endless!

UPSIDE DOWN GAME (2-3 players)

Game 4 _ To set up the game the box should be turned upside
down and the fish are equally divided to the players (for 2
players -> 12 fish each, 3 players-> 8 fish each) by taking in
turns 4 fish from the pouch, until only 1 is left. The one
remaining fish is placed on the fish outline on the box’ bottom
surface. Starting from the youngest (or the winner of the
previous round) each player attaches one fish per turn in one
of the 2 open ends, following the below guidelines:

1. Each fish has 4 attachment points, but can be attached only
up to 2 fish, not necessarily parallel. This stands also for the
starting fish (2).

2. To attach a fish, it should match either the color or the
number

3. No more than 2 matching fish in the same attribute can be
in a row. So, if the second fish matches the color of the first
fish, then the third fish should match the number of the
second fish and not the color. (3)

4, All fish should fit on the surface, so the area of the box acts
as a space limitation for the placement and orientation.

The game ends when no player can attach a fish. The player
with the smaller sum of the dots is the winner. In case of a tie,
the player with the less fish is the winner.

VERTICAL GAMES (2 players) (8+)

Game 5 _To set up the game, the lid should be placed vertically
in the box and each player takes the fish of 2 colors and one
fish of the remaining color as an indicator. The indicator is used
on the player card, to indicate the number of successes. By
taking turns, each player places one fish in a hole, so that the
fish is balanced horizontally, with the colored part visible only
to the opponent. The goal is to make as many 3-in-a-rows with
a sum of 10 as possible, by remembering the number of all the
previously placed fish that are now hidden. The rows can be
horizontal, vertical or diagonal, and they can include fish from
both players. When a player places a fish and believes that a
row is achieved, the row should be indicated and the opponent
should confirm. If succeeded, the player moves the indicator
one step forward, but if failed, the indicator moves one step
backwards. When all fish are placed, the winner of the game is
the player that has the most successes.

FREE GAMES (2 players)

Game 6 _ To set up the game, each player takes a playing card
and by taking turns, each player selects 4 fish from the pouch,
until only 1 fish is left. This fish is the joker. The goal of the
game is to form a continuous line with matching fish, either in
color or number. At any time, a player can exchange one of the
fish with the joker, but the exchange must be simultaneous.
That means that the player cannot take the joker, check the
fish, and afterwards decide which fish to leave out as a joker.
The first player who manages to ‘close’ the line with all fish
properly matching, wins!

Now you know 6 games that you can play with the “Fish Fish
Memory Games”! Once you master them, feel free to
experiment and make your own game variations!

ZUAWO Trauvibt pvApng ‘Wapdkia'. 6 riouyvidia os 1.
MEPIEXOMENA (1): 1 €0Awo kouTt(, 25 E0wva hapakia, 2
KAPTEG TTAUKTWV, 2 {apLa, 1 UGACUATIVO GOKOUAAKL
OAHTIEZ:
OPIZONTIA MAIXNIAIA (2-4 NAIKTEZ)

Ma va otnBel o mauvidl, To KAAKL TOU KOUTIOU TIPETTEL VAl
elvat KAeLoTo kat OAa T LlJapaKLa npsr{st va tonoesmeouv
KOTOKOPUOL LETDL OTLG TPUTIEG, JE TO EVXPWHO KOUUATL TOUG
KPULEVO. MPWToG Ma(EL 0 PUKPOTEPOG 0€ NAWKia TadkTng (1) 0
VIKNTAG TOU TIPONYyoUMEVOU yUpPoU) KAl OL UTIOAOUTOL
ouvexllouv pe v hopd Tou poloyLou.

Mouyvidt 1 _ O k&Be maiktng oTnV LA TOU pixveL Ta {apLa Kat
ONKWVEL Eva PapdkL. Av eival EMTUXNUEVO, CUUDWVA E TOUG
r[gpakdrw KQVOVEG, TO KPATAEL Kat Eavapixvel To {apL, LEXPLVA
XOOEL.
1. Av ta ZotpLon bEpouv Eva XpWwHa KL évav apLGuo ToTE O
adkTng propel var enhegel va haget eva Papaxt efte pe to
Xpwpa elte e Tov optBuo. Av MeTUxeL kot Ta 5U0, TOTE aUTO
elval éva «xpucd LbotpaKL» Kal METpAeL yla SUTAG otnv
KOTQLETPNON TWV TIOVTWV OTO TEAOG TG TapTidag (etpdet
SnAadn cav 2 Papdkia r o€ TEPITTWON LOOTAALAG, OL TIOVTOL
TOU LETPAVE yla SUTAoL).
2. Av 10 éva {apL elval aotépl, TOTE 0 maiktng Wayvel éva
PopAKL e TO XOPAKTNPLOTIKO Tou AAoU {aplol (elte xpwpa
elte aplOuog).
3. Av kau ta 6Uo Zapla elvan aotépla, o malktng propel va
em?xs&et KQLL VOL OVAKOWWOEL T X(lpOLK'EI’]pLO'ELKO BeleLva Patet
: €lte KATol0 XpWpa 1 kAol apBUO 1 akdpa kat Ta 8Uo,
WOTE VAL EXEL TNV gUKaLpiaL yia xpuod Yapdkd!

‘Otav teAewwoouy ta Papdkia, o Ta{KTNG e Ta IepLocOTepQa

KkepSiCeL. Ze Tep{Twon LOOTIAAQG, O TIKTNG UE TO HEYOAUTEPO
&Bpotopa koukidwv KkepdiZet. Av urtapxet kL wopabpia, o
TadkTNG He Ta Teploodtepa xpuod Papdia kepditet. Av yia
axopa pla popa umdpyel worahia, tOte auto elvan pla
Slaftepa  euxaplotn TEPITTWON KAl UMOPETe va TO
yloptaoete!

I'Iatxv16|.2 Aev )(pELaZovtonLZupLa YU auTo To TauvidL. O kaBe
Ta{KTNG OTNV GELPE, TOU ONKWVEL TawToxpova 500 hapakia. Av
elvat (OLa, Ta KpaTAEL KAt CUVEXIZEL TIG TIPOOTIADELES, HEXOL VAL
CtT[OTL/JXEL ‘Otav teAewwoouy Ta Papdkia, o maikng Ue ta
neploootepa kepSilel. e mepimtwon LoomoAiacg, PBAEme
mapanavw odnylec.

I'Ialxvt6|.3 DNev xpsta(ovrat(apta yU auro To mayvidt. O Ka@s
TKTNG ETUAEYEL EVOL XPWHL (OTNV TIEPITTWON TWV 2 TIOUKTWY,
0 kabe mailktng emAeyel 2 XpwHata) KaL oty OElpd Tou
OnKWVeL v Papdkt. ZKomoG Tou Tavidlou ival va BpeL o
K&Be TalkinG GAa To PapaKLal TOU XPWHATOG/XPWUATWY TOU
OF 0PIOUNTIKT OEPG. AV YLa TIAPESELY O TO ETUAEYLEVO XpWHQ
elvat KOKKLVO KoL TO TPWTO PapAKL TIOU GNKWVEL O TaKTNG
elvat To ‘kOKkWo 3’ TOTe Yavel kat TaileL o emopevog. O maiktng
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mou Ba PBpet r(pwtoc Oha ta Papla tou o€ apteunukr] OELPA
Kepditel! tnv mepimtwon twv SU0 TAUKTWY JE 2 XPWHATA O
kaBevag, Sev xpelatetal va Bpouv mpwra OAQ Tt PopBKLa Tou
EVOC XPWHOTOG KAl WETA Tou GAAou, A UIopouv va
Paxvouy ta SU0 xpwHata apdMnAa.

Na ta rtapcmavw nalxvt&a 1-3:

¢ ‘Otav évag naiktng onkwvel éva Papdkt kat Sev to kepdiet,
TIPEMEL VA TO Tor[o@srr]oa milow otnv Sla Gson

o Av tap’ON QUTA OL TTAUKTEG ETUBUOVV VAL KAVOUV TO TTAUXVIOL
TUO OUTTALTNTLKO, UTOPOUV VO SUMWVAGOUV a6 TNV apxr) ToU
r[aLXVLSLou Ot Ba Ta TonoBeToLY e SladopeTIKEG BETELG Ao
NV apxikr, WOTe VoL augioouy v SuokoAla.

*‘Otav evag maikeng onKwvet eva Popary, TipEneL vo o Selxvet
KaBopA KAt GTOUG UTIOAOUTTOUG TTOUKTEG,

e Ta moapamdvw 3 mavibla eival 3 BACKEG TIPOTACELS
natiparoc. Mropeite map’ o\ autd va MEPAUATIOTELTE Kat va
Snuoupynoete TG dikeg oag mapatayee, Ma mapdbewua,
Hropelte va pixvete povo to eva {apt (mawyvidt 1) ry va péyvete
Ceyn povo oe xpwpa (mayvidt 2) n va Payvet o k&Be maiktng
0)\(1 T Papdkia evog aplBpol (magvidt 3). Ot Suvatdtnteg
elvat apetpnteg!

ANATMOAA MAIXNIAIA (2-3 MAIKTEZ)

MouyvidL4 _ Na va omeetro Ty vidy, To kouTi TomoBeTe(te e
v Baon TOU TIPOG T TTAVW Kat ToL PapdKia Hafvouv péoa
OTO MAVIVO 6akOUAGKL. Me T aelpd, o k&Be maikng SlaAeyet
4 popdkia amd TO TAVIVO OQKOUAGKL, HEXPL VO €XOUV
Loopolpaotel Oha kau va pelvel povo 1 (us 2 maikteg-> 12
Yapdkia otov kabéva, pe 3 Taikteg -> 8 opdkia aTov
kabevay). To teAevtalo LIJ(Xp(IKL Tonobete(taL oTo MEplypappa
TGvw oto Koutl kat aroteAet ty adetnpla. O kabe naiking
ot OELPA Tou ToMoBETel Eva Papakt 08 EvoL QVOTO GKpo
(axpLavd hapdkia) akoAOUBWVTAG TOU TIAPAKATW KAVOVEG:

1. KaBe dpt éxel 4 Béoelg olvvdeong, aMd Umopel va
ouveDel pe péxpL 2 GMa Papakia, oxL amapaitnta otg 2
amévavtl BEceLg. AUTO LoXUEL KaL yLa To hapakL tng adetnpiag
(2).

2. Na va ouvoebel éva LJ)apaKL pe éva mou eival nén Katw,
TIPETEL VOL TOUPLALEL ETE TTO XPWHLQ, ELTE OTOV OPLOUO.

3. MéxpL2 l]JOLpQKLOL OTNV OELPA UTOPOUV VA TALPLAlOLY O€ EVal
XOPOKTNPLOTIKO. AV yla TIOPASELY U TO SEVTEPO PapAKL EXEL
TO (810 XPWHLAL HLE TO TIPWTO, TO TPLTO PAPBKL IPETIEL VAL EXEL TOV
{510 aplOuo pe to ésurspo Kol OXLXpwa (3).

4.'0ha ta Papla MPEMEeL va TomoBeTouvTaL TAVW aTnv Baon,
omote N emdAvEL TOU KOUTOU elval €vag XWPLKOG
TIEPLOPLOUOG KA TNV ToToBETNaN kat kateuBuvon twv Lj)apuuv
To natxvtﬁt rs)\stwvst otav te)\awcouv Ta Papla evog maiktn
N otav Kavelg maiktng Sev pnopel va ouprnpuwoel GAAO
Popdk, pe Bdon TG mapardvw odnyies. Nwntig eival o
TUKTNG UE TO uLKpOtepo aBpolopa koukidwv | o€ mepimtwon
LoomaAlag, o Taiktng Le ta Alyotepa apakia.

KATAKOPY®A MAIXNIAIA (2 NAIKTES) (8+)

Nawyvidt 5 _ Ma va ondet to mayvidy, o kanak onobetettot
KCITOLKOpUd)O{ HEOQ OTO KOUTL, OTG ELBIKEG ECOXEG Kal KABE
kNG MaipveL Tar PapaKLeL oG 2 XpWHOTO, CLV VL AKGUA.
Papt yla Seiktn amd To MEUMTO XpwHa Tou pével. O Selktng
XPNOWoToLeiTal Tdvw  oTnv deta Tou Tta(Krr] vy va
unoén)\wcst Tov apLGuo TWV emtuxwv. O kabe T[OLLKTHQ otnv
OELpd Tou TomoPetel eva PapakL opidvTLa O uio TpUNa, pe
TO XPWHOTIOTO HEPOG OPATO OTOV QVTIMaAO. ZKOTGG TOU
nauxvidlol efvat vt emttuxe o kabe maikng 6oo to duvatov
TIEPLOCOTEPEG OELPES oo Tpiat Papdkia pe dBpotopia Geka. O
GELPEG UMOPOUV VaL ElVAL OPLOVTLEG, KATAKOPUDEG 1) SLAYWVLEG
Kot va epAapBavouy apakia Kot Twy dVo matktwy. ‘Otav
€vag maiktng tomoBetroet éva Papakl Kat TIOTEVEL OTL EKAVE
pia oelpd pe aBpotopa 10, TO AVAKOWWVEL GTOV QVTITAAO Kt
0 avtimaAog npénet va to erPeatwoet (pe Baon ta Papdkia
NG OEPAC Tou daivovtal Povo amod Ty TAEUPA Tou). Av

LOXVEL, O MaKTNG GNUEWDVEL TNV ETLLTUX{O TOU HETAKVWVTAG TO
bapaki- 5ELKU] TOU TAVW 0TN Konpte?u:x Tou pia esor] UIPooTA.
Av Bev LoYVeL, LeTakwvel Tov Seiktn pia B€on miow. Otav oAa
Ta Papakia €xouv TormoBetnBel, 0 VIkNTAG Elval o TaikTng pe
TG TIEPLOOOTEPEC ETUTUY EC!

EAEYOEPA MAIXNIAIA (2 NAIKTEZ)

nal)(Vl5l. 6 _ o va otnBei 1o natxvtét 0 KaBe maiktng raipvet
ano pia Kotprs?\a KaL pe Ty oelpd, 0 KaBevaq 5L(17\EVEL 4
(opaK OO TO TAVVO  COKOUAGKL, MEXPL VO €XOUV
LOOMOLPOCTEL O KAl VAL PEVEL povo 1. Auto to Poapdkt eivat
TO TOKEP. ZKOTOG TOU TaxviBLoL efvat var oxnpatioet o kade
TadkTNG Tavw otV KaptéAa Tou plar eviala oepd anod
PapAKLaL IO VoL oUVEEOVTAL PETAED TOUG ELTE HE KOWO XPWHA,
ElTE € KOWO apOPO. T OMOLOGNTIOTE OTWYHI, HITOPEL KATTOLOG
TakTNG VoL avToAAGEEL Eval amtd Ta Papdkia Tou Le To TLOKEp,
oM& autd Ba mpemel pe TAUTOXpPoVN avIaAAayn. Auto
onpaivel ot o maiktng dev propel va mdpel To Tokep, va Set
Qv TOU KAVEL kal eTa va adnoel éva Sikod tou. O TpwTtog
maiktng mou Ba katadEpel va ‘Kheloel' tnv oelpd (eviaia
VPQUUN) HE OAa Ta Papdkia va cuvEEovTal owaTd, kepdilel!

Twpa &Epelg 6 mayvidla mou uropeig va maielg pe to
«Mayvidt Mvrung Wapdkian! KL adol etokelwBeig pe autd,
Uropeig va dTLaeLS TG Sikég cou Tauyvidonapailayeg!

Das Fisch-Fisch-Memory-Spiel. 6 in 1 Spielen.
INHALT (1): 1 Holzkiste, 25 Holzfische, 2 Spielerkarten, 2
Wiirfel, 1 Baumwolltasche

SPIELANLEITUNG:
HORIZONTALE SPIELE (2-4 Spieler)

Um das Spiel vorzubereiten, sollte der Deckel der Box
geschlossen werden und alle Fische vertikal in die Locher
gelegt werden, mit der farbigen Seite nach unten und
versteckt.

Spiel 1 _ Beginnend beim Jingsten (oder dem Gewinner der
vorherigen Runde) und im Uhrzeigersinn wiirfelt jeder Spieler
und nimmt einen Fisch. Wenn es gemalR den folgenden
Anweisungen erfolgreich ist, behalt der Spieler den Fisch und
waurfelt erneut, um einen anderen Fisch auszuwahlen, bis der
Versuch fehlschlagt.

1. Wenn es sich bei den gewdirfelten Wirfeln um eine Zahl und
eine Farbe handelt, kann der Spieler wahlen, ob er entweder
nach der Farbe oder nach der Zahl suchen méchte. Wenn der
ausgewadhlte Fisch mit beiden tbereinstimmt, handelt es sich
um einen ,goldenen” Fisch und er zahlt am Ende doppelt,
wenn alle Spieler ihre Fische zahlen (er zéhlt also als 2 Fische,
oder im Falle eines Gleichstands zéhlen seine Punkte doppelt).
2. Wenn einer der Wirfel ein Stern ist, sucht der Spieler nach
dem, was der andere Wirfel anzeigt (entweder eine Farbe
oder eine Zahl).

3. Sind beide Wirfel Sterne, darf der Spieler auswahlen und
ansagen, was gesucht werden soll! Es kann entweder eine
Farbe oder eine Zahl oder beides sein (dies gibt die Chance auf
einen ,goldenen” Fisch).

Wenn alle Fische gefangen sind, gewinnt der Spieler mit den
meisten Fischen. Bei Gleichstand gewinnt der Spieler mit der
hochsten Punktsumme. Herrscht erneut Gleichstand, gewinnt
der Spieler mit den meisten goldenen Fischen. Sollte es erneut
zu einem Unentschieden kommen, dann ist das ein
auRergewohnlicher Zufall und man sollte ihn freudig feiern!

Spiel 2 _ Fir dieses Spiel werden keine Wirfel bendtigt.
Beginnend beim Jiingsten (oder dem Gewinner der vorherigen
Runde) und im Uhrzeigersinn nimmt jeder Spieler gleichzeitig
zwei Fische auf. Wenn die Fische in Anzahl oder Farbe
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Ubereinstimmen, behalt der Spieler die Fische und kann bis
zum Scheitern weitere Paare auswahlen. Wenn alle Fische
gefangen sind, gewinnt der Spieler mit den meisten Fischen.
Im Falle eines Unentschiedens befolgen Sie die oben
genannten Anweisungen.

Spiel 3 _ Fur dieses Spiel werden keine Wiirfel benétigt. Jeder
Spieler wahlt eine Farbe (bei 2 Spielern kann jeder Spieler 2
Farben wahlen). Beginnend beim Jingsten (oder dem
Gewinner der vorherigen Runde) und im Uhrzeigersinn nimmt
jeder Spieler einen Fisch. Ziel ist es, die Fische der gewahlten
Farbe in numerischer Reihenfolge zu finden. Wenn
beispielsweise die gewahlte Farbe Rot ist und der erste
gepfllickte Fisch eine ,rote 3 ist, dann ist dies ein Fehlschlag.
Der Spieler, der zuerst alle Fische der gewahlten Farbe(n) in
numerischer Reihenfolge findet, gewinnt! Bei 2 Spielern mit
jeweils 2 Farben mussen sie nicht zuerst den Fisch einer Farbe
und dann den Fisch der zweiten Farbe finden, sondern kbnnen
beide Farben gleichzeitig vorantreiben.

Fiir alle oben genannten Spiele 1-3:

¢ Wenn ein gefangener Fisch versagt, sollte er wieder in das
gleiche Loch zurlickgesetzt werden.

e Wenn Sie das Spiel jedoch schwieriger gestalten und Ihr
Gedéchtnis besser trainieren mochten, kénnen Sie sich zu
Beginn des Spiels darauf einigen, sie in andere Locher als die
urspriinglichen zu legen.

¢ Wenn ein Spieler einen Fisch aufnimmt, sollte er diesen auch
allen anderen Spielern deutlich zeigen.

¢ Bei den oben genannten Spielen handelt es sich um drei
grundlegende Spielvorschlége. Sie konnen jedoch auch
experimentieren und lhre eigenen Spiele erstellen! Sie kdnnen
sich beispielsweise dafir entscheiden, nur einen Wirfel zu
wirfeln (Spiel 1), oder nur Paare aus Zahlen auszuwahlen
(Spiel 2) oder eine Zahl statt einer Farbe zu wahlen (Spiel 3).
Die Moglichkeiten sind endlos!

UPSIDE-DOWN-SPIEL (2-3 Spieler)

Spiel 4 _ Um das Spiel vorzubereiten, wird die Schachtel auf
den Kopf gestellt und die Fische gleichmaRig auf die Spieler
verteilt (bei 2 Spielern-> je 12 Fische, bei 3 Spielern-> je 8
Fische), indem man abwechselnd 4 Fische aus dem Beutel
nimmt , bis nur noch 1 Ubrig ist. Der verbleibende Fisch wird
auf den Fischumriss auf der Unterseite der Box gelegt.
Beginnend mit dem Jingsten (oder dem Gewinner der
vorherigen Runde) befestigt jeder Spieler pro Spielzug einen
Fisch an einem der beiden offenen Enden und befolgt dabei
die folgenden Richtlinien:

1. Jeder Fisch hat 4 Befestigungspunkte, es konnen jedoch nur
bis zu 2 Fische befestigt werden, nicht unbedingt parallel. Dies
gilt auch fir den Startfisch (2).

2. Um einen Fisch anzubringen, muss dieser entweder der
Farbe oder der Nummer entsprechen.

3. Es dirfen nicht mehr als 2 Ubereinstimmende Fische mit
demselben Attribut in einer Reihe sein. Wenn also der zweite
Fisch der Farbe des ersten Fisches entspricht, sollte der dritte
Fisch der Nummer des zweiten Fisches und nicht der Farbe
entsprechen (3).

4. Alle Fische sollten auf die Oberflache passen, daher dient
die Flache der Box als Platzbegrenzung fur die Platzierung und
Ausrichtung.

Das Spiel endet, wenn kein Spieler einen Fisch anbringen kann.
Der Spieler mit der kleineren Punktsumme ist der Gewinner.
Bei Gleichstand gewinnt der Spieler mit den wenigsten
Fischen.

VERTIKALE SPIELE (2 Spieler) (8+)

Spiel 5 _ Zum Spielaufbau wird der Deckel senkrecht in die
Schachtel gestellt und jeder Spieler nimmt sich den Fisch

zweier Farben und einen Fisch der restlichen Farbe als
Indikator. Der Indikator wird auf der Spielerkarte verwendet,
um die Anzahl der Erfolge anzuzeigen. Abwechselnd legt jeder
Spieler einen Fisch in ein Loch, sodass der Fisch horizontal
ausbalanciert ist und der farbige Teil nur fir den Gegner
sichtbar ist. Das Ziel besteht darin, so viele 3er-Reihen mit
einer Summe von 10 wie moglich zu bilden, indem man sich
die Anzahl aller zuvor platzierten Fische merkt, die jetzt
versteckt sind. Die Reihen konnen horizontal, vertikal oder
diagonal sein und Fische beider Spieler enthalten. Wenn ein
Spieler einen Fisch platziert und glaubt, dass eine Reihe
erreicht ist, sollte die Reihe angezeigt und der Gegner bestatigt
werden. Bej Erfolg bewegt der Spieler den Zeiger einen Schritt
vorwarts, bei Misserfolg bewegt sich der Zeiger einen Schritt
zurlck. Sind alle Fische platziert, gewinnt der Spieler mit den
meisten Erfolgen.

FREIE SPIELE (2 Spieler)

Spiel 6 _ Um das Spiel vorzubereiten, nimmt jeder Spieler eine
Spielkarte und wahlt abwechselnd 4 Fische aus dem Beutel
aus, bis nur noch 1 Fisch Ubrig ist. Dieser Fisch ist der Joker. Ziel
des Spiels ist es, eine durchgehende Reihe mit passenden
Fischen zu bilden, entweder in Farbe oder Zahl. Ein Spieler
kann jederzeit einen der Fische mit dem Joker tauschen, der
Tausch muss jedoch gleichzeitig erfolgen. Das bedeutet, dass
der Spieler nicht den Joker nehmen, den Fisch tberpriifen und
anschlieBend entscheiden kann, welchen Fisch er als Joker
wegldsst. Der erste Spieler, der es schafft, die Reihe so zu
,SchlieBen”, dass alle Fische richtig zusammenpassen,
gewinnt!

Jetzt kennen Sie 6 Spiele, die Sie mit dem ,Fish Fish Memory
Game” spielen kdnnen! Sobald Sie sie beherrschen, kénnen
Sie experimentieren und Ihre eigenen Spielvarianten erstellen!

Juego de memoria Pez-Pez. 6 juegos en 1.
CONTENIDO (1): 1 caja de madera, 25 peces de madera,
2 cartas de jugador, 2 dados, 1 bolsita de algodon

COMO JUGAR:
JUEGOS HORIZONTALES (2-4 jugadores)

Para montar el juego, se cierra la tapa de la caja y se colocan
todos los peces verticalmente dentro de los agujeros, con la
cara de color hacia abajo y oculta.

Juego 1 _ Empezando por el mas joven (o el ganador de la
ronda anterior) y siguiendo el sentido de las agujas del reloj,
cada jugador tira el dado y coge un pez. Si tiene éxito segun las
siguientes instrucciones, el jugador se queda con el pez y
vuelve a tirar el dado para coger otro pez, hasta fallar.

1. Si los dados lanzados son un nimero y un color, el jugador
puede elegir entre buscar el color o el nimero. Si el pez elegido
coincide con ambos, entonces se trata de un pez "dorado" y
contard el doble al final, cuando todos los jugadores cuenten
sus peces (por lo que cuenta como 2 peces, 0 en caso de
empate, sus puntos cuentan el doble).

2. Si uno de los dados es una estrella, entonces el jugador
busca lo que indica el otro dado (ya sea un color o un nimero).
3. Si ambos dados son estrellas, el jugador elige y anuncia lo
que va a buscar. Puede ser un color, un nimero o ambos (esto
da la posibilidad de un pez "dorado").

Cuando todos los peces estan cogidos, el jugador con mas
peces gana. Si hay un empate, gana el jugador con la mayor
suma de puntos. Si de nuevo hay empate, gana el jugador con
mas peces dorados. Si, una vez mas, hay empate, ise trata de
una extraordinaria coincidencia y deberias celebrarlo
alegremente!
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Juego 2 _ Para este juego no se necesitan dados. Empezando
por el mas joven (o el ganador de la ronda anterior) y siguiendo
el sentido de las agujas del reloj, cada jugador coge 2 peces
simultdaneamente. Si los peces coinciden, ya sea en nimero o
en color, el jugador se queda con el pez y puede seguir
cogiendo parejas, hasta fallar. Cuando se hayan cogido todos
los peces, gana el jugador que tenga mas peces. En caso de
empate, sigue las instrucciones anteriores.

Juego 3 _ Para este juego no se necesitan dados. Cada jugador
elige un color (en caso de 2 jugadores, cada jugador puede
elegir 2 colores). Empezando por el mas joven (o el ganador de
la ronda anterior) y siguiendo el sentido de las agujas del reloj,
cada jugador coge un pez. El objetivo es encontrar los peces
del color elegido en orden numeérico. Si, por ejemplo, el color
elegido es el rojo y el primer pez recogido es un "3 rojo",
entonces es un fallo. El jugador que encuentre primero todos
los peces del color o colores elegidos en orden numeérico,
igana! En el caso de 2 jugadores con 2 colores cada uno, no
necesitan encontrar primero los peces de un color y luego los
del segundo color, sino que pueden progresar ambos colores
al mismo tiempo.

Para los juegos 1 a 3:

¢ Cuando un pez elegido falla, debe volver a colocarse en el
mismo agujero.

 Sin embargo, si se desea hacer el juego mas dificil y practicar
mas las habilidades de memoria, se puede acordar al principio
del juego colocarlos en agujeros diferentes a los originales.

e Cuando un jugador recoja un pez, deberd comunicarselo
claramente a todos los demas jugadores.

e Los juegos anteriores son 3 sugerencias basicas de juego. Sin
embargo, itambién puedes experimentar y crear tus propios
juegos! Por ejemplo, puedes elegir tirar solo un dado (Juego 1),
o elegir parejas solo en nimeros (juego 2) o elegir un nimero
en lugar de un color (juego 3). iLas posibilidades son infinitas!

JUEGO DEL REVES (2-3 jugadores)

Juego 4 _ Para preparar el juego, se pone la caja boca abajo y
se reparten los peces a partes iguales entre los jugadores (para
2 jugadores-> 12 peces cada uno, 3 jugadores-> 8 peces cada
uno) sacando por turnos 4 peces de la bolsa, hasta que sélo
quede 1. El pez restante se coloca en el contorno de peces de
la superficie inferior de la caja. Empezando por el mas joven (o
el ganador de la ronda anterior) cada jugador coloca un pez
por turno en uno de los 2 extremos abiertos, siguiendo las
siguientes pautas:

1. Cada pez tiene 4 puntos de enganche, pero sélo se pueden
enganchar hasta 2 peces, no necesariamente paralelos. Esto
vale también para el pez inicial (2).

2. Para enganchar un pez, debe coincidir con el color o el
ndmero.

3. No puede haber mas de 2 peces iguales en el mismo
atributo seguidos. Por lo tanto, si el segundo pez coincide con
el color del primero, entonces el tercer pez debe coincidir con
el nimero del segundo pez y no con el color (3).

4. Todos los peces deben caber en la superficie, por lo que el
drea de la caja actla como una limitacion de espacio para la
colocacion y orientacion.

5. El juego termina cuando ningun jugador puede colocar un
pez. El jugador con la menor suma de puntos es el ganador. En
caso de empate, el jugador con menos peces es el ganador.

JUEGOS VERTICALES (2 jugadores) (8+)

Juego 5 _ Para preparar el juego, la tapa debe colocarse
verticalmente en la caja y cada jugador toma los peces de 2
coloresy un pez del color restante como indicador. El indicador
se utiliza en la tarjeta del jugador para indicar el nimero de
éxitos. Por turnos, cada jugador coloca un pez en un agujero,
de manera que el pez esté equilibrado horizontalmente, con la

parte coloreada visible solo para el oponente. El objetivo es
hacer tantas filas de 3 peces con una suma de 10 como sea
posible, recordando el nimero de todos los peces colocados
previamente que ahora estan ocultos. Las filas pueden ser
horizontales, verticales o diagonales, y pueden incluir peces de
ambos jugadores. Cuando un jugador coloca un pez y cree que
se logra una fila, debe indicarse la fila y el oponente debe
confirmar. Si tiene éxito, el jugador mueve el indicador un paso
hacia adelante, pero si falla, el indicador retrocede un paso.
Cuando todos los peces estan colocados, el ganador del juego
es el jugador que tiene mas éxitos.

JUEGOS LIBRES (2 jugadores)

Juego 6 _ Para preparar el juego, cada jugador toma una carta
de juego v, por turnos, cada jugador selecciona 4 peces de la
bolsa, hasta que quede solo 1 pez. Este pez es el comodin. El
objetivo del juego es formar una linea continua con peces
coincidentes, ya sea en color o numero. En cualquier
momento, un jugador puede intercambiar uno de los peces
con el comodin, pero el intercambio debe ser simultaneo. Esto
significa que el Jugador no puede tomar el comodin, verificar
los peces y luego decidir que pez dejar como comodin. jEl
primer jugador que logre "cerrar" la linea con todos los peces
coincidentes correctamente, gana!

jAhora conoces 6 juegos que puedes jugar con Fish Fish
Memory! Cuando los domines, isiéntete libre de experimentar
y crear tus variaciones de juegos!

Le jeu de mémoire des poissons. 6 jeux enun 1.
CONTENU (1): 1 boite en bois, 25 poissons en bois, 2
cartes de joueur, 2 dés

COMMENT JOUER
JEU HORIZONTAL (2-4 JOUEURS)

Pour commencer le jeu, le couvercle de la boite doit étre fermé
et tous les poissons doivent étre placés verticalement a
I'intérieur des trous, avec le coté couleur vers le bas et caché.

Jeu1_Le plusjeune joueur commence la partie (ou le gagnant
du tour précédent) par la suite les joueurs jouent dans le sens
des aiguilles d'une montre, chaque joueur lance les dés et
prend un poisson. S'il réussit selon les instructions ci-dessous,
le joueur garde le poisson et lance a nouveau le dé pour
prendre un autre poisson, jusqu'a ce qu'il échoue.

1. Si les dés lancés sont un nombre et une couleur, le joueur
peut choisir de piocher soit la couleur, soit le nombre. Si le
poisson choisi correspond aux deux la couleur et le nombre, il
s'agit d'un poisson "doré" et il comptera double a la fin donc la
valeur de deux, lorsque tous les joueurs compteront leurs
poissons en cas d'égalité, ses points compteront double.

2. Sil'un des dés est une étoile, le joueur cherche ce que I'autre
dé indique (soit une couleur, soit un nombre).

3. Si les deux dés sont des étoiles, le joueur choisit et annonce
ce qu'il va chercher ! Il peut s'agir d'une couleur, d'un chiffre ou
des deux (ce qui permet de trouver un poisson "en or").

Lorsque tous les poissons ont été pris, le joueur quien ale plus
gagne. En cas d'égalité, le joueur qui a la plus grande somme
de points gagne. En cas d'égalité, c'est le joueur qui a le plus de
poissons d'or qui gagne. Si, une fois de plus, il y a égalité, il
s'agit d'une coincidence extraordinaire qu'il faut féter
joyeusement !

Jeu 2 _ Aucun dé n'est nécessaire pour ce jeu. Le plus jeune
commence (ou le gagnant du tour précédent) et dans le sens
des aiguilles d'une montre, chaque joueur prend deux
poissons simultanément. Si les poissons sont identiques, que
ce soit en nombre ou en couleur, le joueur garde le poisson et
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peut continuer a prendre des paires, jusqu'a ce qu'il échoue.
Lorsque tous les poissons ont été pris, le joueur qui en a le plus
gagne. En cas d'égalité, suivez les instructions ci-dessus.

Jeu 3 _ Aucun dé n'est nécessaire pour ce jeu. Chagque joueur
choisit une couleur (dans le cas de 2 joueurs, chaque joueur
peut choisir 2 couleurs). En partant du plus jeune (ou du
gagnant du tour précédent) et dans le sens des aiguilles d'une
montre, chaque joueur prend un poisson. Le but est de trouver
les poissons de la couleur choisie dans I'ordre numérique. Si, la
couleur choisie est le rouge et que le premier poisson ramassé
est un "3 rouge", c'est un échec. Le premier joueur qui trouve
tous les poissons de la couleur choisie et dans l'ordre
numérique gagne !

Dans le cas de 2 joueurs avec 2 couleurs chacun, ils n'ont pas
besoin de trouver d'abord les poissons d'une couleur et
ensuite les poissons de la deuxiéme couleur, mais ils peuvent
faire progresser les deux couleurs en méme temps.

Pour tous les jeux ci-dessus 1-3 :

e Lorsqu'un poisson est perdu, il doit étre replacé dans le
méme trou.

¢ Toutefois, si vous souhaitez rendre le jeu plus difficile et
exercer davantage les capacités de mémorisation, vous pouvez
convenir au début du jeu de placer les poissons dans des trous
différents de leur trou d'origine.

e Lorsqu'un joueur ramasse un poisson, il doit le montrer
clairement a tous les autres joueurs.

e Les jeux ci-dessus sont trois suggestions de base. Toutefois,
vous pouvez expérimenter et créer vos propres jeux ! Par
exemple, vous pouvez choisir de ne lancer qu'un seul dé (jeu
1), de ne choisir que des paires de chiffres (jeu 2) ou de choisir
un chiffre au lieu d'une couleur (jeu 3). Les possibilités sont
infinies !

JEU A ENVERS (UPSIDE DOWN) (2-3 JOUEURS)

Jeu 4 _ Pour commencer le jeu, la boite doit étre retournée et
les poissons sont répartis équitablement entre les joueurs
(pour 2 joueurs- 12 poissons chacun, 3 joueurs- 8 poissons
chacun) en prenant a tour de réle 4 poissons de la poche,
jusqu'a ce qu'il n'en reste plus qu'un. Le poisson restant est
placé sur le contour - inférieure de la boite. Le plus jeune
joueur commence la partie (ou le gagnant du tour précédent),
chaque joueur attache un poisson par tour dans I'une des deux
extrémités ouvertes, en suivant les directives ci-dessous :

1. Chaque poisson dispose de 4 points de fixation, mais ne
peut étre fixé qu'a 2 poissons, pas nécessairement en
paralleles. Cette regle s'applique également au poisson de
départ (2).

2. Pour attacher un poisson, il doit correspondre soit a la
couleur ou soit au numéro.

3. Il ne peut pas y avoir plus de 2 poissons identiques dans le
méme attribut a la suite. Ainsi, si le deuxieme poisson
correspond a la couleur du premier poisson, le troisieme
poisson doit correspondre au numéro du deuxieme poisson et
non a la couleur (3).

4. Tous les poissons doivent tenir dans la zone de la boite. La
boite sert de limite d'espace pour le placement et I'orientation
des poissons.

Le jeu se termine lorsqu'aucun joueur ne peut attacher un
poisson. Le joueur ayant la plus petite somme de points est le
gagnant. En cas d'égalité, c'est le joueur qui a le moins de
poissons qui gagne.

JEUX VERTICAL (2 JOUEURS) (8+)

Jeu 5 _ Pour commencer le jeu, il faut placer le couvercle
verticalement dans la boite. Chaque joueur pioche 2 couleurs
de poissons et un poisson des couleurs disponibles. A tour de
role chaque joueur place un poison dans un trou, soit a
I'norizontal, la partie colorée doit étre visible uniquement du

cOté de votre adversaire. Un indicateur est utilisé sur la carte
du joueur pour indiquer le nombre de réussites.

Le but du jeu est de réaliser le plus grand nombre de séries de
3 avec une somme de 10, en mémorisant le nombre de tous
poissons cachés précédemment. Les rangées peuvent étre
horizontales, verticales ou diagonales et peuvent inclure des
poissons des deux joueurs. Lorsqu’un joueur place un poisson
et estime qu’une rangée est terminée. Ladversaire doit étre
informée et il doit le confirmer. En cas de réussite le joueur
avance d’un pas mais si c’est un échec, ce dernier doit reculer
d’un pas. Lorsque tous les poissons sone placé, le gagnant est
celui qui a obtenu le plus de succes.

JEU GRATUIT (2 JOUEURS)

Jeu 6 _ Pour commencer le jeu, Chaque joueur prend une
carte a jouer a tour de réle. Chaque joueur sélectionne 4
poissons jusqu’a qu’il en reste 1 seulement. Ce poisson est le
farceur (joker). Le but du jeu est de former une ligne continue
avec des poissons correspondants, soit en couleur ou en
nombre. A tout moment ,un joueur peut échanger
simultanément un de ces poissons avec le poisson farceur sans
le vérifier. Le premier joueur qui parvient a terminer la ligne
avectous les poissons correspondants, il est le grand vianqueur.

Vous connaissez maintenant 6 jeux auxquels vous pouvez
jouer avec « Le jeu de mémoire des poissons.» | Une fois que
vous les maitriserez, n'hésitez pas a expérimenter et a créer
VOs propres variantes de jeu !

Il gioco di memoria dei pesci. 6 Giochi in 1.
CONTENUTI (1): 1 scatola di legno, 25 pesci di legno, 2
carte giocatore, 2 dadi, 1 sacchetto di cotone

COME GIOCARE
GIOCHI ORIZZONTALI (2-4 giocatori)

Per preparare il gioco, il coperchio della scatola deve essere
chiuso e tutti i pesci devono essere posizionati verticalmente
nei fori, con il lato colorato rivolto verso il basso e nascosto.

Gioco 1 _ Partendo dal pil giovane (o dal vincitore del turno
precedente) e procedendo in senso orario, ogni giocatore tira i
dadi e prende un pesce. Se ha successo secondo le istruzioni di
seguito, il giocatore tiene il pesce e tira di nuovo i dadi per
prendere un altro pesce, fino a quando fallisce.

1. Se i dadi lanciati mostrano un numero e un colore, il
giocatore puo scegliere se cercare il colore o il numero. Se il
pesce scelto corrisponde a entrambi, allora & un pesce
"dorato" e contera doppio alla fine, quando tutti i giocatori
contano i pesci (quindi conta come 2 pesci, o in caso di
pareggio, i suoi punti contano doppio).

2. Se uno dei dadi & una stella, allora il giocatore cerca cio che
indica I'altro dado (sia un colore che un numero).

3. Se entrambi i dadi sono stelle, il giocatore puo scegliere e
annunciare cosa verra cercato! Puo essere un colore o un
numero o entrambi (pesce "dorato").

Quando tutti i pesci vengono presi, il giocatore con pit pesci
vince. In caso di pareggio, segue le istruzioni sopra.

Gioco 2 _ Per questo gioco non sono necessari dadi. Partendo
dal piu giovane (o dal vincitore del turno precedente) e
procedendo in senso orario, ogni giocatore prende
contemporaneamente 2 pesci. Se i pesci corrispondono, sia
per numero che per colore, il giocatore li tiene e pud continuare
a prendere coppie, fino a quando fallisce. Quando tutti i pesci
sono presi, il giocatore con piu pesci vince. In caso di pareggio,
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seguire le istruzioni sopra.

Gioco 3 _ Per questo gioco non sono necessari dadi. Ogni
giocatore sceglie un colore (in caso di 2 giocatori, ogni
giocatore puo scegliere 2 colori). Partendo dal pil giovane (o
dal vincitore del turno precedente) e procedendo in senso
orario, ogni giocatore prende un pesce. L'obiettivo e trovare i
pesci del colore scelto in ordine numerico. Se, ad esempio, il
colore scelto € il rosso e il primo pesce scelto & un "rosso 3",
allora questo e un fallimento. Il giocatore che trova per primo
tutti i pesci del colore/colori scelti in ordine numerico, vince!
Nel caso di 2 giocatori con 2 colori ciascuno, non € necessario
trovare prima i pesci di un colore e poi i pesci del secondo
colore, ma possono progredire entrambi i colori
contemporaneamente.

Per tutti i giochi (1-3) sopra:

¢ Quando un pesce preso e un fallimento, va riposizionato
nello stesso foro.

 Se desideri rendere il gioco piu difficile e praticare di piu le
abilita mnemoniche, puoi concordare all'inizio del gioco di
metterli in fori diversi rispetto al loro originale.

e Quando un giocatore prende un pesce, questo va
chiaramente presentato anche agli altri giocatori.

e | giochi sopra sono 3 suggerimenti di base di gioco. Tuttavia,
puoi sperimentare e creare anche i tuoi giochi! Ad esempio,
puoi scegliere di lanciare solo un dado (gioco 1), o di prendere
solo coppie in numeri (gioco 2) o di scegliere un numero invece
di un colore (gioco 3). Le possibilita sono infinite!

GIOCO A TESTA IN GIU (2-3 giocatori)

Gioco 4 _ Per preparare il gioco, la scatola va girata a testa in
gill e i pesci sono divisi equamente tra i giocatori (per 2
giocatori-> 12 pesci ciascuno, 3 giocatori-> 8 pesci ciascuno)
prendendo a turno 4 pesci dalla tasca, fino a quando ne
rimane solo 1. Il pesce rimasto € posizionato sul contorno del
pesce sulla superficie inferiore della scatola. Partendo dal piu
giovane (o dal vincitore del turno precedente) ogni giocatore
attacca un pesce a turno in uno dei 2 lati aperti, seguendo le
seguenti linee guida:

1. Ogni pesce ha 4 punti di attacco, ma puo essere attaccato al
massimo a 2 pesci, non necessariamente paralleli. Questo vale
anche per il pesce di partenza (2).

2. Per attaccare un pesce, deve corrispondere sia al colore che
al numero.

3. Non possono essere presenti pitl di 2 pesci corrispondenti
nella stessa caratteristica in fila. Quindi, se il secondo pesce
corrisponde al colore del primo pesce, il terzo pesce dovrebbe
corrispondere al numero del secondo pesce e non al colore (3).
4, Tutti i pesci devono adattarsi alla superficie, quindi I'area
della scatola funge da limite di spazio per il posizionamento e
I'orientamento.

Il gioco termina quando nessun giocatore puo attaccare un
pesce. Il giocatore con la somma minore dei puntini e il
vincitore. In caso di parita, vince il giocatore con meno pesci.

GIOCHI VERTICALI (2 giocatori) (8+)

Gioco 5 _ Posizionare il coperchio verticalmente nella scatola;
ogni giocatore prende i pesci di 2 colori e un pesce del colore
rimanente come indicatore. L'indicatore viene utilizzato sulla
carta del giocatore, per indicare il numero di successi. A turno,
ogni giocatore posiziona un pesce in un foro, in modo che il
pesce sia bilanciato orizzontalmente, con la parte colorata
visibile solo all'avversario. L'obiettivo & quello di fare il maggior
numero possibile di righe di 3 con una somma di 10, ricordando
il numero di tutti i pesci precedentemente posizionati che ora
sono nascosti. Le righe possono essere orizzontali, verticali o
diagonali, e possono includere pesci di entrambi i giocatori.
Quando un giocatore posiziona un pesce e crede di aver

ottenuto una riga, fa l'annuncio e I'avversario deve confermare.
Se e vero, il giocatore sposta l'indicatore in avanti di un passo,
ma se fallisce, l'indicatore si sposta indietro di un passo.
Quando tutti i pesci sono posizionati, il vincitore del gioco e il
giocatore che ha ottenuto il maggior numero di successi.

GIOCHI LIBERI (2 giocatori)

Gioco 6 _ Per preparare il gioco, ogni giocatore prende una
carta da gioco e a turno, ogni giocatore seleziona 4 pesci dalla
tasca, fino a quando ne rimane solo 1. Questo pesce € il jolly.
L'obiettivo del gioco e formare una linea continua con pesci
corrispondenti, sia per colore che per numero. In qualsiasi
momento, un giocatore pud scambiare uno dei pesci con il
jolly, ma lo scambio deve essere simultaneo. Cio significa che il
giocatore non puo prendere il jolly, controllare i pesci e
decidere successivamente quale pesce lasciare fuori come
jolly. Il primo giocatore che riesce a "chiudere" la linea con tutti
i pesci corrispondenti correttamente, vince!

Ora conosci 6 giochi che puoi giocare con il "Fish Fish Memory
Game"! Una volta padroneggiati, sentiti libero di sperimentare
e creare le tue variazioni di gioco!

Wrpa «Pbi6Ka-pbibKa» ana TpeHMPOBKU NamaTi. 68 1.
KOMMNEKTAUUA (1): 1 pepessHHas Kopobka, 25
0epeBaHHbIX PbIBOK, 2 KapTbl UIPOKa, 2 MrpasbHbIX
KyOWKa, 1 x/10NKOBbI Yexon

KAK UTPATb
FOPU3OHTAJ/IbHbIE UTPbl (2-4 urpoka)

Mepes, Ha4anoM Mrpbl KPbILLKY KOPOOKM CneayeT 3aKpbiTh, a
BCEX PbIOOK PasMecTuTb B /IYHKaX BepPTWKasbHO, LBETHOM
CTOPOHOW BHU3.

WUrpa 1_ HauymHaeT camblii Maaawmii Urpok nam nobeautens
npeablayLwero payHaa 1 aanee xof, nepefaéres no 4acosow
cTpenke. Kaxabli Urpok 6pocaeT KybuK M BblaaBavBaeT
pbIBKY cOrnacHo npaswaam Huxe. MIrpok xoauT Ao Tex nop,
MOKa YAAETCA HaXOAMTb HYXKHYIO PbIOKY MO Npasuiam HUKe,
3aTeM X0Z, NepPeEXOAUT APYrOMY UIPOKY.

1. Ec/v Ha KyBuKax BbINanM M YMCO, U LBET, TO UIPOK A0/MKEH
HaliTW pbIBKY 3TOrO UBETa WA C COOTBETCTBYHOLLMM YMC/IOM
ToueK. Ecm Ha noimaHHoW pbibKe COBMano 1 YMCNO, U LBET,
TO 5Ta pbIbKa CYMTAETCA «30/10TOM». B KOHLLE WUrpbl, Koraa Bce
WMPOKM  MOACYMTBIBAIOT CBOM  OYKM, «30/10Tas»  pbibKa
CYMTaEeTCs 3a 2 PbIOKK, WM B C/ly4ae HUYbEN TOUYKM Ha Heit
NPWHOCAT B AiBa pa3a 60/1blue OYKOB.

2. Ecm Ha ogHOM M3 KyBMKOB BbiMasna 3BE3404Ka, TO MIPOK
WLLET PbIBKY C TEM, YTO BbINANO Ha BTOPOM KyBUMKe (HyXHbIi
LIBET UM YUCNIO).

3. Ecm Ha obomx KybuKax BbIManuM 3BE3A0YKM, TO MMPOK
MOXET CaM PeLlnTb M CKasaTb BCAYX, KaKyto pbibKy oH byaeT
ncKaTb! ITO MOMKET BbITb TOMBKO LBET MM YUCAO UK U TO, U
apyroe (4Tobbl NoAYYMUTb WAHC Ha MOVMKY «30/10TON» PbiBKM).

Koraa Bce pbIbKM NoMMaHbl, NObexAaEeT UMPOK C HAMBObLLKMM
KONMYECTBOM pbIbOK. TMpu HUYbe nobexaaeT Wrpok ¢
HanbONbLUIEN CYMMOW TOYEK Ha pblOKax. Ecim cHoBa HWYbA,
nobexaaeT UrPoK C HaMBONbLIMM KONMYECTBOM 30/10TbIX
pbIBOK. EC/n ke cHOBa ByAeT HUYbA, TO 3TO HEOObIKHOBEHHOE
COBMaZieHNe 1 ero CneayeT oTnpasaHoBaTh!

WUrpa 2_ [1nA 310 Urpbl KyBUKM He HyXHbl. HaurHaeT camblii
MI3AWMIA UIPOK MK NobeanTens Npeaplayliero payHaa u
[anee xoA NepefaéTtca no YacoBow cTpenke. Kawapli Urpok
OAHOBPEMEHHO BbINIABAMBAET MO 2 pPbibKU. Ecam pbiOKK
COBMAZAAIOT MO KOMYECTBY TOYEK MW LBETY, UTPOK OCTaBAAET
pbIbOK cebe M NPOAOMKAeT XOAWTb A0 Tex Mop, Moka He
notepnuT Heyaady. Koraa Bce pbibKM BbIIOBNEHDI, NObeXKaaeT
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MIPOK C HaMbBONbLIMM KOMYECTBOM PbIBOK. B cnyyae HUYben
cneslyiiTe NPUBEAEHHbIM BblLLe NPaBuaaMm.

Wrpa 3_ [1na 37O Urpbl KYBUKM He HyxKHbI. Kawablii urpok
BbIOMPAET LBET (EC/IM UIPOKOB ABOE, TO KaXK bl UIPOK MOMKET
BbIbpaThb ABa LBeTa). HauMHaeT camblii MAALLLINIA UFPOK UK
nobeauTens NpeaplayLLero payHaa 1 Aanee xoa, nepefaérca
MO YacoBOWA CTpesiKe. B CBOM X0, UMPOK BbINABAMBAET PbIOKY.
Llenb wrpbl: HalMTV pbIOOK BbIGPAHHOIO LBETa B YMCI0BOM
nopagke. Ecnv, Hanpumep, BbIOPaHHbINA LBET KpacHbIW, a
nepsas nolimaHHas pblbKa KpacHas, HO C Tpema To4YKamMu, TO
370 Heyaaya. obeaaeT TOT UIPOK, KTO NepBbiM BbLIOBUT
BCeX pblOOK BbIOPAHHOIO LIBETa/LIBETOB B YNCI0BOM NopsAaKe!
B cnydae, ecnv y Byx MrPOKOB MO /Ba LiBETA Ha KaXKoro, UM
He HY)KHO CHa4Yana HaxoAMTb PbIOOK TONBKO OAHOrO LiBETa, a
3aTeM pblOOK BTOPOrO LBETA, MOMHO WCKaTb 0ba LBeTa
OHOBPEMEHHO.

[inA Bcex BbilENepPeYNCIEHHbIX Urp:

¢ Ecv noiimaHHas pbibka oKkasanack HeyaauHow, ee cneayet
BEPHYTb 0OPATHO B Ty 3Ke JIYHKY, 13 KOTOPOW Bbl €€ [OCTa/N.

e EC/IM Bbl XOTWUTE YCNOMHWUTL UIPY W TPEHMPOBaTb NamMATb
WHTEHCKBHEE, Bbl MOMKETe B Hayase Mrpbl AOroBOPUTLCA O
TOM, 4TO Bbl ByaeTe NomMeLLaTh pblOKY B APYryHO NIYHKY, a He B
Ty V3 KOTOPOI €€ IoCTaN.

e Korga Wrpok NOBUT PbIbKy, €€ HYKHO MOKasaTb APYrum
UrPOKaM, 4TODbI OHU YBUAENW €€ LIBET U YUC/IO TOYEK.

e Bbille npeacTaBneHbl TPU OCHOBHbIX BapwaHTa Mrpbl.
OfHaKo Bbl MOMKETE 3KCMEePUMEHTUPOBATL W NMPUAYMbIBaTh
cBon cobcTBeHHble Mrpbl! Hanpumep, Bbl MoxeTe BpocaTb
TONbKO OAMH KyBuK (Mrpa 1), nckaTb napsl pbibOK TONALKO MO
yucay Touek (Mrpa 2) unm BbibpaTh YMCA0 BMECTO LBETa (Mrpa
3). Bo3MOXKHOCTM 6e3rpaHnyHbl!

WUrPA BBEPX HOM (2-3 urpoka)

WUrpa 4_ Mepea Havaniom Mrpbl KOPOHKy HaZo nepeBepHyTb
BBEPX AHOM W pa3faTb PbiOOK MOPOBHY BCEM WrpoKam (2
Mrpoka-> no 12 pblboK, 3 Urpoka->no 8 pbIbOK), BbIHKMAA No
oyepeay no 4 pbibKK U3 MELLOYKa, MOKa He OCTAHETCA TO/IbKO
ofHa pbibKa. OcTaBwyloca pbibKY KAaZyT Ha KOHTYPHYytO
PbIBKY Ha HUXKHEN NOBEPXHOCTU KOPOOKM. HaumnHaeT camblii
MN3ALINIA UIPOK AW nobeauTens npeaplayllero payHaa. B
CBOW XOf, KaXAbli UMPOK MPUKPENAAeT No oAHON pblbKe 3a
XOZ, B OAMH W3 ABYX OTKPbITbIX KOHLIOB, Ciesysa NpuBeAEHHbIM
HUXe peKoMeHAaLMAM:

1. Kaxkzas pblbka MMeeT 4 TOUYKM KperaeHus, HO K pbibke
MOXHO MpuKpenuTb He 6onee 2 aApyrvx pbiboK, He
061A3aTe/IbHO MapaniesbHo. TO MPaBUIO OTHOCUTCA U K
camol Nepsoit polbke (2).

2. 410bbI NPUKPEnuTL PbIBOK, OHW LOMKHBI COBMNasaTb 60
no LgeTy, MO0 MO YNUC/Y TOYEK.

3. B pAsy MOKeT 6bITb He Hosiee 2 COBMAZAOLLX MO OAHOMY
1 TOMY e NpU3HaKy pbIbok. Hanpvmep, ecan BTopas pbibka
COOTBETCTBYET LIBETY NepBOW PblOKM, TO TPETbA PbIOKa LONKHA
COOTBETCTBOBATL YMC/NY BTOPOI pbibKK, a He eé ugeTy (3).

4. Bce pbl6KM OOMKHBI ObITb Pa3MeLLEeHbl Ha NMOBEPXHOCTH
KOpoOKW, No3ToMy naoWaib KOPODOKM AeicTByeT  Kak
OrpaHuyeHve NPOCTPAHCTBA U OPUEHTALMN.

Mrpa 3akaHuMBaEeTCs, Korfa HW OAMH WMPOK HE MOMKET
npUKpenuTb pbibKy. MobeauTenem CTAHOBUTCA MMPOK C
HauMeHbLUEe CyMMOM Touek. B cnydae H1ubein nobeantenem
CTaHOBWTCA UIPOK C MEHBLLMM KOMMYECTBOM PbIBOK.

BEPTUKAJIbHbIE UPbI (2 urpoka) (8+ ner)

WUrpa 5_ lNepes Havyanom wrpbl KPbILWKY cnegyeT NocTaBuTb
BEPTMKAZIbHO B KOPOOKY, KaxK/abl UIPOK HBEepET No KapTouke
UrpoKa, pbIBOK ABYX LIBETOB M OAHY PblOKY OCTaBLLeroca LgeTa
B KayecTBe WHAMKaTOpa. WHAMKATOP MCNoAb3yeTca Ha
KapTouke Urpoka ans obosHadeHus konudectsa nobea, Mo

o4epeay Kaaplii UTPOK NOMeLLAeT oAHy PbIBKY B JlyYHKY Tak,
4Tobbl pbibKa BanaHcMpoBana ropusOHTaNbHO, a LBETHaA
4acTb Oblna BMAHa TONBKO NPOTMBHMKY. Llenb wurpoka:
COCTaBUTb KaK MOXXHO Bosblie pbiboK B hopmaTe Tpu B psg, C
cymmort 10, 3anomuHas npuv 3TOM 4YMcna BCex paHee
pasmeLLeHHbIX PbIOOK, KOTOpbIE Tenepb CKPbITb. PAAbI MOryT
6bITb rOPW30HTaIbHBIMM, BEePTUKaIbHBIMM nam
[AMaroHaNbHbIMM, 1 B HUX MOTYT BbITb PbIOKM 060MX UTPOKOB.
Korzia Mrpok BCTaBnAeT pblbKy 1 CHUTAET, YTO PAZ, 3aBEPLLEH,
OH [O/MKEH YKasaTb 3TOT PAd, @ NPOTUBHWK [AONKEH
NOATBEPANTb, 4YTO BCE BEPHO. B caydae ycnexa wWrpok
nepemelLaeT MHAMKATOP Ha OAMH LWar Bhnepes, a B Ciydvae
Heyiauum — WHAMKATOP NepemellaeTca Ha OAMH LWar Ha3as,
Koraa Bce pbibKM paccTaBneHbl, NobexaaeT Wrpok, Yeit
MHAMKATOP NPOABMHYACA Aablue BCero.

CBOBO/HbIE UPbI (2 urpoka)

Wrpa 6_ YTobbl HauaTb Urpy, Kasablih UrPOK BepeT UrpasbHyio
KapTy 1 No oYepeam BbIbMpPaeT M3 MelwoyKa no 4 pbibKK, NoKa
He ocTaHeTca TonbKko 1 pbibKa. Ta pbibka — mAxokep. Lienb
Urpbl: chOpPMMPOBaTL HEMPEPbIBHYIO MHUIO U3 OAMHAKOBbIX
pbl6 MO UBETY MAM uYmMcny Toudek. B ntobolt MOMEHT WMrpoK
MOKeT 0BMeHATb OZHY PbiBKy Ha AyKOKepa, HO 0BMEH A0KEH
BbITb OKOHYATE/IbHLIM. 3TO O3HAYaET, YTO UIPOK HE MONKET
B3ATb )KOKEPa, CBEPUTbL CO CBOEH PLIOKOW, @ 3aTeM peLLmTb,
KaKylo pbIbKY OCTaBUTb B KadyecTBe [wokepa. lMobewzaeT
UIPOK, KOTOPOMY MEPBbLIM YAACTCA «3aBEPLUMTLY NMHUIO TaK,
4TObbI BCE PbIOKM coBnaganm!

Tenepb Bbl 3HaeTe 6 cnocoboB Wrpbl «PblbKa-pbibKa» Ana
TPEHWPOBKM NamaATu! Kak TONbKO Bbl OCBOWTE WX, CMENO
9KCMEPUMEHTUPYITE M cOo3saBaiiTe CBOM COGCTBEHHbIE
BapWaHTbl Urpbl!

Gra Pamieciowa ,,Rybki Rybki” 6w1.
ZAWARTOSC ZESTAWU (1): 1 drewniane pudetko, 25
drewnianych rybek, 2 karty dla graczy, 2 kosci do gry

SPOSOB GRY
GRY POZIOME (2-4 graczy)

Aby rozpocza¢ zabawe, pokrywka pudetka powinna byc
zamknieta, a wszystkie rybki umieszczone pionowo w
otworach, kolorowa strong do dotu i zastoniete.

Gra 1 _ Rozpoczynajac od najmtodszego gracza (lub zwyciezcy
poprzedniej rundy) i zgodnie z ruchem wskazowek zegara,
kazdy gracz rzuca koscig i wybiera rybke. Jesli, zgodnie z
ponizszymi instrukcjami, zakoriczy sie to powodzeniem, gracz
zatrzymuije rybke i ponownie rzuca kosémi, aby wybra¢ kolejng
rybke, do momentu niepowodzenia.

1. Jesli wyrzucone kosci wskazujg liczbe i kolor, gracz moze
wybra¢ pomiedzy szukaniem koloru lub liczby. Jesli wybrana
rybka pasuje do obu, oznacza to ze jest ,ztotg” rybka i bedzie
liczona podwajnie podczas koricowego podliczania rybek przez
wszystkich graczy (czyli bedzie liczona jako 2 rybki, a w
przypadku remisu, jej punkty beda naliczane podwajnie).

2. Jesli jedna z kosci wskazuje gwiazdke, wtedy gracz sprawdza,
co wskazuje druga kos¢ (kolor lub liczbe).

3. Jesli na obu ko$ciach wypadng gwiazdki, gracz moze wybrac
i poinformowac, co bedzie przedmiotem poszukiwan! Moze to
by¢ albo kolor, albo liczba, lub tez jedno i drugie (daje to szanse
na,ztota” rybke).

Gdy wszystkie rybki zostang ztowione, wygrywa gracz z
najwiekszg liczbg rybek. W przypadku remisu wygrywa gracz z
najwieksza liczbg punktéw. W przypadku ponownego remisu
wygrywa gracz z najwieksza liczbg ztotych rybek. Jesli raz
jeszcze bedzie remis, oznacza to niezwykty zbieg okolicznosci,
ktéry powinien by¢ dla Was powodem do radosci!
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Gra 2 _ Ta gra nie wymaga uzycia kosci. Rozpoczynajac od
najmtodszego gracza (lub zwyciezcy poprzedniej rundy) i
zgodnie z ruchem wskazowek zegara, kazdy gracz wybiera 2
rybki jednoczesnie. Jesli ryby pasujg do siebie pod wzgledem
liczby lub koloru, wtedy gracz zatrzymuje rybki i moze
kontynuowa¢ dobieranie par, az do niepowodzenia. Gdy
wszystkie rybki zostang ztowione, wygrywa gracz z najwieksza
liczbg rybek. W przypadku remisu nalezy zastosowac sie do
powyzszych instrukcji.

Gra 3 _ Ta gra nie wymaga uzycia kosci. Kazdy gracz wybiera
kolor (w przypadku 2 graczy, kazdemu graczowi przystugujg 2
kolory). Rozpoczynajac od najmtodszego gracza (lub zwyciezcy
poprzedniej rundy) i zgodnie z ruchem wskazéwek zegara,
kazdy gracz wybiera rybke. Waszym zadaniem jest znalezienie
rybek w wybranym kolorze w kolejnosci numerycznej. Jesli na
przyktad wybranym kolorem jest czerwony, a pierwszg
wybrang rybka jest ,czerwona 3”, oznacza to niepowodzenie.
Gracz, ktory jako pierwszy znajdzie wszystkie rybki w wybranym
kolorze/kolorach w kolejnosci numerycznej, wygrywa! Jesli 2
graczy ma po 2 kolory, nie musza oni najpierw odnalez¢ rybki o
tym samym kolorze, a nastepnie rybki drugiego koloru, ale
mogg kontynuowac gre w obu kolorach w tym samym czasie.

Dotyczy wszystkich powyzszych gier 1-3:

e Gdy wybrana rybka jest chybiona, nalezy umiesci¢ ja z
powrotem w tym samym otworze.

¢ Jesli jednak chcecie utrudni¢ gre i poprawi¢ umiejetnosci
zapamietywania, mozecie na poczatku gry zgodzi¢ sie na
umieszczenie ich w innych otworach niz pierwotnie.

e Gdy gracz wybierze rybke, powinien to wyraznie
zakomunikowac¢ pozostatym graczom.

e Powyzsze gry to 3 podstawowe propozycje rozgrywki.
Mozesz jednak eksperymentowaé i tworzy¢ wiasne gry!
Przyktadowo, mozesz rzucac tylko jedng koscig (gra 1), wybrac
pary tylko w liczbach (gra 2) lub wybrac liczbe zamiast koloru
(gra 3). Mozliwosci sg nieograniczone!

GRA DO GORY NOGAMI (2-3 GRACZY)

Gra 4 _ Aby rozpocza¢ zabawe, pudetko powinno byc
odwrécone do gory nogami, a rybki réwno podzielone
pomiedzy graczy (dla 2 graczy -> po 12 rybek, dla 3 graczy-> po
8 rybek) poprzez wycigganie kolejno 4 rybek z woreczka, az
zostanie tylko 1. Pozostatg rybke nalezy umiesci¢ na konturze
rybki na dolnej stronie pudetka. Rozpoczynajac od
najmtodszego gracza (lub zwyciezcy poprzedniej rundy), kazdy
gracz umieszcza jedng rybke na ture w jednym z 2 otwartych
koncow, postepujac zgodnie z ponizszymi zasadami:

1. Kazda rybka ma 4 punkty doczepienia, ale moze by¢
przyczepiona tylko do 2 rybek, niekoniecznie réwnolegle.
Dotyczy to réwniez rybki rozpoczynajacej gre (2).

2. Aby méc doczepic rybke, musi ona odpowiadac kolorowi lub
numerowi

3. W jednym rzedzie nie mogg znajdowac sie wiecej niz 2
pasujace rybki posiadajace ten sam atrybut. Tak wiec, jesli
druga rybka pasuje do koloru pierwszej rybki, wtedy trzecia
rybka powinna pasowa¢ do numeru drugiej rybki, a nie do
koloru (3).

4, \Nszystkie rybki powinny zmiescic sie na powierzchni, zatem
obszar pudetka petni role ograniczenia przestrzeni dla
umieszczenia i orientacji.

Rywalizacja koriczy sie, gdy zaden z graczy nie bedzie w stanie
doczepi¢ rybki. Zwyciezca zostaje gracz z mniejsza suma
kropek. W przypadku remisu wygrywa gracz z mniejsza liczbg
rybek.

GRY PIONOWE (2 graczy) (8+)

Gra 5 _ Aby rozpocza¢ zabawe, pokrywka powinna byc

umieszczona pionowo w pudetku, kazdy gracz powinien wzigé
rybki w 2 kolorach i jedng rybke w pozostatym kolorze jako
znacznik. Znacznik ten jest uzywany na karcie gracza, aby
wskazac liczbe powodzen. Na zmiane kazdy gracz umieszcza
jedna rybke w otworze, w taki sposéb, aby byfa ustawiona w
pozycji poziomej, a jej kolorowa czes¢ widoczna wytacznie dla
przeciwnika. Waszym zadaniem jest utozenie jak najwiekszej
ilosci 3-rybek-w-rzedzie z suma 10, jednoczesnie zapamietujac
liczbe wszystkich wczedniej utozonych rybek, ktére sg teraz
ukryte. Rzedy moga by¢ poziome, pionowe lub ukosne i moga
sktadac sie z rybek obu graczy. Gdy gracz umiesci rybke i uzna,
ze utworzyt rzad, wéwczas nalezy wskazac rzad, a przeciwnik
powinien to potwierdzi¢. W przypadku powodzenia, gracz
przesuwa znacznik o jeden krok do przodu, ale na wypadek
niepowodzenia, wskaznik przesuwa sie o jeden krok do tytu.
Gdy wszystkie rybki zostang utozone, zwyciezcg gry zostaje
gracz z najwieksza liczbg udanych prob.

GRY SWOBODNE (2 graczy)

Gra 6 _ Aby rozpoczac¢ zabawe, kazdy gracz bierze karte do gry
i na zmiane wybiera 4 rybki z woreczka, az zostanie tylko 1
rybka. Ta rybka to joker. Waszym zadaniem jest utworzenie
ciggtej linii z pasujacych do siebie rybek, zaréwno pod
wzgledem koloru, jak i liczby. Gracz moze w dowolnym
momencie wymieni¢ jedng z rybek na jokera, ale wymiana
musi nastgpic¢ jednoczesnie. To znaczy, ze gracz nie moze wzigé
jokera, sprawdzi¢ rybek, a nastepnie wybraé, ktérg z nich
pozostawi¢ jako jokera. Pierwszy gracz, ktéremu uda sie
,zamkna¢” linie za pomocg wszystkich  prawidtowo
dopasowanych ryb, wygrywa!

Poznaliscie juz 6 gier, w ktdére mozecie zagra¢ dzieki Grze
Pamieciowej ,Rybki Rybki”! Gdy juz je opanujesz,
eksperymentu;j i tworz wtasne odmiany gier!

Jocul de memorie cu pestisori. 6 jocuriin 1.
CONTINUT (1): cutie din lemn, 25 pesti din lemn, 2 carti
jucator, 2 zaruri, 1 sac de bumbac

INSTRUCTIUNI
JOC PE ORIZONTALA (2-4 jucsitori)

Pentru a pregati jocul, capacul cutiei trebuie sa fie inchis si toti
pestii trebuie plasati vertical in interiorul golurilor, cu partea
coloratd in jos si ascunsa.

Jocul 1 _Tncepand de la cel mai tanar (sau de la castigitorul
rundei anterioare) si mergand in sensul acelor de ceasornic,
fiecare jucdtor arunca zarurile si alege un peste. Daca reuseste
conform instructiunilor de mai jos, jucdtorul pastreaza pestele
si aruncd din nou zarurile pentru a alege un alt peste, pana la
esec.

1. Daca zarurile aruncate sunt un numar si o culoare, jucatorul
poate alege sd caute fie culoarea, fie numarul. Daca pestele
ales se potriveste cu ambele, atunci acesta este un peste
"auriu" si va conta dublu la final, cand toti jucatorii isi numara
pestii (deci conteazd ca 2 pesti, sau in caz de egalitate, punctele
sale conteaza dublu).

2. Dacad unul dintre zaruri este o stea, atunci jucatorul cautd
ceea ce i indicd celdlalt zar (fie o culoare, fie un numar).

3. Dacd ambele zaruri sunt stele, jucatorul poate alege si
anunta ce se va cauta! Poate fi fie o culoare, fie un numar sau
ambele (acest lucru oferd sansa unui peste " auriu").

Cand toti pestii sunt capturati, jucdtorul cu cei mai multi pesti
castigd. In caz de egalitate, castiga jucatorul cu cele mai multe
puncte. Daca exista din nou egalitate, castiga jucatorul cu cei
mai multi pesti aurii. Dacd, din nou, existd o egalitate, atunci
este o coincidentd extraordinard si trebuie sa o sarbdtoriti cu
bucurie!
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Jocul 2 _ Nu este nevoie de zaruri pentru acest joc. incepand
de la cel mai tanar (sau de la castigdtorul rundei anterioare) si
mergand in sensul acelor de ceasornic, fiecare jucator alege 2
pesti simultan. Daca pestii se potrivesc, (ca numar sau culoare),
jucdtorul pastreaza pestele si poate continua sd aleagd perechi,
pand la esec. Cand toti pestii sunt luati, jucdtorul cu cei mai
multi pesti castiga. In caz de egalitate, urmati instructiunile de
mai sus.

Jocul 3 _ Nu este nevoie de zaruri pentru acest joc. Fiecare
jucdtor alege o culoare (in cazul in care sunt 2 jucatori, fiecare
jucétor poate alege 2 culori). incepand de la cel mai tanar (sau
de la castigatorul rundei anterioare) si mergand in sensul
acelor de ceasornic, fiecare jucator alege un peste. Scopul este
de a gasi pestii de culoarea aleasa n ordine numerica. Daca, de
exemplu, culoarea aleasd este rosu si primul peste cules este
un "rosu 3", atunci acesta este un esec. Jucatorul care gaseste
primul toti pestii de culoarea/culorile alese in ordine numeric3,
castiga! Tn cazul a 2 jucdtori cu cate 2 culori fiecare, nu este
nevoie sa gaseasca mai intai pestii de o culoare si apoi pestii de
a doua culoare, dar pot progresa cu ambele culori in acelasi
timp.

Aplicabil jocurilor de mai sus, 1-3:

e Atunci cand un peste ales este un esec, acesta trebuie sa fie
pus inapoi in aceeasi locatie.

¢ Daca totusi doriti sa faceti jocul mai dificil si sa exersati mai
mult abilitatile de memorie, puteti conveni la inceputul jocului
sd le puneti in alte locatii decét cele originale.

e Atunci cand un jucdtor alege un peste, acesta va trebui fie
ardtat in mod clar si celorlalti jucatori.

e Jocurile de mai sus sunt 3 sugestii de baza de jocuri. Cu toate
acestea, puteti sa experimentati si sd va creati propriile jocuri!
De exemplu, puteti alege sd aruncati doar un singur zar (jocul
1), sau sa alegeti doar perechi de numere (jocul 2) sau sa
alegeti un numar in loc de culoare (jocul 3). Posibilitatile sunt
infinite!

JOC CU SUSULIN JOS (2-3 jucitori)

Jocul 4 _ Pentru a pregdti jocul, se intoarce cutia cu susul in jos,
iar pestii se impart in mod egal intre jucatori (pentru 2 jucdtori
-> 12 pesti fiecare, 3 jucatori-> 8 pesti fiecare), ludnd pe rand
cate 4 pesti din punga, pand cand ramane doar unul. Singurul
peste rdmas este asezat pe conturul de peste de pe suprafata
de’jos a cutiei. ncepand de la cel mai tanar (sau de la
castigatorul rundei precedente), fiecare jucdtor ataseaza cate
un peste pe rand in unul dintre cele 2 capete deschise, urmand
instructiunile de mai jos:

1. Fiecare peste are 4 puncte de atasare, dar pot fi atasati doar
pand la 2 pesti, nu neapdrat in paralel. Acest lucru este valabil
si pentru pestele de inceput (2)

2. Pentru a atasa un peste, acesta trebuie sa se potriveasca fie
cu culoarea, fie cu numarul.

3. Nu pot fi mai mult de 2 pesti potriviti in acelasi atribut la
rand. Deci, dacd al doilea peste se potriveste cu culoarea
primului peste, atunci al treilea peste trebuie sa se potriveasca
cu numarul celui de-al doilea peste si nu cu culoarea (3).

4. Toti pestii ar trebui sa incapa pe suprafata, astfel incat
suprafata cutiei sa actioneze ca o limitare a spatiului pentru
amplasare si orientare.

Jocul se termind atunci cand niciun jucdtor nu mai poate atasa
niciun peste. Jucatorul cu suma cea mai micd a punctelor este
cast‘lgatorul in caz de egalitate, castigitorul este jucitorul cu
cel mai mic numar de pesti.

JOCURI PE VERTICALA (2 juctori) (8+)
Jocul 5 _ Pentru a pregdti jocul, capacul trebuie asezat vertical

n cutie si fiecare jucdtor ia pestii de 2 culori si un peste de
culoarea ramasa ca indicator. Indicatorul de pe cartea jucdtor,

aratd numarul de reusite. Pe rand, fiecare jucator plaseaza cate
un peste intr-o locatie, astfel incat pestele sa fie echilibrat pe
orizontald, cu partea colorata vizibild doar pentru adversar.
Scopul este de a realiza cat mai multe randuri de 3 in linie cu
suma de 10, tinand minte numarul tuturor pestilor plasati
anterior, care acum sunt ascunsi. Randurile pot fi orizontale,
verticale sau diagonale si pot include pesti de la ambii jucdtori.
Atunci cand un jucator plaseaza un peste si crede ca a realizat
un rand, trebuie sa indice randul, iar adversarul trebuie sd
confirme. Dacd a reusit, jucdtorul mutd indicatorul cu un pas
nainte, dar daca nu a reusit, indicatorul se muta cu un pas
fnapoi. Cand toti pestii sunt plasati, castigatorul jocului este
jucdtorul care are cele mai multe succese.

JOCURI LIBERE (2 jucatori)

Game 6 _ Pentru a pregati jocul, fiecare jucator ia o carte de
joc si, pe rand, fiecare jucdtor alege 4 pesti, pand cand radmane
doar un singur peste. Acest peste este jokerul. Scopul jocului
este de a forma o linie continud cu pesti care se potrivesc
(culoare sau numadr). In orice moment, un jucator poate
schimba unul dintre pesti cu jokerul, dar schimbul trebuie sa
fie simultan. Asta inseamna ca jucatorul nu poate lua jokerul,
sd verifice pestii si apoi sa decidd ce peste sa lase afara ca joker.
Primul jucator care reuseste sd "inchida" linia cu toti pestii care
se potrivesc in mod corect, castiga!

Acestea sunt cele 6 variante de joc ale "Jocului de memorie cu
pestisori"! Dupa ce le stapaniti, nu ezitati sa experimentati si sa
creati propriile variante de joc!
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Het vis-vis-geheugenspel. 6 in 1 spellen.
INHOUD (1): 1 houten kist, 25 houten vissen, 2
spelerskaarten, 2 dobbelstenen, 1 katoenen zakje

HOE TE SPELEN
HORIZONTALE SPELLEN (2-4 spelers)

Om het spel op te zetten, moet het deksel van de doos
gesloten zijn en moeten alle vissen verticaal in de gaten
worden geplaatst, met de gekleurde kant naar beneden en
verborgen.

Spel 1 _ Beginnend bij de jongste (of de winnaar van de vorige
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ronde) en met de klok mee, gooit elke speler de dobbelstenen
en pakt een vis. Als het volgens de onderstaande instructies
lukt, houdt de speler de vis en gooit opnieuw met de
dobbelstenen om een andere vis te kiezen, totdat het mislukt.
1. Als de gegooide dobbelstenen een getal en een kleur zijn,
kan de speler ervoor kiezen om op de kleur of op het getal te
zoeken. Als de gekozen vis bij beide past, dan is dit een
“gouden” vis en zal deze uiteindelijk dubbel tellen, wanneer
alle spelers hun vis tellen (dus telt als 2 vissen, of in het geval
van een gelijkspel tellen de punten dubbel) .

2. Als een van de dobbelstenen een ster is, zoekt de speler wat
de andere dobbelsteen aangeeft (een kleur of een getal).

3. Als beide dobbelstenen sterren zijn, mag de speler kiezen en
aankondigen wat er wordt gezocht! Het kan een kleur of een
getal zijn, of beide (dit geeft kans op een “gouden” vis).

Als alle vissen zijn gepakt, wint de speler met de meeste vissen.
Als er een gelijkspel is, wint de speler met het grootste aantal
punten. Als er opnieuw een gelijkspel is, wint de speler met de
meeste gouden vissen. Als er opnieuw een gelijkspel is, dan is
dit een buitengewoon toeval en dat moet je graag vieren!

Spel 2 _ Voor dit spel zijn geen dobbelstenen nodig. Beginnend
bij de jongste (of de winnaar van de vorige ronde) en met de
klok mee, pakt elke speler tegelijkertijd 2 vissen. Als de vissen
qua aantal of kleur overeenkomen, behoudt de speler de
vissen en kan hij paren blijven kiezen, totdat hij mislukt. Als alle
vissen zijn gepakt, wint de speler met de meeste vissen. Als er
sprake is van een gelijkspel, volg dan de bovenstaande
instructies.

Spel 3 _ Voor dit spel zijn geen dobbelstenen nodig. Elke speler
kiest een kleur (bij 2 spelers mag elke speler 2 kleuren kiezen).
Beginnend bij de jongste (of de winnaar van de vorige ronde)
en met de klok mee, pakt elke speler een vis. Het doel is om de
vis van de gekozen kleur in numerieke volgorde te vinden. Als
de gekozen kleur bijvoorbeeld rood is en de eerst geplukte vis
een “rode 3” is, dan is dit een mislukking. De speler die als
eerste alle vissen van de gekozen kleur(en) in numerieke
volgorde vindt, wint! In het geval van 2 spelers met elk 2
kleuren hoeven ze niet eerst de vis van de ene kleur te vinden
en vervolgens de vis van de tweede kleur, maar kunnen ze
beide kleuren tegelijkertijd ontwikkelen.

Voor alle bovenstaande spellen 1-3:

¢ \Wanneer een geplukte vis mislukt, moet hij terug in hetzelfde
gat worden geplaatst.

e Als je het spel echter moeilijker wilt maken en meer
geheugenvaardigheden wilt oefenen, kun je aan het begin van
het spel afspreken om ze in andere gaten te plaatsen dan in het
origineel.

¢ Wanneer een speler een vis oppakt, moet dit ook duidelijk
aan alle andere spelers worden gepresenteerd.

* De bovenstaande spellen zijn 3 basissuggesties om te spelen.
Je kunt echter ook experimenteren en je eigen spellen maken!
Je kunt er bijvoorbeeld voor kiezen om slechts één dobbelsteen
te gooien (spel 1), of om alleen paren in getallen te kiezen (spel
2) of om een getal te kiezen in plaats van kleur (spel 3). De
mogelijkheden zijn eindeloos!

ONDERSTEBOVEN SPEL (2-3 spelers)

Spel4 _Om het spel op te zetten, moet de doos ondersteboven
worden gehouden en worden de vissen gelijkelijk verdeeld
onder de spelers (voor 2 spelers-> elk 12 vissen, 3 spelers-> elk
8 vissen) door om de beurt 4 vissen uit de buidel te nemen,
totdat er nog maar 1 over is. De enige overgebleven vis wordt
op de visomtrek op de bodem van de doos geplaatst.
Beginnend met de jongste (of de winnaar van de vorige ronde)
bevestigt elke speler één vis per beurt in een van de 2 open
uiteinden, volgens de onderstaande richtlijnen:

1. Elke vis heeft 4 bevestigingspunten, maar er kunnen

maximaal 2 vissen worden bevestigd, niet noodzakelijk parallel.
Dit staat ook voor de startvis (2).

2.0m een vis te bevestigen, moet deze overeenkomen met de
kleur of het nummer

3. Er mogen niet meer dan 2 overeenkomende vissen met
hetzelfde attribuut op een rij staan. Dus als de tweede vis
overeenkomt met de kleur van de eerste vis, dan moet de
derde vis overeenkomen met het nummer van de tweede vis
en niet met de kleur (3).

4. Alle vissen moeten op het oppervlak passen, dus het gebied
van de bak fungeert als ruimtebeperking voor de plaatsing en
oriéntatie.

Het spel eindigt als geen enkele speler een vis kan vastmaken.
De speler met de kleinste som van de punten is de winnaar. Bij
een gelijkspel is de speler met de minste vis de winnaar.

VERTICALE SPELLEN (2 spelers) (8+)

Spel 5 _ Om het spel op te zetten, moet het deksel verticaal in
de doos worden geplaatst en neemt elke speler de vis van 2
kleuren en één vis van de resterende kleur als indicator. De
indicator wordt gebruikt op de spelerskaart om het aantal
successen aan te geven. Om beurten plaatst elke speler één vis
in een gat, zodat de vis horizontaal in balans ligt, waarbij het
gekleurde deel alleen zichtbaar is voor de tegenstander. Het
doel is om zoveel mogelijk 3-op-een-rijen te maken met een
som van 10, door het aantal eerder geplaatste vissen te
onthouden die nu verborgen zijn. De rijen kunnen horizontaal,
verticaal of diagonaal zijn en kunnen vissen van beide spelers
bevatten. Wanneer een speler een vis plaatst en denkt dat er
een rij is bereikt, moet de rij worden aangegeven en moet de
tegenstander bevestigen. Als dit lukt, zet de speler de indicator
één stap vooruit, maar als dit niet lukt, gaat de indicator één
stap achteruit. Als alle vissen zijn geplaatst, is de winnaar van
het spel de speler met de meeste successen.

VR SPELLEN (2 spelers)

Spel 6 _ Om het spel op te zetten, neemt elke speler een
speelkaart en selecteert elke speler om beurten 4 vissen uit
het zakje, totdat er nog maar 1 vis over is. Deze vis is de joker.
Het doel van het spel is om een doorlopende lijn te vormen
met bijpassende vissen, in kleur of aantal. Een speler kan op elk
moment een van de vissen ruilen met de joker, maar de
uitwisseling moet gelijktijdig plaatsvinden. Dat betekent dat de
speler de joker niet kan pakken, de vis kan controleren en
daarna kan beslissen welke vis hij als joker wil weglaten. De
eerste speler die erin slaagt de lijn te ‘sluiten” waarbij alle
vissen goed bij elkaar passen, wint!

Nu ken je 6 spellen die je kunt spelen met het "Fish Fish
Memory Game"! Als je ze eenmaal onder de knie hebt, kun je
experimenteren en je eigen spelvariaties maken!

Wrpara 3a nameT pubkm pubku. Memo urpa. 6 urpus 1.
CbAbPHAHUE (1): 1 appseHa KyTvs, 25 AbpBEHM
PUBKMK, 2 KapTW Ha UrpaYa, 2 3apa, 1 namy4Ha Topbudka

KAK A UTPAA
XOPU3OHTA/THU UTPU (2-4 nrpaua)

3a ia NOArOTBMTE Urpa/iHaTa N/oLL, KanakbT Ha KyTusTa TpAbsa
03 Obae 3aTBOPEH U BCUUKM pubu TpabBa Aa 6baaT NocTaBeH!
BEPTWKANHO B AyNKMUTE, C LBETHATA CTPaHa HaZo/y, CKpUTa.
WUrpa 1 _ 3anoysaiikn oT Hait-mnaamnsa (mam nobeamtens ot
NpeauLLIHMA PYHA) ¥ MO MOCOKa Ha YaCoBHMKOBATa CTPE/IKA,
BCEKM MUrpay XBbP/1A 3apa v B3MMa pubKa. AKO XoZa e yeneLueH,
Cnopea, MHCTPYKUMMTE NO-A0NY, UrpaybT 3anas3sa prbKata 1
XBbP/IA 3apoBeTe OTHOBO, 3a Aa M3bepe aApyra pyba, AoKaTo
crpetum.
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1. AKO XBbP/IEHWTE 33POBE Ca YNCAO0 M LBAT, UTPAYLT MOXKE Aa
n3bepe Aa TbpCK LBETA WM YMCNoTO. AKO n3bpaHaTta puba
CbBMaja v ¢ ABeTe, TO Torasa TOBa e ,,31aTHa” pubKa v We ce
6pon [ABOMHO MPWU CyMMpPaHe Ha TOYKWUTE HaKpas, Korato
BCMYKM Urpaun npebposT ceoute pmbu (6pom ce kato 2 prbm
WA B C/IyYait Ha PaBEHCTBO TOYKMTE i ce BpOoST ABOMHO) .

2. AKO elMH OT 3apOBeTe e 38e343, Torasa UrpayLT TbPCK TOBa,
KOETO APYTWAT 3ap NOKa3ga (MM UBAT, UK YUCAO).

3. AKO 1 Ha [1BaTa 3apa Ca NMOKa3aHu 3BE3/y, UrpaybT MOKe Aa
n3bepe 1 06781 KaKgo LLe ce Tbpen! Moxke fAa 6bae unm LgaT,
WK YnC0, AW 1 ABeTe (TOBa AaBa LWaHC 3a ,371aTHa” prbka).

Korato BCMUKM pubu ca B3eTW, Urpaybt C HaW-MHOTO pubwu
neyesn. AKO MMa PaBeHCTBO, UIPayLT C Haii-ronam cbop ot
TOYKM Meyenn. AKO OTHOBO VMMa PaBEHCTBO, UMPaYLT C Hall-
MHOTO 371aTHW PUBKK neyeny. AKO OTHOBO MMa PaBeHCTBO,
TOBa € W3KMOYMTENHO CbBMafeHne U Tpabea fAa ro
otnpasHysate!

Wrpa 2 _ 3a Ta3u 1rpa He ca HeobXoAMMM 3apoBe. 3ano4Baliku
OT Hal-mnaaus (Man nobeanTens oT NPeaMLUHKA Kpbr) U No
MOCOKa Ha YaCOBHWMKOBATa CTPE/Ka, BCEKW WUrpay B3nma 2
pvbu enHoBpemeHHo. Ako pubuTe cbBnagat no bpowt
MOKa3aHW TOUKM WAW UBAT, UrpaybT 3anassa pubute 1 moxe
0@ Npoab XM A3 M3bupa ABOMKM, AOKATo crpeww. Korato
BCUYKM pubK ca B3ETU, UrpaysT C Hat-MHoro pnbu neyenn. B
CNyYalt Ha PaBeHCTBO CNeABalTe FOPHUTE UHCTPYKLMN.

WUrpa 3 _3a Ta3u urpa He ca HeobxoAnMmu 3apose. Bceku nrpay
136Mpa UBAT (B C/IyYait Ha 2 Urpaym, BCEKM MUrpad Moxe Aa
n3bepe 2 UuBATa). 3anoyBalkM OT Hal-mnaaua (Mam
nobeautens OT NpeaulHWA  KPbr) M MNo  Nocoka Ha
YaCOBHWKOBATA CTPE/IKA, BCEKM Urpay B3nma puba. LienTa e na
ce HamepaT pubuTe ¢ M3bpaHuA UBAT B UMdpPoB ped. Ako
Hanpumep M3bPaHUAT UBAT e YepBEH M MbpBaTa B3eTa puba e
,4epBeHa ¢ 3 ToUKM“, ToraBa ToBa e Heycrnex. MrpaysT, KonTo
NpbB HaMEPU BCWMYKM pUbU OT M3bpaHua LBAT/uBeToBE B
yucnos pea, nevenn! B cayyart Ha 2 urpaym ¢ no 2 LgATa, He e
HeobxoAMMO MbPBO Aa HaMEPAT prbaTa OT eAuH LBAT U cies,
TOBa pubaTa OT BTOPWMSA LBAT, HO MOTaT Aa HanpeAasaT 1 B ABaTa
LBATa €4HOBPEMEHHO.

3a BCMUKM ropensbpoenm urpu 1-3:

¢ Korato p1ba e B3eTa u crpelueHa/HernosHara, Ta Tpabsa aa
6b/le nocTaBeHa 06pPaTHO B CbLLATa AynKa.

* Ako obaye enaeTe Aa HanpasuTe urpata no-TpyaHa v Aa
TPeHupaTe NoBeye yMeHWATa Cv 3a 3anameTaBaHe, MoxKeTe Aa
Ce CbI/1acuTe B HAYaN0To Ha MrpaTa [a rv NoCTaBuTe B ymnKu,
Pa3/IMYHM OT MbPBOHAYANHUTE.

 KoraTo urpay B3eme puba, T4 Tpabsa Aa Obae NokasaHa Ha
BCUYKM OCTaHaM Urpasm.

® [OpHUTE Urpu ca 3 OCHOBHM NPeAIOKEHMA 3a Urpa. Bbnpeku
TOBa MOXKETe A3 EKCMepUMEHTMpaTE M Aa Cb3AasaTe CBOW
cobetBeHn urpu! Hanpumep, moxete aa wu3bepete aa
XBbPAATE CaMO eunH 3ap (urpa 1) uam aa nsbepete ABOMKM
camo cymcna (Mrpa 2) uam aa nsbepete Ymcaa BMECTO LiBeToBe
(urpa 3). BbamoxkHocTuTe ca 6e3kpaiHu!

OBPATHA UTPA (2-3 urpaua)

WUrpa 4 _ 3a na ce noaroteuTe 3a Urpa, Kytnata Tpabea aa ce
obbpHe € rasaTa HaZlony U pubuTe Aa ce pasgenaT no pasHo
MeKay urpadmTe (3a 2 urpaum -> 12 pubu 3a Bcekw, 3 urpaum
-> 8 pubu 3a BCEKM), KaTo ce B3emat no 4 pubu Ha xog, ot
TopbuuKaTta , AoKaTo ocTaHe camo 1. OcTaHanata puba ce
MocTaBA BbpXy KOHTypa Ha pybaTa Ha Lo/1HaTa NOBbPXHOCT Ha
KyTUATa. 3anoysaiku oT Hali-mnagus (uan nobeautens ot
NpeauWwHNA Kpbr), BCEKM MUrpad NpuKpens no egHa prba Ha
XO4, B €4MH OT 2 OTBOPEHM Kpas, CNeBalKM yKasaHWaTa no-
nony:

1. BcAka puba nma 4 ToUKM Ha 3aKpensaHe, Ho MoraT Aa 6baaT
3aKpeneHu camo 40 2 pubu, He HenmpemeHHO YCropeaHw.

ToBa Bayku 1 33 Ha4yanHaTa puba (2).

2. 3a fa 3aKauuTe puba, TA TPAOBa [a CbOTBETCTBA MM Ha
UBAT, K Ha HOMep

3. He noseye oT 2 pubwu, CbBnadaly Cv No eamH U Cblun
npW3HaK moraT Aa 6baaT B eavH pea. Taka e, ako BTOpaTta
pvba cbBnaa c uBeTa Ha MbpeaTa puba, Torasa TpeTata puba
Tpsabea Aa cbBnada c Homepa Ha BTopaTta puba, a He ¢ ugeTa
(3).

4, Bcnukm prbu Tpabea Aa ce nobepat Ha NOBbPXHOCTTA, Taka
Yye nMoWTa Ha KyTuATa [AeiCTBa KaTo oOrpaHuyeHve Ha
NPOCTPAHCTBOTO 3a NOCTaBAHE W OpUEeHTaLMATA.

MrpaTa NpyKAtoYBa, KOraTo HUKOM Urpay He MOsKe Aa NpuKadm
pmba. MrpausT ¢ no-manbk cbop Toukm e nobeauTen. B cnyyai
Ha paBeHCTBO, MrpaYbT C NO-Masko pubku e nobeauTen.

BEPTUKAJIHU UTPU (2 urpaum) (8+)

WUrpa 5 _ 3a Aa noaroteuTe urpata, KanakeT Tpabsa Aa ce
NOCTaBM BEPTUKAZHO B KyTUATa M BCEKM Urpady B3ema pubuTe
OT 2 UBATa ¥ eaHa puba OT OCTaHaUA UBAT KaTo MHAMKATOP.
MHAMKATOPBT Ce M3M0N3Ba BbPXy KapTaTa Ha urpada, 3a Aa
nokaxe 6pos Ha ycnexwte. KaTo ce peflyBaT, BCEKM uMrpay
noctassa no eaHa pvba B Aynka, Taka ye pubata aa e
6anaHcpaHa XOpU30HTaNHO, KaTo LBETHATa YacT ce BMM¥/a
CaMo OT NPOTMBHWMKA. LlenTa e fa HanpasuTe Bb3MOXKHO Hal-
MHoro ,,3-B-pea” cbc cbop ot 10, KaTo 3anomHuTe 6pos Ha
BCMUKM Npeay ToBa NOCTaBeHn pubu, KOMTO Cera ca CKpUTH.
PenoseTe moraT Aa 6bAaT XOPU30OHTANHKM, BEPTUKANHM UK
[OMaroHanHW 1 MoraT Aa BK/IoYBaT pubu OT ABamara urpadu.
KoraTo urpay nocTasu puba v cmATa, Ye e Hanpaswn pea,
peawT TpAbBa aa Gbae NOCOYEH M OMOHEHTLT TpsAbsa Aa ro
NoTBbPAYM. AKO yCree, UrpadybT NPemecTsa HAMKaToOpa eaHa
CTbMKa Hanpes, HO aKo He yCree, MHAMKATOPBT ce NpemecTsa
eAHa CTbMKa Hasad. KoraTo BCMYKM pubu ca mocTaBeHw,
nobeanten B wrpata € Mrpaybt, KOWTO MMa Hal-MHOro
nonaaeHus.

BOHYC UrPU (2 urpaum)

WUrpa 6 _ 3a aa opraHn3mpa urpata, BCEKM Urpay B3ema KapTa
3a Urpa M peayBalikm ce, BCEKM urpay usdbwupa 4 pubu ot
TopbuyKaTa, [oKaTto octaHe camo 1 puba. Tasm puba e
OKepwT. Llenta Ha wrpaTa e fa obpasysaTe HenpekbcHaTa
MHKUA CbC CbBMagdaly pubu, No uat uam 6poit. Mo Bcako
BPEME UrPaYbT MOKE A3 PasMeHM eaHa OT pubuTe C KoKepa,
HO pa3maAHaTa TpAbBa Aa Obae 13BbpLLEHa Ha MOMEHTa. ToBa
03HayaBa, Ye UrPaybT He MOXKe [1a B3EME OKepa, Aa NPoBepy
pvbaTa 1 cnes Tosa Aa pelun Kos puba Aa 0CTaBwm KaTo OoKep.
[TbpBUAT Urpay, KOWTO ycnee aa ,3aTBOPU” AMHUATA, KaTo
BCUUYKM PUBM CHOTBETCTBAT NPaBUAHO, Neyenn!

Beye 3HaeTe 6 Urpu, KOUTO MoxeTe Aa urpaete c ,Fish Fish
Memory Game”! Cnea KaTo rv oBnageeTe, He ce Konebante
@ EeKCNepuMMeHTMpaTe W 4@ npaBuTe CBOM COBCTBEHM
BapuaHTK Ha mrparal

Hra Rybicky, rybicky. 6 her v jednom baleni!
OBSAH (1): drevéna krabicka, 25 drevénych rybek, 2
karty hracu, 2 kostky

JAKHRAT
HORIZONTALNI HRY (2-4 hrati)

Pro pfipravu hry by mélo byt viko krabice zaviené a vsechny
ryby by mély byt umistény svisle v otvorech, s barvou dolt a
skryté.

Hra 1 - Patracka _ Hledani rybicky urcité barvy nebo cisla.
Zacind nejmladsi hra¢ (nebo vitéz predchoziho kola), hodi
kostkou a pak si vytdhne jednu rybu:

1. Pokud padnou kostky s ¢islem a barvou, hrac si maze vybrat,
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zda hleda barvu nebo dislo (kdyZz vytdhne rybu, kterd ma i
barvu i Cislo jako na kostkach, jedna se o tzv. zlatou rybku*).

2. Pokud jedna z kostek je hvézdicka, hrac hleda, co ukazuje
druha kostka (bud' barvu nebo ¢islo).

3. Pokud jsou obé kostky hvézdicky, hrac si vybere a oznami, co
bude hledat! MGZe to byt bud barva, nebo ¢islo, nebo oboji
(tim se zvySuje Sance na tzv. zlatou rybku*).

Kdyz se podafi najit spravnou rybu, hrac si ji nechava a znovu
hazi kostkou az dokud je v hledani ryby neuspésny. Pak stejnym
zplsobem pokracuje dalsi hrac po sméru hodinovych rucicek.
AZ jsou vsechny ryby odebrany, hrac s nejvice rybami vyhrava.
V pfipadé remizy vyhraje hrac¢ s nejvétsim souctem bod0.
Pokud je to opét remiza, pak jde o mimoradny zazrak a mizete
to oslavit!

*Zlatad rybka — ryba, kterd splriuje obé kritéria na kostkach
(barvu i cislo v pripade vyse popsané situace 1 nebo 3). Tato se
na konci hry pocita jako 2 ryby nebo v pripadé remizy se pocet
jejich puntikd dvojnasobi a secte s poctem zbylych ryb.

Hra 2 — Rybi pexeso _ Pro tuto hru neni potreba kostka. Hrac¢ si
najednou vybira 2 ryby, pokud se ryby shoduiji, bud’ podle ¢isla
nebo barvy, hrac si je necha a mlze pokracovat v hledani. Kdyz
neuspéje, pokracuje stejnym zplisobem dalsi hra¢ po sméru
hodinovych ruci¢ek. Hru zacind nejmladsi hrac (nebo vitéz
predchoziho kola), aZ jsou vsechny ryby odebrany, hrac s
nejvice rybami vyhrava. V pripadé remizy vyhraje hrac s
nejvétsim souctem bodl na rybach.

Hra3 - Cisla_ Pro tuto hru nepotiebujete kostku, cilem je najit
ryby vybrané barvy v poradi Cisel. Kazdy hrac si na zacatku
vybere barvu, v které bude ¢isla hledat (v pripadé 2 hracd si
kazdy hra¢ muze vybrat aZ 2 barvy). Zacind nejmladsi hrac
(nebo vitéz predchozi hry) a postupuje po sméru hodinovych
rucicek. Kazdy hrac si vybere ve svém tahu vzdy jednu rybu.
Pokud je napﬁ'klad vybrand barva Cervend a prvm’vybrané ryba
je ,Cervend 3° je to nedspéch, musi se zacit ,Cervend 1" Hrac,
ktery jako prvni najde vSechny ryby vybrané barvy v spravnem
poradi cisel, vyhraval v pnpade 2 hracli s 2 barvami se mlze
postupovat ‘obéma barvami soucasné, nemusi se nejprve najit
ryby jedné barvy a poté ryby druhé barvy.

Pro vSechny vySe uvedené hry 1-3:

o Pokud hrac netspésné vybere rybu, méla by byt vracena zpét
do stejného otvoru.

¢ Pokud chcete hru ztiZit a vice procvicovat pamét, mlzete se
na zacatku dohodnout, Ze je umistite do jinych otvort nez
plvodnich.

e KdyZ hrac¢ vybere rybu, méla by byt jasné ukdzana i vsem
ostatnim hraclm.

¢ \WySe uvedené hry jsou zékladni navrhy. Nicméné muzete
experimentovat a vytvorit si vlastni hry! Napriklad muzete
hazet pouze jednou kostkou (hra 1), nebo vybirat pary pouze
podle cisel (hra 2) nebo si vybirat Cisla misto barev (hra 3).
Moznosti jsou nekonecné!

OBRACENA HRA (2-3 hraci)

Hra 4 _ Pro nastaveni hry se krabicka prevrati naruby a ryby
jsou rovnomeérné rozdéleny hra¢dm (pro 2 hrace -> 12 ryb
kazdy, pro 3 hrace-> 8 ryb kazdy) tak, ze se stfidavé vybiraji 4
ryby z pytliku, dokud nezbyde v pytliku pouze jedna. Posledni
ryba je umisténa na obrys ryby na spodnim povrchu krabicky.

Zacind se nejmladsim hracem (nebo vitézem predchoziho
kola). Kazdy hra¢ pfipojuje po jedné rybé na jednom z 2
otevrenych koncd, dodrzujici nasledujici pokyny:

1. Kazda ryba mad 4 pripojovaci body, ale muze byt pripojena
maximalné ke 2 rybdm, ne nutné rovnobézné. To plati i pro
pocatecni rybu (2).

2. Ryba se mUze pripojit jen k rybé se stejnou barvou nebo
Cislem.

3. V fadé nesmi byt vice neZ 2 ryby se stejnymi vlastnostmi.
TakZe pokud druhd ryba odpovida barvou prvni rybé, tfeti ryba
by méla odpovidat cislem druhé ryby, ne barvou (3).

4. Vsechny ryby by se mély vejit na povrch, takze plocha
krabicky slouzi jako omezeny prostor. Hra konéi, kdyZz Zadny
hra¢ nemuze pripojit rybu. Vitézem je hra¢ s mensim souctem
bod(l na rybach, které mu zlstaly. V pripadé remizy vyhrava
hra¢ s mensim poc¢tem ryb.

VERTIKALNI HRA (2 hragi, 8+)

Hra 5 _ Pro pripravu hry se viko umisti svisle do krabice a kazdy
hrac vezme ryby dvou barev a jednu rybu zbyvajici barvy jako
indikdtor. Indikdtor se pouzivd na hracské karté k oznaceni
poctu Uspéchd.

Po kolech kazdy hrac umisti jednu rybu do otvoru tak, aby ryba
byla vyvézend vodorovné, pricemz barevnd Cast je viditelna
pouze pro soupefe. Cilem je vytvorit co nejvice fad o tfech
rybach se sou¢tem 10 a zapamatovat si ¢isla vsech pfedchozich
ryb, které jsou nyni skryté. Rady mohou byt vodorovné, svislé
nebo diagondlni a mohou obsahovat ryby od obou hract. Kdyz
hra¢ umisti rybu a doufd, Ze dosahl rady, fada by méla byt
oznacena a souper by ji mél potvrdit. Pokud se to podafi, hrac
posune indikator o jeden krok vpred, ale pokud selze, znacka
se posune o jeden krok zpét. Kdy?Z jsou viechny ryby polozeny,
vitézem hry je hrac s nejvice Uspéchy.

VOLNE HRY (2 hrégi)

Hra 6 _ Pro pfipravu hry si kazdy hra¢ vezme hraci kartu a
stfidave si vybird 4 ryby z pytliku, dokud nezbyde pouze 1 ryba.
Tato ryba je Zolik. Cilem hry je vytvofit nepretrzitou fadu s
rybami se stejnou barvou nebo cislem. Kdykoliv hra¢ mdze
vymeénit jednu z ryb za Zolika, ale vyména musi byt najednou.
To znamena, Ze hra¢ nemuze vzit Zolika, zkontrolovat rybu a
poté rozhodnout, kterou rybu si ponecha. Prvni hrac, ktery
dokdze 'uzavrit' fadu se véemi rybami, které jsou spravné, tak
vyhrava!

Ted uZ znate 6 her, které muzZete hrat s Rybicky, rybicky!
Nevahej experimentovat a vytvaret si i vlastni varianty.

Hra Rybicky, rybicky. 6 hier v jednom baleni!
OBSAH (1): 1 drevena krabicka, 25 drevenych rybiek, 2
hracske karty, 2 kocky

AKO HRAT
HORIZONTALNE HRY (2-4 hraéi)

Na pripravu hry by malo byt viecko krabice zavreté a vietky
ryby by mali byt umiestnené zvislo v otvoroch, s farbou nadol a
skryté.

Hra 1 - Patracka _ Hladanie rybicky urcitej farby alebo cisla.
Zacina najmladsi hrac¢ (alebo vitaz predchadzajuceho kola),
hodi kockou a vytiahne si jednu rybu:

1. Ak padnu kocky s cislom a farbou, hrac si méze vybrat, ¢i
hladat farbu alebo ¢islo (ked'si vybtiahne rybu, ktord ma aj ¢islo
aj farbu ako na kockach, jedna sa o tzv. zlatu rybku*)

2. Ak jedna z kociek je hviezdicka, hrac hlada, co ukazuje druhd
kocka (bud'farbu alebo cislo).

3. Ak st obe kocky hviezdicky, hrac si sam vyberie a oznami, ¢o
bude hladat! Moze to byt bud farba, alebo cislo, alebo oboje
(tym sa zvySuje Sanca na tzv. zlatd rybku*)

Ked' sa podari najst spravnu rybu, hrac si ju nechava a opat
hddze kockou, az kym je v hladani ryby neulspesny. Potom
pokracuje rovnakym sposobom dalsi hra¢ po smere
hodinovych ruciciek. Az st vsetky ryby odobrané, hrac s najviac
rybami vyhrava. V pripade remizy vyhrd hrac s najvacsim
suc¢tom bodov. Ak je opat remiza, potom ide o mimoriadny
zazrak a moZete to oslavit!
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*Zlata rybka — ryba, ktora splria obe kritéria na kockach (farbu
aj Cislo v pripade vyssie popisanej situacie 1 alebo 3). Rzba sa
na konci hry pocita ako 2 ryby, alebo v pripade remizy, sa pocet
jej bodiek zdvojndsobi a pripocita k poc¢tu nazbieranych ryb.

Hra 2 — Rybie pexeso_ Pre tuto hru nie je potrebna kocka.

Kazdy hrac si naraz vyberie 2 ryby, ak sa ryby zhoduju, bud’

podla ¢isla alebo farby, hrac si ryby necha a méze pokracovat v
tahu. Ked neuspeje, pokracuje rovnako dalsi hra¢ po smere
hodinovych ruciciek. Hru zacina najmladsi hra¢ (alebo vitaz
predchadzajucej hry), az su vsetky ryby odobrané, hrac s
najviac rybami vyhrava. V pripade remizy vyhrava hrac s
najvacsim suctom bodov na rybach.

Hra 3 - Cisla _ Pre tGto hru nepotrebujete kocku, cielom je
najst ryby vybranej farby v poradi ¢isel. Kazdy hrac si na zaciatku
vyberie farbu, v ktorej bude ¢isla hladat (v pripade 2 hracov si
kazdy hra¢ moze vybrat az 2 farby). Zacina najmladsi hrac¢
(alebo vitaz predchadzajicej hry), postupuje sa v smere
hodinovych ruciciek. Kazdy hrac si pocas svojho tahu vybera
vzdy len jednu rybu.

Ak je napriklad vybrana farba ¢ervena a prva vybrana ryba je
"Cervena 3", je to nelspech, musi sa zacat ,cervend 1 Hrac,
ktory ako prvy najde vsetky ryby vybranej farby v poradi cisel,
vyhrava! V pripade 2 hracov s 2 farbami sa moze postupovat
obidvomi farbami sucasne, nemusia sa najskor hladat ryby
jednej farby a potom ryby druhej farby.

Pre vSetky vyssie uvedené hry 1-3:

¢ Ak hra¢ neuspesne vyberie rybu, mala by byt vratena spat do
rovnakého otvoru.

e Ak chcete hru urobit narocnejsiu a viac precvi¢ovat pamat,
mozZete sa na zaciatku dohodnut, Ze ryby umiestnite do inych
otvorov ako povodnych.

¢ Ked hrac vyberie rybu, mala by byt jasne ukazana aj vsetkym
ostatnym hracom.

e \/ysSie uvedené hry su zakladné ndvrhy, avsak mozete
experimentovat a vytvorit si vlastné hry. Napriklad mozete
hdadzat iba jednou kockou (hra 1), alebo vyberat péry iba podla
Cisel (hra 2) alebo si vyberat Cisla namiesto farieb (hra 3).
MozZnosti st nekonecné!

OBRATENE HRY

Hra 4 _ Pre nastavenie hry sa krabicka prevrati naruby a ryby su
rovnomerne rozdelené hracom (pre 2 hracov-> 12 ryb kazdy,
pre 3 hracov-> 8 ryb kazdy) tak, Ze sa striedavo vyberaju 4 ryby
z vrecka, kym nezostane len 1. Posledna ryba je umiestnena na
obryse ryby na spodnom povrchu krabicky. Zacina sa
najmladsim hracom (alebo vitazom predchadzajicej hry).
Kazdy hrac pridava po jednej rybe na jednom z 2 otvorenych
koncov, dodrziavajuc nasledujice pokyny:

1. Kazda ryba ma 4 priddvacie body, ale méze byt pridand
maximalne k 2 rybdm, nie nutne rovnobezne. To plati aj pre
pociatoénu rybu (2).

2. Ryba sa mozZe pridat iba k rybe s rovnakou farbou alebo
Cislom.

3.V rade nesmu byt viac ako 2 ryby s rovnakymi vlastnostami.
TakZe ak druha ryba odpoveda farbou prvej rybe, tretia ryba by
mala odpovedat ¢islom druhej ryby, nie farbou (3).

4. \Setky ryby by sa mali zmestit na povrch, takZze plocha
krabicky sluzi ako obmedzeny priestor. Hra konci, ked' Ziadny
hra¢ nemoze pridat rybu. Vitazom je hrac s mensim stctom
bodov. V pripade remizy vyhrava hrac s mensim poc¢tom ryb.

VERTIKALNE HRY (2 hréci) (8+)

Hra 5 _ Na pripravu hry sa viecko umiestni zvislo do krabice a
kazdy hrac si vezme ryby dvoch farieb a jednu rybu zbyvajucej
farby ako indikator. Indikdtor sa pouZiva na hracskej karte k
oznaceniu poctu Uspechov.

Po kolach kazdy hra¢ umiestnit jednu rybu do otvoru tak, aby
ryba bola vyvazena vodorovne, pricom farebnd cast je viditelna
len pre supera. Cielom je vytvorit ¢o najviac radov o troch
rybach s sucétom 10 a zapamatat si Cisla vSetkych
predchadzajucich ryb, ktoré su teraz skryté. Rad moze byt
vodorovny, zvisly alebo diagondlny a méZze obsahovat ryby od
oboch hracov. Ked hra¢ umiestni rybu a dufa, Ze dosiahol radu,
rad oznadi stperovi, ktory by to mal potvrdit. Ak sa to podari,
hra¢ posunie indikdtor o jeden krok vpred, ale ak zlyhal,
indikdtor sa posunie o jeden krok spat. Ked su vsetky ryby
polozené, vitazom hry je hrac s najviac Uspechmi.

VOLNE HRY (2 hraci)

Hra 6 _ Na pripravu hry si kazdy hrac¢ vezme hraciu kartu a
striedavo si vyberie 4 ryby z vrecka, kym nezostane len 1 ryba.
Tato ryba je Zolik. Cielom hry je vytvorit nepretrZity rad rybami
s rovnakou farbou alebo ¢islom. Kedykolvek méze hrac vymenit
jednu z ryb za Zolika, ale vymena musi byt naraz. To znamena,
Ze hra¢ nemdze vziat Zolika, skontrolovat rybu a potom
rozhodnut, ktord rybu si ponechd. Prvy hrac, ktory dokdze
'uzavriet' rad so vietkymi rybami, ktoré su spravne, vyhrava!
Teraz uz poznas 6 hier, ktoré moézes hrat s Rybicky, rybicky!

Atminas spéle ar zivim. Sesas spéles viena.
SATURS (1): 1 koka kastite, 25 koka zivis, 2 spéles kartis, 2
metamie kaulini, 1 kokvilnas maising

KA SPELET _ .
HORIZONTALAS SPELES (2-4 spélétaii)

Lai sagatavotos spélei, aizveriet kastes vaku un ievietojiet zivis
vertikali ieksa cauruminos, ar krasu pusi uz leju, lai ta bdtu
paslépta.

Spéle 1 _Spéli sak jaunakais spélétajs (vai iepriekséja raunda
uzvarétajs) un ta norisinas pulkstenraditaja virziena. Katrs
spélétajs met abus metamos kaulinus un izvelk vienu zivtinu
no pamatnes. Ja izvilkta zivs atbilst uzmestajiem kauliniem
(atbilstosi noteikumiem zemak), spélétajs patur zivtinu un
vélreiz met metamos kaulinus, lai izvilktu nakamo. Ta turpina
[ldz izvilkta zivs neatbilst uzmestajiem kauliniem.

1. Ja uz uzmestajiem kauliniem ir skaitlis un krasa, spélétajs var
izveléties meklét zivtinu ar tadu krasu vai punktinu skaitu. Ja
izvilktajai zivij ir atbilstosa gan krasa, gan punktinu skaits, ta ir
“zelta” zivs un, punktus skaitot, par to ieglst 2 punktus
(gadijuma, ja ir neizskirts, uz Sis zivs attélotie punktini tiek
skaititi dubulta).

2. Ja uz viena no uzmestajiem kauliniem ir attélota zvaigzne,
spélétajam jameklé zivs atbilstosi otram uzmestajam kaulinam
(krasa vai skaitlis).

3. Ja uz abiem uzmestajiem kauliniem ir attélotas zvaigznes,
spélétajs var pats izvéléties, ko meklés. Ta var bat gan krasa,
gan skaitlis, vai arT abi (tadéjadi ieglstot iespéju atrast “zelta”
zivi).

Kad visas zivis ir izvilktas no pamatnes, spélétaji saskaita savas
zivis. Tas, kuram ir visvairak zivju ir uzvaréjis. Ja ir neizskirts,
uzvar tas, kuram, saskaitot punktinus uz zivim, kopsumma ir
vislielaka. Ja ari tad ir neizskirts, uzvar tas, kuram ir visvairak
“zelta” zivis. Un ja ari tad ir neizskirts, ta s ir ipasa sagadisanas,
kuru janosvin!

Spéle 2 _Sai spélei nav nepieciesami metamie kaulini. Spéli sak
jaunakais spélétajs (vai iepriek$éja raunda uzvarétajs) un ta
norisinas pulkstenraditaja virziena. Katrs spélétajs vienlaicigi
izvelk divas zivtinas. Ja tam ir vienada krasa vai punktinu skaits,
spélétajs patur sev abas zivis un turpina tada pasa veida
gajienu, kamer izvilktas zivis nesakrit. Kad visas zivis ir izvilktas
no pamatnes, spélétaji saskaita savas zivis. Tas, kuram ir
visvairak = zivju, ir uzvargjis. Ja ir neizskirts, sekojiet
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iepriekSminétajam instrukcijam.

Spéle 3_ Sai spélei nav nepieciesami metamie kaulini. Katrs
spélétajs izvélas vienu krasu (ja ir tikai 2 spélétaji, katrs var
izvéléties ari 2 krasas). Spéli sak jaunakais spélétajs (vai
iepriek$éja raunda uzvarétajs) un ta norisinas pulkstenraditaja
virziena. Gajiena sakuma spélétajs izvélas vienu no zivtinam.
Spéles mérkis ir atrast zivi izvélétaja krasa, bet skaitliska seciba.
Pieméram, ja izvélas sarkano krasu, bet pirmo pace| sarkano
zivi ar 3 punktiniem, tad gajiens nav izdevies. Spélétajs, kurs
pirmais atrod visas savas krasas (vai krasu) zivis pareizaja
skaitliskaja seciba, ir uzvargjis! Situacija, kad katram spélétajam
ir 2 krasas, nav nepiecieSsams atrast vispirms vienas krasas
pirmo zivi un tad otras krasas pirmo zivi. Var vienlaicigi meklét
un krat abu krasu zivis.

Papildus nosacijumi iepriekSminétajam spélém 1-3:

¢ Kad izvilkta zivs neatbilst vajadzigajiem nosacijumiem, ta tiek
nolikta atpakal taja pasa vieta, no kuras panemta.

e Tacu, ja vélaties padarit spéli gratak un trenét atminas
prasmes, varat spéles sakuma norunat, ka zivis tiek liktas
atpakal citas vietas, ne tajas no kuram panemtas.

 Kad spélétajs izvelk zivi, vinam ta ir japarada visiem paréjiem
spélétajiem.

o lepriekSminétas 3 spéles ir pamata ieteikumi spélésanai. Jas
varat ari eksperimentét un izdomat paSi savas spéles!
Pieméram, varat izvéléties mest tikai 1 metamo kaulinu (spéle
1), vai meklét tikai skaitliski vienados parus (spéle 2), vai art
izvéléties krasu vieta skaitus (spéle 3). lespéjasir neierobezotas!

OTRADI APGRIEZTA SPELE (2-3 spélétaji)

Spéle 4 _ Lai sagatavotos spélei, apgrieziet kasti otradi un
izdaliet zivis vienadi visiem spélétajiem (ja ir 2 spélétaji-> 12
zivis katram, 3 spélétaji-> 8 zivis katram). Zivis tiek izdalitas,
spélétajiem péc kartas velkot pa 4 zivim ara no maisina. Beigas
ir japaliek pari vienai zivij un ta tiek novietota un zivs silueta
kastes apaksa. Sakot ar jaunako spélétaju (vai iepriekséja
raunda uzvarétaju), katrs spélétajs sava gajiena pievieno 1 zivi
klat uz pamatnes, ievérojot nosacijumus zemak:

1. Katrai zivij ir 4 vietas, kuras ta var tikt savienota ar citam. Tacu
viens zivs drikst vienlaicigi pieskarties ne vairak ka 2 citam zivim
(gan paraléli, gan perpendikulari) (2).

2. Lai varétu pielikt vienu zivi pie otras, ir jasakrit to krasai vai
skaitlim.

3. Viena rinda nedrikst bt vairak ka 2 zivis ar vienadu krasu vai
skaitli. Pieméram gadijuma, ja pie pirmas zivs tiek novietota
otra zivs ar tadu pasu krasu, tad tresa zivs vairs nevar tik
pi?égota péc krasas, ta ir janoliek atbilstosi otras zivs skaitlim
(3

4. Visam zivim ir jaietilpst uz kastes virsmas, tas nedrikst
atrasties ari dal&ji arpus tas.

Spéle beidzas, kad neviens vairs nevar pielikt nekur klat
nevienu zivis. Spélétajs, kura atlikuso zivju punktinu skaits ir
vismazakais, ir uzvaréjis. Ja ir neizskirts, uzvar tas, kuram ir
vismazak zivju.

VERTIKALAS SPELES (2 spélétaji) (8+)

Spéle 5 _Lai sagatavotos spélei, kastes vaku novieto vertikali
ieksa kasté. Katrs spélétajs panem divu krasu zivis un 1 zivi no
pari palikusajam krasam, kura kalpos ka spélétaja kaulins.
Spélétaju kaulinus novieto uz spélés karts, kura tiks atziméts
veiksmigo rindu skaitu. Péc kartas spélétaji ievieto pa vienai
zivij uz laukuma horizontali, ta lai krasaina puse bltu redzama
pretiniekam. Kad spélétajs ir ielicis savu zivi, vin$ vairs nevar
redzét Sis zivs skaitli, tapéc ir jameégina atceréties, kada zivs
ielikta. Spéles mérkis ir sakrat péc iespéjas vairak rindas no 3
zivim ar punktu kopsummu 10. Zivju rindas var veidot gan
horizontali, gan vertikali, gan diagonali. Kad spélétajs novieto
zivi un doma, ka ir veiksmigi izveidojis rindu, vins skali informé
pretinieku un norada uz rindu. Tad pretiniekam ir japarbauda,

vai rinda ir pareiza. Ja rinda ir veiksmigi izveidota, spélétaja
kauling uz karts tiek pabidits vienu iedalu uz prieksu. Ja rinda
nav veiksmigi izveidota, spélétaja kaulins tiek pabidits vienu
iedalu atpakal. Kad visas zivis ir savietotas uz laukuma, spéle
beidzas un uzvarétajs ir tas, kurs izveidoijis visvairak rindas.

BRIVAS SPELES (2 spélétaji)

Spéle 6 _ Lai sagatavotos spélei, katrs spélétajs panem vienu
spéles karti un péc kartas velk pa 4 zivim ara no maisina, lidz tur
ir palikusi viena zivs. ST 1 zivs ir dZokeris. Spéles mérkis ir uz
savas karts izveidot nepartrauktu kédi ar saderigam zivtinam.
Katrai zivij blakus var novietot tikai zivi ar tadu pasu krasu, vai
skaitli. Jebkura laika spélétajs var samainit vienu savu zivi pret
dZokera zivi, bet apmainai janotiek vienlaicigi. Tas nozimé, ka
spélétajs nevar vispirms panemt, apskatit dzokera zivi un tad
izlemt, kuru zivi dot tas vieta. Pirmais spélétajs, kur$ pabeidz
kédi, kura visas blakus esosas zivis ir saderigas, ir uzvaréjis!

Tagad jUs zinat 6 spéles, ko varat izspélét ar “Zivju atminas
speli”! Kad esat tas apguvusi, varat talak eksperimentét un
izdomat pasi savus spélésanas veidus!

Zuvys 7uvys atminties Zaidimas. Sesi Zaidimai viename.
SUDETIS(1): 1 medine dézute, 25 medinés Zuvelés, 2
Zaidéjy kortelés, 2 kauliukai, 1 medvilninis maiselis

KAIP ZAISTI _

HORIZONTALUS ZAIDIMAI (2-4 Zaidéjams)

Norédami pasiruosti zaidimui, uzdarykite dézutés dangtelj, o
visas Zuvis sudeékite vertikaliai j skylutes taip, kad spalvota dalis
bty nukreipta Zemyn, t.y. nesimatyty.

Zaidimas 1 _ Pradedama nuo jauniausio (arba ankstesnio turo
nugalétojo) ir judama pagal laikrodzio rodykle. Kiekvienas
Zaidéjas meta kauliukg ir paima po Zuvj. Jei pagal pateiktas
Zemiau tris instrukcijas Zaidéjas gali pasilikti Zuvj, jis taip ir
padaro ir vél meta kauliuka, kad galéty pasiimtg dar vieng Zuvj
ir t.t., iki kol nepavyksta.

1. Jei iSridentas kauliukas rodo skaiciy ir spalva, Zaidéjas gali
pasirinkti, ar ieskoti spalvos ar skaiciaus. Jei pasirinkta Zuvis
atitinka ir skaiciy ir spalva, ji tampa ,,auksiné” Zuvelé ir Zaidimo
pabaigoje ji uzdirbs Zaidéjui dvigubai daugiau tasky, kai visi
Zaidéjai suskaiciuos savo Zuvis (t.y. ji skaiciuojama kaip 2 Zuvys
arba, lygiujy atveju, jos taskai bus skaiciuojami dvigubai).

2. Jeivienas is isridenty kauliuky rodo Zvaigzde, tai Zaidéjas turi
jesko to, kg rodo kitas kauliukas (spalvos arba skaiciaus).

3. Jei abu kauliukai rodo Zvaigzdes, Zaidéjas turi pasirinkti ir
paskelbti, ko bus ieskoma! Tai gali bati spalva arba skaicius arba
abu (tai suteikia galimybe gauti ,,auksine” Zuvele).

Kai visos Zuvys yra iStraukiamos, laimi Zaidéjas, surinkes
daugiausiai Zuvy. Jei rezultatas yra lygus, laimi Zaidéjas, turintis
didZiausig tasky suma. Jei vel yra lygiosios, laimi Zaidéjas,
turintis daugiausiai auksiniy Zuveliy. Jei ir vél rezultatas yra
lygus, tai yra nepaprastas sutapimas ir turétuméte jj linksmai
atsvesti!

Zaidimas 2 _ Siam Zaidimui nereikia kauliuky. Zaidimas
pradedamas nuo jauniausio (arba ankstesnio turo nugalétojo)
ir judama pagal laikrodZio rodykle. Kiekvienas Zaidéjas vienu
metu pasiima po 2 Zuvis. Jei Zuvy skaicius ar spalva sutampa,
Zaidéjas jas pasilieka ir gali toliau rinkti poras tol, kol nepavyksta
to padaryti. Kai visos Zuvys yra paimtos, laimi Zaidéjas, turintis
daugiausiai Zuvy. Jei rezultatas lygus, vadovaukites auksciau
pateiktomis instrukcijomis.

Zaidimas 3 _ Siam Zaidimui nereikia kauliuky. Kiekvienas
Zaidéjas pasirenka spalva (jei Zaidima Zaidzia 2 Zaidéjai,
kiekvienas Zaidéjas gali pasirinkti po 2 spalvas). Zaidimas
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pradedamas nuo jauniausio Zaidéjo (arba ankstesnio turo
nugalétojo) ir Zaidziama pagal laikrodzio rodykle Kiekvienas
Zaidéjas pasiima po Zuvj. Tikslas— eilés tvarka surasti pasirinktos
spalvos zuvis. Jei, pavyzdZiui, Zaidéjas pasirinko raudong spalva,
0 pirmoji jo paimta Zuvis yra ,raudona 3 tai yra nesekmée.
Laimi tas Zaidéjas, kuris pirmas suranda visas pasirinktos
spalvos/spalvy Zuvis eilés tvarka! Jei 2 Zaidéjai turi po 2 spalvas,
jiems nereikia i$ pradZiy rasti vienos spalvos Zuvy, o paskui
antros spalvos Zuvy, jie gali rinkti abi spalvas vienu metu.

Visiems auksciau iSvardytiems Zaidimams 1-3:

¢ Kai nesékmingai pasirenkama Zuvis, ja reikia jdéti atgal j ta
pacia vieta.

 Taciau jei norite padaryti Zaidima sudétingesn; ir labiau lavinti
atminties jgldZius, Zaidimo pradzioje galite susitarti, kad jas
désite visai j kitas angas, nei tas, i$ kuriy jos buvo paimtos.

¢ Kai Zaidéjas paima Zuvj, tai ji turéty bati aiskiai parodoma
visiems kitiems Zaidéjams.

e Aukséiau pateikti Zaidimai yra 3 pagrindiniai Zaidimo
pasitlymai. Taciau galite eksperimentuoti ir kurti savo
Zaidimus! PavyzdZiui, galite pasirinkti mesti tik vieng kauliuka (1
Zaidime) arba rinkti poras tik pagal skaiius (2 Zaidime) arba
pasirinkti skaiciy, o ne spalvg (3 Zaidime). Galimybés yra
neribotos!

APVERSTAS ZAIDIMAS (2-3 Faidéjams)

Zaidimas 4 _ Norédami pasiruosti zaidimui, déze apverskite
aukstyn kojomis, o Zuvis po lygiai iSdalinkite Zaidéjams (2
Zaidéjams-> po 12 Zuvy, 3 Zaidéjams-> po 8 Zuvis), pakaitomis
i$ maiselio paimant po 4 Zuvis, kol liks tik 1. Viena likusi Zuvis
padedama ant Zuvies kontlro dézutés apacioje. Zaidimas
pradedamas nuo jauniausio Zaidéjo (arba ankstesnio turo
nugalétojo). Kiekvienas Zaidéjas savo éjimo metu prijungti po
vieng Zuvj prie vieno i$ 2 laisvy galy, vadovaujantis toliau
pateiktomis taisyklémis:

1. Kiekviena Zuvis turi 4 sujungimo taskus, bet gali bati
sujungiama tik iki 2 Zuveliy, nebdtinai lygiagreciai. Si taisykle
yra taikoma ir pradinei Zuvelei (2).

2. Norint prijungti Zuvj reikia, kad ji atlt'lktq spalvag arba skalaq
3. IS eilés gali bati ne dauglau kaip 2 Zuvys su tuo paciu
pozymiu. Taigi, jei antroji Zuvis atitinka pirmosios Zuvies spalva,
trecioji turi atitikti antrosios Zuvies skaiciy, o ne spalva (3).

4. Visos zuvys turi tilpti ant dézés pavirsiaus, todél Zuvy déjimo
ir krypties galimybés yra ribotos.

Zaidimas baigiasi, kai né vienas zaldeJas nebegali prijungti
jokios Zuvies. Zaidejas, kuriam liko maZiausiai tasky, tampa
nugalétoju. Lygiyjy atveju laimi Zaidéjas, turintis maziau
Zuveliy.

VERTIKALUS ZAIDIMAS (2 Zaidéjams) (8+)

Zaidimas 5 _ Norédami pasiruosti Zaidimui, dangtelj jstatykite
vertikaliai j déZe. Kiekvienas Zaidéjas turi pasiimti po 2 spalvy
Zuvis bei vieng likusios spalvos Zuvj kaip indikatoriy. Indikatorius
naudojamas Zaidéjo korteléje, kad laiméjimy skaiciy.
Kiekvienas Zaidéjas pakaitomis jstato po vieng Zuvj j duobute
taip, kad Zuvis bty pusiausvyra horizontaliai, o spalvota dalis
bty matoma tik priesininkui. Tikslas yra padaryti kuo daugiau
3 eiliy kombinacijy, kuriy suma bty 10, jsimenant visy
anksciau padéty Zuvy, kurios dabar pasléptos, skaiciy. Eilés gali
bati horizontalios, vertikalios arba jstriZos, jose gali bati abiejy
Zaidéjy Zuvys. Kai Zaidéjas jstato Zuvj ir mano, kad jo eilés
kombinacija padaryta, ja turi patvirtinti priesininkas. Jei pavyko,
Zaidéjas perkelia indikatoriy vienu Zingsniu j priekj, o jei
nepavyko, indikatorius pasislenka vienu Zingsniu atgal. Kai visos
Zuvys sustatomos, Zaidimo nugalétojas yra Zaidéjas, kuriam
pasisekeé daugiausiai karty.

LAISVAI ZAIDZIAMI ZAIDIMAI (2 Zaidéjams)

Zaidimas 6 _ Tam, kad pasiruosti zaidimui, kiekvienas 7aidéjas
turi pasiimti zaidimo kortele ir paeiliui pasiimti iS maiselio po 4
Zuvis taip, kad maiselyje likty tik 1 Zuvis. Si 7uvis yra juokdarys.
Zaidimo tikslas yra sudaryti |st'|5|ne sekg iS tarpusavyje
atitinkanciy pagal spalva arba skai¢iy Zuvy. Bet kuriuo metu
Zaidéjas gali iSsikeisti vieng i$ savo Zuvy pas juokdarj, taciau
mainai turi vykti vienu metu. Tai reiskia, kad Zaidéjas negali
paimti juokdario, pasitikrinti ir tik po to nuspresti, kurig Zuvj
palikti kaip juokdarj. Pirmasis Zaidéjas, kuris sugeba uzbaigti
seka tinkamai sudéjes visas Zuvis, laimi!

Dabar zinote, kaip Zaisti 6 skirtingus zaidimus su ,Zuvys zuvys“!
Ivalde juos, drasiai eksperimentuokite ir kurkite savo Zaidimo
variantus!

Kalade mdluméng. Kuus mangu iihes komplektis.
KOMPLEKTI KUULUVAD (1): 1 puust karp, 25 puust kala,
2 mangijakaarti, 2 taringut, puuvillane kott

MANGU KAIK B

HORISONTAALSED MANGUD (2-4 mingijat)

Manguks valmistudes tuleb karbi kaas kinni panna ja asetada
koik kalad pusti aukude sisse, varviline pool allpool ja peidus.

Mang 1 _ Alustab noorim mangija (voi eelmise vooru vditja),
mangukord liigub edasi pdripdeva. Mangijad heidavad
kordamooda taringuid ja vGtavad Uhe kala. Kui kala on
alltoodud juhiste jargi Gige, saab mangija selle endale ja
veeretab taringuid uuesti, et valida jargmine kala, kuni ta ei saa
enam uut kala votta.

1. Kui heidetud taringutel on number ja varv, saab mangija
valida, kas otsida varvi voi numbrit. Kui valitud kala vastab
mdolemale, on tegu n-6 kuldkalaga, mis ldheb méngu IGpus, kui
kdik mangijad oma kalad kokku loevad, arvesse kahekordselt
(seega vastab kuldkala kahele kalale vai kui méang jaab viiki,
kahekordistatakse selle punktid).

2. Kui Uks tdringutest on tdht, vaatab mangija, mida on
kujutatud teisel taringul (véarv v&i number).

3. Kui moélemad taringud on tahed, saab mangija valida, mida
otsida, ja annab teistele sellest teada: kas otsida varvi voi
numbrit vdi mdlemat (see annab vdimaluse saada kuldkala).

Kui kdik kalad on puitud, v8idab mangija, kelle kdes on kdige
rohkem kalu. Kui mang jaab viiki, vdidab mangija, kelle kalad on
vaart rohkem punkte. Kui jélle on viik, voidab mangija, kellel on
rohkem kuldkalu. Kui ikka on viik, siis on tegu erakordse
kokkusattumusega, mida tuleks rédmsalt tahistada!

Mang 2 _ Selles mangus ei ole taringuid vaja. Alustab noorim
mangija (v3i eelmise vooru vditja), mangukord liigub edasi
péripdeva. Iga mangija votab mangulaualt korraga kaks kala.
Kui kaladel on sama number v3i vary, saab mangija need
endale ja vGtab jargmised kalad, kuni tal ei Gnnestu enam paari
saada. Kui kdik kalad on pultud, vGidab mangija, kelle kies on
kdige rohkem kalu. Kui méng jaab viiki, jargige tlalkirjeldatud
juhiseid.

Mang 3 _ Selles mangus ei ole taringuid vaja. Iga mangija valib
varvi (kui mangijaid on kaks, valib kumbki kaks varvi). Alustab
noorim mangija (v3i eelmise vooru vditja), mangukord liigub
edasi pdripdeva. Iga mangija v8tab mangulaualt Ghe kala.
Eesmark on leida valitud varvi kalad numbrilises jarjekorras.
Nditeks, kui mangija valis punase varvi ja pltab esimesena
punase kala nr kolm, siis see kala ei sobi. Voidab mangija, kes
leiab esimesena numbrilises jarjekorras Ules kdik valitud varvi
kalad! Kahekesi mangides, kui mdlemal on kaks varvi, ei tule
kdigepealt otsida kaiki Giht varvi kalu ja alles siis teist varvi kalu,
vaid korraga saab edasi liikuda mdlemat varvi kaladega.
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Mangude 1-3 reeglid:

¢ Kui pttitud kala ei ole Bige, tuleb see panna tagasi samasse
auku.

* Kui aga soovite muuta mangu keerulisemaks ja malu rohkem
treenida, vite mangu alguses kokku leppida, et panete iga kala
tagasi algsest erinevasse auku.

¢ Kui mangija kala Ules vStab, peab ta seda selgelt nditama ka
kdigile teistele mangijatele.

e Ulaltoodud mangud on kolm peamist soovitatavat
manguvdimalust. Voite aga julgesti katsetada ja luua ka oma
mange. Naiteks voite veeretada ainult Ght taringut (1. mang)
v3i otsida paare ainult numbrite jargi (2. mang) vGi valida varvi
asemel numbri (3. mang). Vdimalusi on 18putult!

UMBER POORATUD MANG (2-3 mingijat)

Mang 4 _Manguks valmistudes tuleb karp poorata tagurpidi ja
kalad mangijate vahel vBrdselt dra jaotada (2 mangijat-> 12
kala, 3 méngijat-> 8 kala), vdttes kordamodda kotist neli kala,
kuni alles jaab vaid tks. Viimane allesjaanud kala asetatakse
karbi pdhjale joonistatud kala kontuurile. Alustab noorim
maéngija (voi eelmise vooru vditja), iga mangija kinnitab oma
kdigu ajal Uhe kala kahest avatud otsast Uhe kiilge, jargides
jargmisi juhiseid:

1. Igal kalal on neli kinnituskohta, kuid kinnitada saab ainult
kuni kaks kala, mida ei pea tingimata maha panema
paralleelselt. Sama kehtib ka esimese kala kohta (2).

2. Kala kinnitamiseks peab sel olema kas sama varv voi number.
3. Uhe omaduse jargi ei tohi kdrvuti ritta panna enam kui kaks
kala. Seega, kui teine kala on sama varvi kui esimene, peab
Fo)lmandal kalal olema teise kalaga sama number, mitte varv
3).

4, K&ik kalad peavad mahtuma karbi pdhjale, seega piirab karbi
pind kalade asukohti ja suunda.

Mang 18peb, kui Ukski méngija ei saa enam kalu lisada. Vidab
mangija, kelle katte jaab kdige vahem punkte. Kui mang jaab
viiki, vdidab mangija, kellel on vahem kalu.

PUSTISED MANGUD (2 méngijat) (8+)

Mang 5 _ Manguks valmistudes tuleb kaas karpi pusti panna ja
iga mangija votab endale kaht varvi kalad ning punktilugejaks
veel Uhe Ulejaanud véarvi kala. Punktilugejat kasutatakse
maéngijakaardil, et nadidata digesti moodustatud ridade arvu.
Mangijad asetavad kordamoodda the kala auku moel, et see
pUsib horisontaalselt tasakaalus, varviline osa on nahtav ainult
vastasele. Eesmark on tekitada vdimalikult palju kolmeseid
ridu, millest igalihe summa on kiimme, jattes meelde kdigi
varem asetatud ja nild peidus olevate kalade numbrid. Read
vBivad olla horisontaalsed, vertikaalsed v&i diagonaalsed ning
neis voib olla mdlema mangija kalu. Kui mangija paneb kala
paika ja usub, et on rea kokku saanud, peab ta seda naitama
vastasele, kes peab rea omakorda kinnitama. Kui rida on Sige,
ligutab mangija punktilugejat tihe sammu v3rra edasi; kui rida
on vale, kdib ta Ghe sammu tagasi. Kui kdik kalad on kaanele
pandud, vGidab mangija, kes on moodustanud rohkem ridu.

PIIRANGUTETA MANGUD (2 méngijat)

Mang 6 _ Manguks valmistudes v&tab iga mangija endale
mangijakaardi ja kotist kordamd&dda nelja kaupa kalu, kuni alles
jaab vaid Uks kala. See on jokker. Mangu eesmark on
moodustada kas varvi vdi numbri poolest kokkusobivatest
kaladest katkematu rida. Méangijad voivad mis tahes ajal Uhe
kala jokkeri vastu vahetada, kuid vahetus peab toimuma
samaaegselt. See tdhendab, et méangija ei saa vGtta jokkerit,
kontrollida kala ja alles siis otsustada, millise kala ta uue
jokkerina maha paneb. Vdidab maéngija, kes saab esimesena
valmis katkematu rea, kus k&ik kalad sobivad digesti kokku.

Tunned nlud juba kuut mangu, mida kalade malumanguga
mangida. Kui tunned, et oskad neid piisavalt hasti, katseta

julgelt ja loo ka pdris oma mange!
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