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m NO SWIMMING, BEACH CLOSED

The motor vessel ‘Orca’ roams the waters to hunt the
biggest fish in the sea lurking in the depths — ‘Jaws”.
A shark fin has been sighted. Beach closed!

The great white hunts relentlessly beneath the surface,
looking for lunch... and three innocent swimmers are sfill
in the water! The boat (‘Orca’) and the shark (‘Jaws’)
constantly ry to outrun and outsmart each other. But
you've got to be quick, because the hunting ground

(the playing area) shrinks with each turn!

CONTENTS:

32 Cards: (&) 28 Water Cards, (8) 2 Island Cards,
@l Health Tracking Card, @] Swimmer Tracking Card
2 Grid Boards
1 Jaws Shield
1 Punch Board
61: Action Tokens, G2: Tokens, 63: Buttons
7 Markers/Erasers

SETUP AND RULES: ® p59

. Place the 28 Water Cards face-up in the hunting
gmund in five rows of six cards. Then place the two
Island Cards face-up in the top left and bottom right
comers.
Whoever was the last to take a dip in the ocean will
play as Jaws (shark). The other player(s) will play as
Orca (boat). If there are more than two players, Orca
can play as o team. Jaws always plays alone.

2. Jaws and Orca players must sit facing each other,
either side of the hunting ground.

3. Both Jaws and Orca take a Grid Board and Marker to
place in front of them.
4. Orca and Jaws have different set-ups:

Orca Set-up:

* Place the Boat Token on the Island Card closest to you.

© Place three Swimmer Tokens each on a different Water
Card of your choice.

* Place three Swimmer Buttons on their corresponding
location on your Grid Board.

* Take the Swimmer Tracking Card and place it in front
of you. Place a Swimmer Button on the number 3.

Jaws Set-up:

* Place the Jaws Shield in front of your Grid Board so
your opponent(s) can’t see it.

* Place the Shark Token in front of you.

* Place three Swimmer Buttons on their corresponding
location on your Grid Board.

* Take the Health Tracking Card and place it in front
of you. Place a Shark Button on the number 3.

GENERAL GAMEPLAY:

Orca wins by hitting Jaws three times. Jaws wins by killing
the three swimmers. It's as simple as that.

Jaws hunts under water (obviously). The Jaws player only
moves Jaws on its shielded Grid Board. This means Jaws’
exact position is always a mystery fo the Orca player(s).

However, following its tum, Jaws must give a due as fo its
position. It does this by placing the Shark Token next to the
row OR column within the area in which it's hunfing.



The Orca player(s) con use the Grid Board and Marker/
Eraser fo keep track of Jaws’ position.

But beware... on each turn, a Water Card must be removed
from the ever-shrinking huning ground thereby driving
Orca, Jaws and the swimmer closer to each other.

Jaws always starts the game. The Jaws player also begins
the first round positioned on the Island Card closest to
them.

A tum includes three steps (in the following order):
1. Move

2. Action

3. Remove Water Card

ON JAW’S TURN:

1. Move:

* Jaws can only move vertically or horizontally (NEVER
diagonally).
« What ‘move” options are open to Jaws?
- NOT move (Jaws can stay in the same spot for one
tum).
- OR move one or two spots anywhere within the
hunting ground.
 Mark Jaws" new position on your shielded Grid Board.
o Place the Shark Token next to the row or column you
have moved Jaws to within the hunfing ground.

2. Action:

« Kill o swimmer:

- If Jaws swims undemeath a Water Card with o
Swimmer Token on it, it MUST kill the swimmer and
shout “KILL!" The player can then discard the
Swimmer Token.

- Mter o swimmer has been killed, Jaws moves back to
one of the two Island Cards. Jaws must not reveal its
Shark Token until after ifs next turn.

* Action Tokens:
- Action Tokens CANNOT be used in your very first round.
- You don’t have to use an Action Token on your turn.
- After using an Action Token you must discard it.
- You may use more than one Action Token on your
fum.

OR: Place a Water Card: You may place o
discarded Water Card back within the hunting
ground. This Water Card needs to touch another
Water Card with o least one of its sides and must stay
within the original area of play grid.
OR: Block a Water Card: Place this Action Token on a
Water Card you wish to block within the hunting ground.
This Action Token remains there until the end of the game.
The Water Card underneath this Action Token can never
be removed.

Extra move: You may move Jaws one (extra)
spot in the hunting ground.

Hide Jaws” position: On this tum, you don't
have to reveal your Shark Token.

3. Remove water card (1)

At the end of your turn, you must always discard one Water
Card, positioned outside the hunting ground.

You may not remove Water Cards that are in the middle of
the hunting ground.



ON ORCA’S TURN:

1. Move:

« The Boat Token can only move vertically or horizontally
(NEVER diagonally). Orca has two ‘move’ options.
- NOT move (the Boat Token can stay in the same spot
for one turn).
- OR move one or two spots anywhere within the
hunting ground.

2. Action:

* Shoot Jaws:

- On its tumn, the Orca may shoot once UNDERNEATH
the Boat Token (Once Jaws has been hit, it must
move its Shark Button on the Health Tracking Card
one down, and move to one of the two Island
Cards).

o Protect Swimmer Token:

- You can protect a Swimmer Token for just one turn
by placing the Boat Token on top of it. Now, Jaws
can't kill this swimmer.

- Jaws CAN'T swim underneath a card with o profected
swimmer.

* Move Swimmer Token:

- You can move any Swimmer Token fo any other Water
Card three times during the entire game.

- You may move more than one Swimmer Token during
your turn.

- Once you've moved a Swimmer Token, you must
move the Swimmer Button one down on the
Swimmer.

* Action Tokens:
- You can move any Swimmer Token to any other Water.
- You don’t have to use an Action Token on your tum.
- After using an Action Token, you must discard it.
- You may use more than one Action Tokens on your fum.

* Extra actions: You can NOT use any of these extra
actions in your very first tum in the game. You can use
each extra action token only once. Discard after use.
But it is up o you whether you use none, one... or
even all 4 of them at once in a tum:

Dynamite: You may place this Action Token

between any two adjacent cards. You need to

target these two cards. If you miss Jaws on that
tur, the dynamite remains there until the beginning of
your next turn.

Extra move: move: You may move the Boat
Token one (extra) spot.

Distance shot: You may shoot af Jaws. This
shot must be aimed af one of the eight cards
surrounding the Orca.

3. Remove water card (D)

At the end of your tun, you must always discard one
Water Card, positioned outside the hunting ground. You
may not remove Water Cards that are in the middle of the
hunting ground.



DETAILED RULES:

Moving

Protecting Swimmers

« Empty spots in the hunting ground (where Water
Cards have been discarded) may not be used.

« Jaws can swim underneath a card with the Boat Token
on it. If the boat fails to shoot, nothing happens.

* The Orca can protect different swimmers in following
tums. This means that the boat can step on swimmer
one and also on swimmer two in the same tum.

The hunting ground

* You're not allowed to isolate Water Cards from the
hunting ground. Every Water Card must touch another
card by at least one of its sides — and not just by
the comers!

Jaws is not allowed to remove a Water Card on which
the Orca or Jaws itself is standing on.

When the Orca removes the Water Card that Jaws is

standing on, Jaws must move to one of the fouching
cards (NOT diagonally). Jaws must not reveal its new
position with the Shark Token until after its next turn.

The Island Cards must never be removed from the
hunting ground.

When a Water Card is discarded, an islond card CAN
get isolated from the hunting ground. In this case,
move the Isolated Island Card to the spot of the
discarded Water Card.

The Island Card can also be moved when players are
on it. They just move along.

Beach Closed is a fun-filled game of chance and skill for
the fun-loving and adventurous. The more you play it, the
more skilful you'll become.

Enjoy deeply!



n NO SWIMMING, BEACH CLOSED

De motorboot Orca zwerft over het water om op de
grootste vis in de diepten van de zee te jagen: Jaws. Er is
een haaienvin gespot. Het strand gaat dicht!

Het witte monster jaagt ongenadig onder de waterspiegel,
op zoek naar zijn lunch ... en er zijn nog 3 nietsvermoe-
dende zwemmers in het water! De boot (Orca) en de haoi
(Jaws) proberen constant om elkaar te snel en te slim of te
zijn. Wees snel, want de jachtgrond (het speelveld) slinkt
bij elke beurt!

32 kaarten: QE) 28 waterkaarten, (8) 2 eilandkaarten,
@l gezondheidskaart, (@) 1 zwemmervolgkuun
2 roosterborden
1 Jawsschild
1 bord met vimeembare fiches
61: Actiesymbolen, 62: Symbolen, 63: Fiches
7 markeerstiften/wissers

OPSTELLING EN REGELS: ® p59

. Leg de 28 waterkaarten open op de jachtgrond in viif
rijen van zes kaarten. Leg dan de 2 eilondkaarten open
in de hoeken linksboven en rechtsonder.
Wie laatst een duik in de oceaan genomen heeft,
speelt als Jaws (haai). De andere speler(s) spelen als
Orca (boot). Zijn er meer dan 2 spelers, dan kunnen ze
als team Orca spelen. Jaws speelt altijd alleen.

2. Jaws- en Orcaspelers moeten tegenover elkaar zitten,
aon elke kant van de jochtgrond.Both Jaws and Orca
take a Grid Board and Marker to place in front of them.

3. Jaws en Orca leggen beiden een roosterbord en
markeerstift voor zich.
4. Orca en Jaws hebben andere opstellingen:

Opstelling Orca:

* Leg het bootsymbool op de eilandkaart het dichtst
bij jou.

e Leg 3 zwemmersymbolen felkens op een andere
waterkoart naar keuze.

* leg 3 zwemmerfiches op hun overeenkomende plek op
i roosterbord.

* Neem de zwemmervolgkaart en leg ze voor je. Leg een
zwemmerfiche op nummer 3.

Opstelling Jaws:

* Plaats het Jawsschild voor je roosterbord zodat je
tegenstander het niet ziet.

e Leg het haaiensymbool voor je.

* leg 3 zwemmerfiches op hun overeenkomende plek op
je roosterbord.

« Neem de gezondheidskaart en leg ze voor je. Leg een
haaienfiche op nummer 3.

ALGEMENE SPELREGELS:

Orca wint door Jaws 3 keer te raken. Jaws wint door de 3
zwemmers te doden. Zo eenvoudig is het.

Jaws joagt onder water (logisch). De Jawsspeler verzet Jaws
alleen op ziin afgeschermde roosterbord. Hierdoor is Jaws’
exacte positie altijd een raadsel voor de Orcaspeler(s).

Na zijn beurt moet Jaws echter een tip geven over zijn
posifie. Jaws doet dit door het haaiensymbool naast de rij
OF kolom te zetten waar Jaws aan het jagen is.



De Orcaspeler gebruikt het roosterbord en de markeerstift/
wisser om Jaws' positie bij te houden.

Maar opgelet ... bij elke beurt wordt er een waterkoart van
de jachtgrond verwijderd die blijft slinken zodat Orca, Jaws
en de zwemmers dichter bij elkaar komen.

Jaws start het spel aljd. De Jawsspeler begint de eerste ronde
ook alfijd vanaf de eilondkaart het dichtst bij hem/haar.

Een beurt omvat 3 stappen (in deze volgorde):
1. Tet

2. Actie

3. Waterkaart verwijderen

BIJ JAWS’ BEURT:

1. Zet:

« Jaws kan enkel horizontaal of verticaal bewegen
(NOOIT diagonaal).
* Welke zetten kan Jaws doen?
- NIET bewegen (Jaws kan 1 beurt op dezelfde plek
blijven staan).
- OF 1 of 2 vakken bewegen waar dan ook op de
jachtgrond.
* Markeer Jaws’ nieuwe positie op je afgeschermde
roosterbord.
« Leg het hagiensymbool naast de rij OF kolom waar je
Jaws gezet hebt binnen de jachtgrond.

2. Actie:

* Een zwemmer doden:

- Twemt Jaws onder een waterkaart mef een zwem
mersymbool door, dan MOET hij de zwemmer doden
en roept hij “DO0D”! De speler verwijdert dan
het zwemmersymhool.

- Nadat een zwemmer gedood is, gaat Jows terug
naar 1 van de 2 eilandkaarten. Jaws onthult zijn
hagiensymbool pas na zijn volgende beurt.

* Actiesymbolen:

- Actiesymbolen kun je NIET gebruik in je allereerste
ronde.

- Je hoeft geen actiesymbool te gebruiken in je beurt.

- Na gebruik van een actiesymbool moet je het
verwijderen.

- Je mag meer dan 1 actiesymbool gebruiken in je
beurt.

OFWEL leg je een waterkaart: je mag een

verwijderde waterkaart terug op de jochtgrond

leggen. Deze waterkaart moet een andere
waterkaart raken met minstens 1 zijde en moet binnen het
originele speelrooster blijven.
OFWEL blokkeer je een waterkaart: leg dit
actiesymbool op een waterkaart die je wil blokkeren binnen
de jachtgrond. Dit actiesymbool blijft daar tot het einde van
het spel. De waterkaart onder dit actiesymbool kan nooit
verwijderd worden.

Extra zet: je mag Jaws 1 (extra) vak
verzetten op de jachtgrond.

Jaws’ positie verbergen: in deze beurt
hoef je je haaiensymbool niet te onthullen.

3. Waterkaart verwijderen (D)

Aan het einde van je beurt verwiider je altijd 1 waterkoart
die buiten de jochtgrond ligt. Je mag geen waterkaarten
verwijderen in het midden van de jachtgrond.



BIJ ORCA’S BEURT:

1. Zet:

« Het hootsymbool kan enkel horizontaal of verticaal
bewegen (NOOIT diagonaal). Orca kan uit 2 zetten
kiezen.

- NIET bewegen (de boot kan 1 beurt op dezelfde plek
blijven staan).

- OF 1 of 2 vakken bewegen waar dan ook op de
jachtgrond.

2. Actie:

* Jaws beschiefen:

- In zijn beurt mag de Orca Tx ONDER het bootsymbool
schieten (zodra Jaws geraakt is, moet hij zijn
haaienfiche op de gezondheidskaart 1 vak lager
zetten, en naar 1 van de 2 eilandkoarten goan).

o Iwemmersymbool beschermen:

- Jo kunt een zwemmersymbool 1 beurt beschermen
door het bootsymbool erop te zetten. Nu kan Jaws
deze zwemmer niet doden.

- Jaws KAN NIET zwemmen onder een kaart met een
beschermde zwemmer.

« Twemmersymbool verzetten:

- Je kunt 3x in het hele spel een zwemmersymbool
naar keuze verploatsen naar een waterkaart naar
keuze.

- le mag meer dan 1 zwemmersymbool verplaatsen
in je beurt.

- Eenmaal je een zwemmersymbool verzet hebt,
moet je de zwemmerfiche 1 vak lager zeften op de
zwemmervolgkaart om bij te houden hoeveel zetten
je over hebt.

* Actiesymbolen:

- Actiesymbolen kun je NIET gebruik in je allereerste
ronde.

- Je hoeft geen actiesymbool te gebruiken in je beurt.

- Na gebruik van een actiesymbool moet je het
verwijderen.

- Je mag meer dan 1 actiesymbool gebruiken in je
beurt.

* Extra acties: je mag deze extra acties NIET gebruiken
in je allereerste beurt in het spel. Je kunt elk extra
actiesymbool slechts 1x gebruiken. Verwijder het na
gebruik. Je mag kiezen of je er geen, 1 ... of zelfs alle
4 tegelijk gebruikt in een beurt:

Dynamiet: je mag dit actiesymbool tussen 2

naastliggende kaarten leggen. Je moet op deze

2 kaarten richten. Als je Jaws mist in die beurt,
bliift het dynamiet daar tot je volgende beurt begint.

Extra zet: > je mag het bootsymbool 1
(extra) vak verplaatsen.

Afstandsschot: je mag op Jaws schieten.
Dit schot moet gericht zijn op 1 van de 8
kaarten rond de Orca.

3. Waterkaart verwijderen (1)

Aan het einde van je beurt verwiider je altijd 1 waterkoart
die buiten de jochtgrond ligt. Je mag geen waterkaarten
verwijderen in het midden van de jachtgrond.



GEDETAILLEERDE REGELS:

Bewegen

Zwemmers beschermen

« Lege plekken op de jachtgrond (waar waterkaarten
verwijderd zijn) mogen niet gebruikt worden.

« Jaws kan onder een kaart met het bootsymbool door
zwemmen. Schiet de boot niet, dan gebeurt er niks.

* De Orca kan verschillende zwemmers in opeenvolgen-
de beurten beschermen. Dit betekent dat de boot op
zwemmer 1 en ook op zwemmer 2 kan stappen in
dezelfde beurt.

De jachtgrond

* Je mag waterkaarfen van de jachtgrond niet isoleren.
Elke waterkaart moet met minstens 1 zijde een
andere raken, en niet alleen met de hoeken!

Jaws mag geen waterkaart verwijderen waarop de
Orca of Jaws zelf staat.

Als de Orca de waterkaart waarop Jaws staat, ver-
wijdert, dan gaat Jaws naar 1 van de naastliggende
kaarten (NIET diogonaal). Jaws moet zijn nieuwe
positie pas onthullen met het hagiensymbool na zijn
volgende beurt.

De eilandkaarten worden nooit verwijderd van de
jachtgrond.

Als een waterkaart vewijderd wordt, KAN een eiland-

kaart geisoleerd raken van de jachtgrond. In dit geval
leg je de geisoleerde eilandkaart waor de verwiderde
waterkoart eerst lag.

De eilandkaart kan ook verplaatst worden als er
spelers op staan. Die verhuizen gewoon mee.

Beach Closed is een grappig kans- en behendigheidsspel
voor vrolijke avonturiers. Hoe meer je speelt, hoe beter je
erin wordt.

Waag je in het diepe!




n NO SWIMMING, BEACH CLOSED

Das Motorschiff “Orca” durchfihrt das Meer, um den
groBten Fisch im Meer zu jagen, der in der Tiefe lovert —
“Jaws”. Eine Haiflosse wurde entdeckt. Strand geschlossen!

Der groBe weiBe Hai jagt unerbittlich unter der Wasser-
oberfliiche, auf der Suche nach seinem Mitfagessen...
und drei unschuldige Schwimmer sind noch im Wasser!
Das Boot (Orca) und der Hai (Jaws) versuchen stiindig,
sich gegenseitig zu berlisten und auszutricksen. Aber du
musst schnell sein, denn das Jagdgebiet (die Spielfliche)
schrumpft bei jeder Runde!

32 Karten: (&) 28 Wasserkarten, (B) 2 Inselkarten,

@I Gesundheitsdatenkarte, @1 Schwimmerdatenkarte
2 Rosterbretter
1 Schutzschild Jows
1 Lochtafel

61: Aktion-Spielsteine, 62: Spielsteine, 63: Kndpfe
* 2 Marker/Radierer

AUFSTELLUNG UND REGELN: @) 559

. Lege die 28 Wasserkarten offen in finf Reihen zu je
sechs Karten in das Jagdrevier. Lege dann die beiden
Inselkarten offen in die obere linke und untere rechte
Ecke.
Derjenige, der als letzter ein Bad im Ozean genommen
hat, spielt Jaws (den weiflen Hai). Der/die anderen
Spieler spielen Orca (das Boot). Wenn es mehr als zwei
Spieler gibt, kann Orca als Team spielen. Jaws spielt
immer alleine.

2. Die Spieler von Jaws und Orca miissen sich gegeniber

sitzen, auf beiden Seifen des Jagdgebiets.

3. Sowohl Jaws als Orca nehmen sich ein Rasterbreft und
einen Marker und legen sie vor sich.

4. Orca und Jaws haben unterschiedliche Aufstellungen:

Aufstellung Orca:

* Lege den Boot-Spielstein auf die Inselkarte, die am
niichsten bei dir liegt.

* Lege drei Schwimmer-Spielsteine auf jeweils eine
andere Wasserkarte deiner Wahl.

* Lege drei Schwimmer-Kndpfe auf ihren entsprechenden
Platz auf deinem Rasterfeld.

* Nimm die Schwimmertrackingkarte und lege sie vor
dich. Lege einen Schwimmer-Knopf auf die Nummer 3.

Aufstellung Jaws:

© Lege dos Jows Schutzschild so vor dein Rasterbrett, dass
dein(e) Gegner es nicht sehen kinnen.

* Lege den Hai-Spielstein vor dich.

* Lege drei Schwimmer-Kndpfe auf ihren entsprechenden
Platz auf deinem Rasterfeld.

* Nimm die Gesundheitstrackingkarte und lege sie vor
dich. Lege einen Hai-Knopf auf die Nummer 3.

ALLGEMEINER SPIELVERLAUF:

Orca gewinnt, wenn er Jaws dreimal trifft. Jaws gewinnt,
wenn er die drei Schwimmer ttet. So einfach ist das.

Jaws jagt unter Wasser (natiirlich). Der Jaws-Spieler
bewegt Jaws nur auf seinem abgeschirmten Rasterfeld. Das
bedeutet, dass die genaue Position von Jaws fiir den/die
Orca-Spieler immer geheim bleibt.

Nach seinem Zug muss Jaws jedoch einen Hinweis auf seine



Position geben. Er tut dies, indem er den Hai-Spielstein
neben die Reihe ODER Spalte in dem Gebiet legt, in dem
er jagt.

Der/die Orca-Spieler kinnen das Rasferbrett und den
Marker/Radierer benutzen, um die Bewegung von Jaws
2u verfolgen.

Aber Vorsicht... bei jedem Zug muss eine Wasserkarte aus
dem immer Kleiner werdenden Jogdrevier entfernt werden,
was Orca, Jaws und die Schwimmer naher zueinander
bringt.

Jaws beginnt immer das Spiel. Der Jaws-Spieler beginnt die
erste Runde auf der Inselkarte, die ihm am nichsten liegt.

Eine Runde beinhaltet drei Schritte (in der folgenden
Reihenfolge):

1. Tug

2. Aktion

3. Entfernen der Wasserkarte

WENN JAWS AN DER REIHE IST:

1. Zug:

© Jaws kann sich nur vertikal oder horizontal bewegen
(NIEMALS diagonal).
* Welche Zug-Optionen hat Jaws?
- NICHT bewegen (Jaws darf einen Zug lang an der
gleichen Stelle bleiben).
- ODER er bewegt sich einen oder zwei Felder innerhalb
des Jagdgebiefes.
« Markiere die neue Position von Jaws auf deinem
abgeschirmten Rosterbrett.
« Lege den Hai-Spielstein neben die Reihe oder Spalfe, in
die du Jaws im Jogdgebiet bewegt hast.

212 -

2. Aktion:

* Tote einen Schwimmer:

- Wenn Jaws unter eine Wasserkarte schwimmt, auf der
ein Schwimmer-Spielstein liegt, MUSS er den
Schwimmer tten und ,TOTEN! rufen. Der Spieler
muss dann den Schwimmer-Spielstein aus dem Spiel
nehmen.

- Nachdem ein Schwimmer getétet wurde, bewegt sich
Jaws wieder auf eine der beiden Inselkarten. Jaws
muss seinen Hai-Spielstein bis nach seinem niichsten
Tug nicht aufdecken.

* Aktion-Spiglsteine:

- Aktion-Spielsteine diirfen NICHT in der allerersten Runde
verwendet werden.

- Du musst bei deinem Zug keinen Aktion-Spielstein
verwenden.

- Nachdem du einen Aktion-Spielstein benutzt hast, musst
du ihn aus dem Spiel nehmen.

- Du darfst bei deinem Zug mehr als einen Action-Spiel-
sfein verwenden.

ODER: Platziere eine Wasserkarte: Du

darfst eine abgeworfene Wasserkarte zuriick ins

Jagdgebiet legen. Diese Wasserkarte muss mit
mindestens einer Seite eine andere Wasserkarte beriihren
und innerhalb des urspriinglichen Spielfeldrasters platziert
werden.
Blockiere eine Wasserkarte: Lege einen Aktion-Spiel-
stein auf eine Wasserkarte, die du im Jagdgebiet blockieren
méchtest. Dieser Aktion-Spielstein bleibt dort bis zum Ende
des Spiels liegen. Die Wasserkarte unter diesem Aktion-
Spielstein kann niemals entfernt werden.

Lusiitzlicher Zug: Du darfst Jows ein (zu-
siitzliches) Feld im Jagdgebiet bewegen.



Position von Jaws verstecken: In dieser
Runde musst du deinen Hai-Spielstein nicht
aufdecken.

3. Entfernen der Wasserkarte (1)

Am Ende deines Zuges musst du immer eine Wasserkarte
abwerfen, die auflerhalb des Jagdgebiets platziert wird. Du
darfst keine Wasserkarten entfemen, die sich in der Mitte
des Jagdgebiets befinden.

WENN OCRA AN DER REIHE IST:

1. Zug:

« Der Boot-Spielstein kann sich nur vertikal oder
horizontal bewegen (NIEMALS diagonal). Orca hat zwei
Bewegungsoptionen.

- NICHT bewegen (der Boot-Spielstein darf einen Zug
lang an der gleichen Stelle bleiben).

- ODER er bewegt sich einen oder zwei Felder innerhalb
des Jagdgebiefes.

2. Aktion:

o ErschieBe Jaws:

- In seinem Zug darf der Orca einmal UNTER dem Boot-
Spielstein schieflen (wenn Jaws getroffen wurde,
muss er seinen Hai-Knopf auf der Gesundheitstrack-
ingkarte eine Position nach unten bewegen und sich
auf eine der beiden Inselkarten begeben).

o Schwimmerspielstein beschiitzen:

- Du kannst einen Schwimmer-Spielstein fiir nur eine
Runde schiitzen, indem du den Boot-Spielstein darauf
legst. Jetzt kann Jaws diesen Schwimmer nicht téten.

- Jaws kann nicht unter eine Karte mit einem
geschiitzten Schwimmer schwimmen.

o Schwimmerspielstein bewegen:

- Du kannst wiihrend des gesamten Spiels dreimal
einen beliehigen Schwimmer-Spielstein auf eine
beliebige andere Wasserkarte bewegen.

- Du darfst bei deinem Zug mehr als einen Schwimmer-
Spielstein bewegen.

- Sobald du einen Schwimmer-Spielstein bewegt hast,
musst du den Schwimmer-Knopf auf der Schwimmer-
trackingkarte eine Position nach unten bewegen,
ﬁumit du weifit, wie viele Bewegungen du noch ibrig

ast.

* Aktion-Spiglsteine:

- Aktion-Spielsteine diirfen NICHT in der allerersten Runde
verwendet werden.

- Du musst bei deinem Zug keinen Aktion-Spielstein
verwenden.

- Nachdem du einen Aktion-Spielstein benutzt hast, musst
du ihn aus dem Spiel nehmen.

- Du darfst bei deinem Zug mehr als einen Action-Spiel-
stein verwenden.

* Extra Aktionen: Du kannst KEINE dieser zusiitzlichen
Aktionen in deinem allerersten Zug im Spiel verwenden.
Du kannst jeden zusiitzlichen Aktion-Spielstein nur
einmal benutzen. Wirf ihn nach Gebrauch ab. Aber du
kannst selbst entscheiden, ob du keinen, einen... oder
sogar alle 4 auf einmal in einem Zug verwendest:

Dynamit: Du kannst diesen Aktion-Spielstein

zwischen zwei beliebige benachbarte Karten

legen. Du musst diese beiden Karten anpeilen.
Wenn bei Jaws in diesem Zug verfehlst, bleibt das Dynamit
bis zum Beginn deines nichsten Zugs dort.



Lusiitzlicher Zug: move: Du darfst den

Boot-Spielstein ein (zusiitzliches) Feld bewegen.

Fernschuss: Du darfst auf Jaws schieflen.
Dieser Schuss muss auf eine der acht Karten
gerichtet sein, die Orca umgeben.

3. Entfernen der Wasserkarte (1)

Am Ende deines Zuges musst du immer eine Wasserkarte
abwerfen, die auflerhalb des Jagdgebiets platziert wird. Du
darfst keine Wasserkarten entfernen, die sich in der Mitte
des Jagdgebiets befinden.

AUSFUHRLICHE REGELN:

Bewegen

o Leere Stellen im Jogdgebiet (wo Wasserkarten abge-
worfen wurden) diirfen nicht mehr belegt werden.

o Jaws kann unter eine Karte schwimmen, auf der sich
der Boot-Spielstein befindet. Wenn das Boot nicht
schieft, passiert nichts.

Das Jagdgebiet

o Du darfst keine Wasserkarten vom Jagdgebiet
isolieren. Jede Wasserkarte muss mit mindestens einer
Seite eine andere Karte beriihren — und nicht nur
an den Ecken!

Jaws darf eine Wasserkarte, auf der Orca oder Jaws
selbst steht, nicht entfernen.

Wenn Orca die Wasserkarte, auf der Jaws sich befin-
det, entfernt, muss Jaws auf eine der angrenzenden
Karten ziehen (NICHT diagonal). Jaws muss seinen
Hai-Spielstein bis nach seinem niichsten Zug nicht
aufdecken.

Die Inselkarten diirfen niemals aus dem Jagdgebiet
entfemt werden.

Wenn eine Wasserkarte abgeworfen wird, KANN eine
Inselkarte vom Jagdgebiet isoliert sein. In diesem
Fall wird die isolierte Inselkarte auf das Feld der
abgeworfenen Wasserkarte gelegt.

* Dig Inselkarte kann auch bewegt werden, wenn die
Spieler auf ihr stehen. Sie bewegen sich einfach mit.

Schwimmer beschiitzen

* Orca kann unterschiedliche Schwimmer bei folgenden
Runden schiitzen. Das bedeutet, dass das Boot in
derselben Runde auf Schwimmer eins und auch auf
Schwimmer zwei refen kann.

Strand Geschlossen ist ein lustiges Gliicks- und Geschicklich-
keitsspiel fir alle, die Spaf und Abenteverlust lieben.

Je dfter du es spielst, desto gewiefter wirst du.

Viel Spaf!



n NO SWIMMING, BEACH CLOSED

Le bateau & moteur Orca lave I'ancre pour chasser

« les dents de la mer », ce mangeur d’hommes qui hante
les eaux locales... Un aileron de requin a ét¢ apercu.

La plage est fermée !

Le grand requin blanc cherche sans reldche de quoi se
mettre sous la dent... et vous apercevez frois innocents
baigneurs qui ne se doutent de rien ! L'Orca et le requin
se narguent et rusent pour se piéger I'n 'autre.

Vous devez faire vite : le terrain de chasse (la zone

de jeu) rétrécit & chague tour !

CE JEU CONTIENT :

32 cartes : (&) 28 cartes Mer, (8) 2 cartes Tles,
(© 1 carte Santé, (®) 1 carte Baigneurs
e (©) 2 plateaux de jeu
. 1 écran Requin
. 1 planche de jetons

61: Jetons Action, 62: Pions, 63: Jetons
* 2 marqueurs/effaceurs

MISE EN PLACE ET REGLES : ® p59

1. Disposez les 28 cartes Mer face visible en cing rangées
de six cartes sur le terrain de chasse. Placez ensuite les
cartes lle face visible dans les coins supérieur gouche
et inférieur droit.

Le dernier joueur & avoir piqué une téte dans lo mer
jovera le requin. Le ou les autres joueurs jouent I'Orca
(le bateau) en équipe. Le requin joue toujours seul.
2. L'équipe Orca ef le requin doivent se faire face et se
tenir de part et d‘autre du terrain de chasse.
3. Les deux équipes prennent chacune un plateau de jeu

et un marqueur & placer devant elles.
4. La mise en place est différente selon I%équipe :

Mise en place Orca :

* Placez le pion Bateau sur I'lle la plus proche de vous.

* Placez les trois pions Baigneur sur différentes cartes
Mer de votre choix.

* Placez trois jetons Baigneur sur les cases correspon-
dantes de votre plateau de jev.

* Posez la carte Baigneurs devant vous et mettez un peit
jefon Baigneur sur le numéro 3.

Mise en place Requin :

* Disposez I'écran Requin devant votre plateau de jeu
pour le cacher de votre ou vos adversaires.

© Placez le pion Requin devant vous.

* Placez trois jetons Baigneur sur les cases correspon-
dantes de votre plateau de jeu.

e Posez lo carte Santé devant vous et mettez un jeton
Requin sur le numéro 3.

REGLES DU JEU GENERALES :

1"Orca gagne s'il touche le requin trois fois. Le requin
gagne s'il tue les trois baigneurs. C'est aussi simple que ca.

Comme le requin chasse furtivement sous l'eau, le joueur
ne déplace son jefon que sur son plateou @ l'abri des
regards. Sa position exacte reste ainsi une énigme pour
Iéquipe Orca.

Ala fin de son tour, le requin doit cependant donner un
indice sur sa position en placant le pion Requin & c6té de
la rangée OU de la colonne dans laguelle il chasse.

L'équipe Orca peut noter les mouvements du requin sur son



plateau avec son marqueur/effaceur.

Mais atfention... A chague tour, une carte Mer disparait : le
terrain de chasse se réduit, rapprochant ainsi toujours plus
'Orca, le requin et les baigneurs.

Le requin joue toujours en premier ef démarre son premier
tour sur la carte lle la plus proche de lui.

Chaque tour comprend trois phases (dans l'ordre suivant) :
1. Se déplacer

2. Faire une action

3. Retirer une carte Mer

AU TOUR DU REQUIN :

1. Se déplacer
* Le requin peut se déplacer verticalement et horizontale-
ment (JAMAIS en diagonale).
* Quels déplacements peut faire le requin ?
- AUCUN déplacement (le requin peut rester au méme
endroit pendant un tour)
- 0U un déplacement d'une ou deux cartes sur le
terrain de chasse.
« Indiquez la position du requin sur votre plateau caché.
« Placez le pion Requin & c6té de la rangée ou colonne
dans laguelle vous avez déplacé le requin sur le terrain
de chasse.

2. Faire une action

« Dévorer un baigneur :
- Si le requin nage sous une carte Mer avec un pion
Baigneur, il DOIT tuer le baigneur ef rier “ATTAQUE 1”.
Il refire ensuite le pion Baigneur du jeu.
- Aprés avoir dévoré un baigneur, le requin retourne sur
I'une des deux fles. Il ne déplace son pion Requin
qu'a la fin de son tour suivant.

* Jetons Action :
- Vous NE pouvez PAS utiliser de jeton Action lors de
votre premier tour.
- Vous n'8tes pas obligé(e) d'utiliser de jeton Action.
- Défaussez votre jeton Action aprés |'avoir jou.
- Vlous pouvez jouer plus d'un jeton Action par tour.

OU : Ajouter une carte Mer : Vous pouvez

remettre une carfe Mer défaussée dans le

terrain de chasse. Cetfe carte doit tre accolée
& une autre carte Mer sur au moins un de ses cdtés ef doit
rester dans le terrain de chasse initial.
OU : Bloquer une carte Mer : Plocez ce jeton Action
sur la carte Mer que vous voulez bloquer sur le terrain de
chasse. Le jefon y restera jusqud la fin de la partie et la
carte Mer qu'il blogue ne pourra pas &tre refirée.

Déplacement supplémentaire : Le requin
peut effectuer un déplacement supplémentaire
sur le terrain de chasse.

Cacher la position du requin : Vous ne
devez pas déplacer votre pion Requin ce four-ci.

3. Retirer une carte Mer (1)

Al fin de votre tour, vous devez toujours enlever une
carte Mer située en bordure du terrain de chasse. Vous ne
pouvez pas refirer de carte Mer se trouvant ou milieu du
terrain de chasse.

AU TOUR DE L'ORCA :

1. Se déplacer
* Le pion Bateau peut seulement se déplacer horizontale-
ment et verficalement (JAMAIS en diagonale).



1'Orca a deux options. - Vous pouvez jouer plus d'un jeton Action lors de

- NE PAS se déplacer (le pion Bateau peut rester au votre tour.
méme endroit pendant un tour).
- OU se déplacer d'une ou deux cartes sur le terrain * Actions supplémentaires : Vous NE pouvez PAS
de chasse. utiliser ces actions supplémentaires lors de votre pre-
mier tour. Vous ne pouvez utiliser chague jefon Action
2. Faire une action qu'une seule fois. Une fois utilisés, défaussez-les. Mais
o Tirer sur le requin ; c'gst @ vous de voir si vous en jouez zéro, un, deux...
- A son tour, I"Orca peut tirer une fois SOUS le pion voire quafre en un four.
Bateau (quand le requin est touché, il doit descendre . ) )
son jefon Requin d'une case sur la carfe Santé ef Dynamite : Vous pouver placer ce jefon Action
tetourner sur ['une des deux fles). entre deux carfes _ud|ucenre& Vous devez viser
ces deux cartes. Si vous manquez le requin &
« Protéger un baigneur - ce tour-ci, la dynamite reste I jusquau début de votre

- Vlous pouvez protéger un pion Baigneur pendant un prochain four.

tour en placant le pion Bateau au-dessus. Le requin

ne pourra pas attaquer ce baigneur. Déplacement ’"PPI""“’""’"? + Vous

- Le requin NE peut PAS nager sous une carfe avec pouvelz déplacer e pion Boteau d'une cose
un baigneur protégé. {en plus).

o Déplacer un pion Baigneur : Tir a distance : Vous pouvez tirer sur le

- Vous pouvez déplacer n’importe quel pion Baigneur lr,eg”'” sous ['une des hut cartes entouront
sur n'importe quelle carte Mer trois fois pendant lo 1.
partie. .

- Vious pouvez déplacer plus qu'un baigneur pendant M ®
votre tour. Ala fin de votre tour, vous devez toujours enlever une

- Quand vous déplacez un pion Baigneur, vous devez carte Mer située en bordure du terrain de chasse. Vous ne
descendre votre jeton Baigneur d'une case sur la pouvez pas refirer de carte Mer se trouvant au milieu du

carte Baigneurs pour faire le compte de déplacements  terrain de chasse.
qu'il vous reste.

* Jetons Action :
- Vous NE pouvez PAS utiliser de jeton Action lors de
votre premier four.
- Vous n'étes pas obligé(e) d'utiliser un jeton Action.
- Défaussez votre jeton Action aprés I'avoir jous.



REGLES DETAILLEES :

Se déplacer

Protéger les baigneurs

« Vous ne pouvez pas vous déplacer dans les zones
vides du terrain de chasse (ol se trouvaient des
cartes Mer).

* Le requin peut nager en dessous d'une carfe avec
le pion Bateau. Si |'Orca fire et rate son coup, rien
ne se passe.

e 'Orca peut protéger un nouveau baigneur d chaque
tour. Le bateau peut donc s'éloigner d'un baigneur et
aller protéger un autre baigneur au méme tour.

Le terrain de chasse

« Vous ne pouvez pas isoler les cartes Mer du terrain de
chasse. Chaque carte Mer doit en toucher une autre
sur au moins un de ses cdtés, et pas seulement en
diagonale !

« Le requin ne peut pas retirer la carte Mer sur laquelle
I'Orca ou lui-méme se trouve.

* Quand I'Orca refire la carte Mer sur laguelle le
requin se trouve, le requin doit se déplacer sur I'une
des cartes adjacentes (PAS en diagonale). Le requin
n'indique sa posifion avec le pion Requin qu'd la fin
de son tour suivant.

o Les carfes fle ne peuvent pas @tre refirées du terrain
de chasse.

* Quand une carte Mer disparatt, il se peut quune le
se refrouve isolée du terrain de chasse. Dans ce cas,
déplacez lo carte lle isolée a la place de lo carte
Mer retirée.

« La carte lle peut &tre déplocée méme si un pion se
trouve dessus. Il se déplace avec elle.
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est un jeu amusant qui allie chance et réflexion pour les
amateurs d‘aventure et de sensations. Plus vous y jouerez,
plus vous deviendrez expert !

Amusez-vous bien !



n NO SWIMMING, BEACH CLOSED

Motoréwka ,Orka” przeczesuje akwen, zeby ztapa¢ najwigk-

sz rybe w tym morzu — ,Szczeki”. Ktos zauwazyt pletwe
rekina. Plaza zostata zamknigta.

Biaty olbrzym niezmordowanie krazy pod powierzchnig
wody, szukajgc obiadu... A w wodzie weiqz znajdujq sie trzy
niewinne osoby! Motoréwka (,Orka”) i rekin (,Szczeki”)
nigustannie probujq sig wzajemnie wyprzedzic i przechy-
trzyc. Trzeba jednak sig spieszy¢, bo teren polowania (pole
qry) w kazdej kolejce sig zmniejsza!

ZAWARTOSC ZESTAWU:

32 karty: (®) 28 kart wody, (8) 2 karty-wyspy,
1 karta obserwacji stanu zdrowia, (9) 1 karta

obserwacji pywakdw

2 Grid Boards

1 Jaws Shield

1 Punch Board

61: [etony akeji, 62: zetony, 63: guziki
* 2 markery/gumki

POCZATEK | ZASADY GRY: @) s59

.28 kart wody rozf6z w pigciu 1zgdach po szes¢ kart
obrazkiem do géry na terenie polowania. Nastepnie w
gomym lewym i dolnym prawym rogu potéz obrazkiem
do gdry dwie karty-wyspy.

2. Ten, ko ostatni wskoczyt do oceanu, jest w gize
,Szczgkami” (rekinem). Pozostali gracze sq todzig
,Orka”. Jezeli w grze bierze udziat wigcej niz dwie
osoby, uczesticy grajqcy joko ,Orka” mogq utworzy¢
zespdt. Rekin zawsze gra sam.

3. Suczeki” i, Orka” siadajg naprzeciw siebie po dwéch

stronach terenu polowania. ,Szczeki” i, Orka” biorg po
jednej kracie i markerze i ktada je przed sobg.
4. ,Orka" i ,Szczeki” zaczynajg gre odmiennie.

Poczgtek gry ,Orki”:

* Potd; zeton todzi na karcie-wyspie znajdujgeej sie
najblizej ciebie.

o Potd; trzy zetony oznaczajace plywakéw na dowolnie
wybranych przez ciebie kartach wody (kazdy Zeton na
innej karcie).

* Potdz trzy quziki plywakow na tych samych miejscach
na swojgj kracie.

o Potdz przed sobg karte obserwacii pywakdw. Potéz
guzik plywaka na liczbie 3.

Poczgtek gry ,,Szczek”:

o Potdz ostong ,Szczek” przed swojq kratg, tak aby
przeciwnik(-icy) nie widziak(-eli) jej.

o Potd przed sobg zeton rekina.

o Potdz trzy quziki plywakéw na tych samych migjscach
na swojgj kracie.

* Potd przed sobq karte obserwagji stanu zdrowia.
Potéz guzik rekina na liczbie 3.

OGOLNE ZASADY GRY:

,Orka” wygrywa, jezeli trzy razy trafi ,Szczgki”. , Szczeki”
wygrywajq, jezeli zabijg trzech plywakéw. To wszystko.

Szagki”, oczywiscie, polujg pod wodg. Gracz grajgey jako
Szaeki” przesuwa ,Szczeki” tylko po swojej ostonietej
kracie. Oznacza to, ze gracz lub gracze grajacy jako ,Orka”
nigdy nie wiedzq, gdzie dokfadnie znajdujq sie , Szczeki”.

,Szazgki” muszq jednak w swojej kolejce da¢ wskazdwke
co0 do swojego potozenia. Robig to poprzez potozenie



ietonu rekina obok 1zgdu LUB kolumny na terenie, na
kérym polujq.

Gracz lub gracze grajacy jako ,Orka” mogg uzywa kraty i
markera/gumki do sledzenia pozycii , Szczek”.

Ale uwaga! W kazdej kolejce z terenu polowania nalezy
usungé jedng karte wody, przez co ,Orka”, , Szczeki” i
plywacy coraz bardziej sig do siebie zblizajg.

Gre zawsze zaczynajg ,Szczeki”. Gracz grajgcy jako
,Szagki” zaczyna pierwszq rundg od potozonej najblizej
niego karty-wyspy.

Kolejka sktada sig z trzech krokéw wykonywanych w
nastepujacej kolejnosci:

1. Ruc

2. Akcja

3. Usunigie karty wody

KOLEJKA ,SZCZEK":

1. Ruch:

o Szazeki” mogq sig poruszac tylko pionowo i poziomo
(NIGDY po ukosie).
« Jakie ruchy mogg wykonywat ,Szczeki”?
- Mogg sig NIE ruszac (przez jedng kolejke , Szczgki”
mogq pozostac w tym samym miejscu)
- LUB przesunqc sig o jedno lub dwa pola wewngtrz
terenu polowania.
« Toznacz nowg pozycje ,Szczek” na swojej zastonigfej
kracie.
o Potéz zeton rekina obok rzgdu lub kolumny, do kiérej
przesungles , Szczeki”.
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2. Akdja:
* Tabicie ptywaka

- Jezeli,Szczgki” plyng pod kartq wody, na kidrej
lezy zeton ptywaka, MUSI zabi¢ plywaka i zawota¢
LABITY”. Nastepnie gracz moze usungc Zeton
phywaka.

- Po zabiciu pywaka ,Szczeki” wracajg na jedng z
dwdch kart-wysp. ,Szczeki” nie mogq ujawni¢ pozyi
zetonu rekina wezesniej niz po zakoriczeniu swojej

 nostepnej kolejki.

o Letony akeji

- Tetonw akeji NIE WOLNO uzywa¢ w swojej pierwszej
rundzie.

- Korzystanie z zetondw akeji w swojej kolejce nie jest
obowigzkowe.

- Uzyty zeton akeji nalezy usungc.

- W jednej kolejce mozna wykorzystac wiecej niz jeden
zeton akgji.

ALBO Poloi karte wody. Usunigtg karfg
wody mozna ponownie potozy¢ na terenie
polowania. Karta ta musi sig styka¢ z inng kartg
wody co najmniej jednym bokiem i musi miescic sig w
poczqtkowym obszarze pola gry.
ALBO Zablokuj karte wody. Poto: ten zeton akdji
na potozonej na terenie polowania karcie wody, kidrg
cheesz zablokowac. Zeton akji pozostaje w tym migjscu
do korica gry. Karty wody, na kidrej lezy ten Zeton, nie
mozna usuwac.

Dodatkowy ruch. Mozesz przesungé
,Szazgki” o jedno dodatkowe pole na ferenie
polowania.

Ukryj pofozenie ,Szczek”. W tej kolejce
nie musisz ujawniac zetonu reking.



- Po przesunieciu zetonu plywaka musisz przesuna¢

3. Usunigdie karty wody ~ (D guzik plywaka na karcie obserwagji plywakéw o jedno

Na zakoriczenie kazdej swojej kolejki musisz usunq¢ jedng pole w dét, aby wiedziec, ile ruchéw ci pozostato.

karte wody potozong na zewngtrz ferenu polowania. Nie

mozesz usuwac kart wody znajdujgeych sie w $rodku terenu o Jetony akdji

polowania. - Tetonow akeji NIE WOLNO uzywac w swojej pierwszej
rundzie.

KOLEJKA ,,ORKI": - Korzystanie z zetondw akeji w swojej kolejce nie jest

1. Ruch obowigzkowe.

- Uzyty zefon akeji nalezy usungé.
- W jednej kolejce mozna wykorzystac wiecej niz jeden
zeton akgji.

o Jeton todzi moze sie poruszac tylko pionowo i poziomo
(NIGDY po ukosie). ,Orka” ma dwa mozliwe ruchy.
- Mote sig NIE rusza¢ (przez jedng kolejke zefon fodzi
moze pozostac w tym samym migjscu)
- LUB przesungé sig o jedno lub dwa pola wewnqtrz
terenu polowania.

* Akcje specjalne. W swojej pierwszej kolejce w gize
NIE MOZNA korzystac z akeji specjalnych. Kazdego
zetonu akeji specjalnej mozna uzy¢ tylko raz. Po uzyciu
nalezy go usungé. Sam jednak decydujesz, czy ich nie

2. Akdja uzywac w ogdle, czy uzy¢ jednego, a nawet wszystkich
o Stizat w kierunku ,Szczek” czterech naraz w jednej kolejce.
- W swojej kolejce ,Orka” moze raz strzeli¢ POD
ietonem fodzi (w przypadku trafienia ,Szczgk” guzik Dynamit. Ten zefon mozna pofozy¢ miedzy
rekina nalezy przesungé na karcie obserwacji stanu dowolnymi dwiema ssiadujgeymi ze sobg
zdrowia o jedno pole w dét, a ,Szczeki” przesuwaiq kartami. Musisz trafié w te dwie karty. Jezeli w
sig na jedng z dwdch kart-wysp). tej kolejce nie trafisz ,Szczek”, dynamit pozostaje w tym

samym migjscu do rozpoczecia twojej nastepnej kolejki.
« (Ochrona zetonu plywaka

- Przez jedng kolejkg mozna chroni¢ zeton plywaka, Dodatkowy ruch. Mozesz przesungc zeton
ktadgc na nim zeton todzi. ,Szczeki” nie mogq wiedy todzi o jedno dodatkowe pole.
zabi¢ tego plywaka.
-, Szazgki” NIE MOGA przeptynac pod kartg, na ktérej
znajduje sie chroniony ptywak. Strzat z dystansu. Mozesz strzeli¢ do
,Szazek”. Strzat musi by¢ wycelowany w jedno z
* Ruch zetonem plywaka os$miu pdl otaczajqeych , Orkg”.

- Kazdy zeton plywaka mozna przesung¢ na dowalng
karte wody frzy razy w ciqgu cafej rozgrywki.

- W swojej kolejce mozna przesunqc wiecej niz jeden
zeton phywaka.



3. Usunigdie karty wody (1)

Na zakoriczenie kazdej swojej kolejki musisz usunq¢ jedng
karte wody potozong na zewngtrz terenu polowania. Nie
mozesz usuwac kart wody znajdujgcych sie w Srodku terenu
polowania.

SICZEGOLOWE ZASADY GRY:

Ruch

« Nie moina korzysta¢ z pustych miejsc na ferenie
polowania (tych, z ktérych usunigto karty wody).

o, Szczeki” mogq przeplyngé pod kartg, na kidrej lezy
zeton fodzi. Jezeli 16d7 nie strzeli, nic sig nie dzieje.
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Teren polowania

« Nie wolno oddzielac kart wody od terenu polowania.
Kazda karta wody musi sie stykac z inng kartq wody
co najmnigj jednym bokiem, a nie tylko rogami!

Szazgki” nie mogg usungé karty wody, na kiérej
majduie sig ,Orka” lub same , Szczeki”.

Jezeli,Orka” usunie karte wody, na kidrej znajdujg
sie ,Szczeki”, , Szczeki” muszq przesunqc sig na jedng
7 sgsiednich kart (NIE po ukosie). ,Szczeki” nie mogq
ujawnic swojej nowej pozyji zetonem rekina wezesniej
niz po zakoriczeniu swojej nastepnej kolejki.

Kart-wysp nie wolno usuwac z terenu polowania.

Karta-wyspa MOZE by¢ odizolowana w wyniku
usuniecia karty wody. W takim przypadku odizolowang
kartg-wyspe nalezy przetozy¢ na mijsce usunigtej
karty wody.

Kartg-wyspe mozna przesunaé rwnieZ, gdy znajdujq sig
na niej gracze. Wredy gracze przesuwajg sig razem z nig.

Ochrona plywakéw

e, Orka” moze w nastgpujgcych po sobie kolejkach
chroni¢ poszczegélnych pywakéw. Oznacza to, ze
16dz mozna postawic na ptywaku numer jeden i na
plywaku numer dwa w tej samej kolejce.

Plaza jest zamknigta” to emocjonujgca, wymagajgea
umiejgtosci i podejmowania ryzyka gra dla mitosnikow
przygdd i dobrej zabawy. Im czesciej sig w nig gra, tym
wigksze umiejgmosci sig zdobywa.

Iyczymy przyjemnej zabawy.



m NO SWIMMING, BEACH CLOSED

Az ,Orca” nevi hajd jdrja a vizeket és a tengerben él6
legnagyobb halra, a mélységhen &l6 , Cipdkra” vaddszik.
(dpauszony tint fel a viz tetején. Strandokat lezdrni!

A nagy fehér vaddszok kanydrielenil keresik ebédjuket

a felszin olatt ... és hdrom drtatlan Gsz6 még mindig

a vizben van! A haié (,0rca”) és a cdpa (, Allkapocs”)
folyamatosan prébdlidk egymdst lekrdzni és kicselezni.
Gyorsnak kell lenned, mert a vaddszteriilet (a jdtékterep)
minden egyes forduldban zsugorodik!

TARTALOM:

32 darab kartya: (&) 28 darab vizkdrtyo, (&) 2 darab
stigetkdrtya, () T dorab egészségi dllapot kartyo,
1 darab Gsz6 nyomkévetd kdrtya
* ()2 darab rdcsos lap
. 1 darab Allkapocs védépajzs
. 1 darab taldlatszamldlé

61: Akcié bdbuk, 62: Bdbut, 63: Gombot
o 2 filctoll/radirok

A JATEK ELOKESZITESE ES A

JATEKSZABALYOK:
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1. Tegyétek a 28 darab Vizkdrtydt lefelé forditva o
vaddszteriletre dgy, hogy hat darab kdrtya legyen
5 sorban. Ezt kivetden tegystek a két Szigetkdrtydt
felfelé forditva o bal felss és a jobb alsd sarokba.
Az lesz a cdpa (Allkapocs), aki utoljdra fiirdstt o
tengerben. A tbbiek lesznek a hajd (Orca). Ha kettdnél
tibb jdtékos van, az Orca jdtszhat csapatként. Allkapocs
mindig egyedul jdtszik.

2. Alkapocs és Orca egymdssal szemben iljenek le, a

vaddszterilet két oldaldra.

3. Mindketten vegyenek egy rdcsos lapot és egy filctollat,
és tegyék maguk elé.

4. Orcdnak és Alkapocsnak kiilonbdzé elokészileteket
kell tennie.

Orca elokésziiletei:

* Vedd kizel magad mellé o Hajé babut és a
Srigetkdrtydt.

© Tegyél hdrom Usz6 bébut kiilon-kilon egy tefszés
szerinti Vizkdrtydra.

* Tegyél hdrom Uszd gombot o megfeleld helyikre o
rdcsos lapon.

* Vedd fel oz Usz6 nyomkavetd kdrtydt és tedd magad
elé. Helyezz egy Uszd gombot a 3-us szdmra.

Allkapocs elékésziiletei:

o Tedd az Allkapocs véddpajzsdt a rdcsos lapod elé, hogy
ellenfele(i)d ne ldssa/ldssdk.

* Tedd magad el a Cdpa babut.

« Tegyél hdrom Uszo gombot o megfeleld helyikre o
rdcsos lapon.

o Vedd fel az Egészségi dllapot kértydt és tedd magad
elé. Helyezz egy Cdpa gombot a 3-us szdmra.

A JATEK MENETE ALTALABAN:

Az Orca gyéz, ha héromszor eliti az Allkapesot. Allkapocs
nyer, ha megdli a hdrom dszét. llyen egyszerd.

Allkapocs o viz alatt vadaszik (nyilvénvalan). Az Allkapocs
jdtékosa csak a védet rdcsos lapon mozgatia Allkapesot.
£z azt jelenti, hogy Allkapocs pontos helyzete mindig fitok
marad az Orca jdtékosa(i) szdmdra.

Azonban a fordulja végén Allkapocsnak kel valami



kulcsot adni a helyeztéhez. Ezt dgy teheti meg, ha o Cipa
babut annak a somak VAGY oszlopnak a kéizelébe helyezi,
amelynek o teriletén belil vaddszik.

Az Orca jdtékosa(i) a rdcsos lapot és a filctollot/radirt
haszndlhatidk Allkapocs helyzetének nyomon kivetésére.

De legyetek 6vatosak ... minden egyes forduléban el kell
tévolitani egy Vizkdrtydt az egyre zsugorodd vaddszterilet-
16, ezdltal egyre kizelebb keril egymdshoz oz Orca,
Allkopocs és az dszok.

Allkapocs kezdheti a jarskot. Az Allkapocs jdtékoso az els

kit a hozzd legkszelebb es6 Szigetkdrtydra helyezve kezdi.

Aforduld harom lépéshal dll (o kovetkezd sorrendben):
1. Mozgds

2. Akcid

3. Vizkdrtya eltdvolitdsa

HA ALLKAPCSON VAN A SOR:

1. Mozgds

o llkapocs csak vizszintesen vagy fiiggélegesen tud
mozogni (mlosun SOHA).

* Milyen mozgasi lehetdségei vannak Allkapocsnak?

- NEM mozog (Allkapocs marad a helyén a forduldban).

- VAGY egy vagy két mez6t mozdul el a vaddszterile-
tén belil.

« Jelold meg Allkapocs dj pozicisdt o védett rdcsos lapon.

* Tedd a Cdpa bdbut a mellé sor vagy oszlop mellé,
ahovd léptél a vaddszteriletén belil.
2. Akcio

* Megal egy dszdt:
- Ho Allkapocs olyan Vizkdrtya alatt észik, omelyiken
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Usz6 babu van, meg KELL glnie oz dszct, azt kidltva:
TAMADASI” Ilyenkor le kell szedni az Usz6 habut.
By megalését kovetden Allkapocs visszatszik
az egyik Szigetkdrtya mégé. Allkapocs nem fedheti
fel Capa babujdt o kvetkezd forduléja végéig.

o Akdid babuk:

- Az Akci6 babuk NEM hasznélhatdk a legelsd kérben.

- Nem kell feltétleniil haszndlni Akcid babut, ha rajtad
a sor.

- Az Akié babukat, felhaszndldsukat kovetcen le kell
venni.

- Egy forduldban egy vagy tbb Akcid bdbut is lehet
haszndlni.

VAGY: Vizkartya elhelyezése: Vissza lehet

tenni eltdvolitott Vizkdrtydt a vaddszteriletre.

Ennek a Vizkdrtydnak érintkeznie kell egy mdsik
Vizkdrtydval legalbb oz egyik oldaldval, és a jdték rdcs
eredeti teriletén kell maradnia.
VAGY: Vizkartya blokkoldsa: Tedd oz Akci6 babut
egy tetszés szerinti Vizkdrtydra, amelyet blokkolni szeretnél
a vaddszteriileten. Az Akci6 bdbu a jdték végéig ott marad.
A Vizkdrtydt, ami ez alatt az Akcié babu alatt van, nem
lehet eltdvolitani.

Extra lépés: Tehetsz egy (extra) lépést

Allkapocesal a vaddszterileten.

Allkapocs pozicisjanak elrejtése: Ebben o
forduléban nem kell felfedned a Cdpa babud.

3. Vizkdrtya eltdvolitisa (1)
A forduld végén mindig le kell venni egy Vizkdrtydt, ami



a vaddszterileten kivil helyezkedik el. Olyan Vizkdrtydt
nem lehet levenni, amelyik o vaddszterillet kéizepén
helyezkedik el.

HA AZ ORCAN VAN A SOR:

1. Mozgds:

* A Hajé babu csak vizszintesen vagy figgélegesen
tud mozogni (dtl6san SOHA). Az Orca kétféleképpen
mozoghat.

- NEM mozog (a Hajd babu marad a helyén a
forduldban).

- VAGY egy vagy két mezét mozdul el a vaddsz
tertletén beldl.

2. Akcio:

* Meglavi Allkapcsot:
- Ha az Orcdn van a sor, egyszer Iohet a Hajé babu
ALA (ha taldlat éri Allkapcsot, a Cipa gombot az
Egészségi dllapot kdrtydn eggyel lejiebb kell léptetni,
és az egyik Szigetkdrtydra kell menni.

o Megvédi az Usz6 babut:

- Megvédheted az Uszo babut egy fordul erejsig, ha a
Hajd babut a tetejére teszed. gy Allkapocs nem dlheti
meg ezt az Uszot.

- Allkapocs NEM dszhat olyan kdrtya ald, amelyen
védett Gsz6 van.

o Az Usz6 bibuval lép:
- Az egyes Uszo babukkal hdromszor léphetsz valamely
ik Vizkdrtydra o jdték telies ideje alatt.
- Ha rajtad a sor, egynél t6bb Usz6 habut is mozgath atsz.
- Ho léptél oz Usz6 babuval, az Uszé gombbal eggyel
lejiebb kell lépned oz Usz6 nyomkoveto kdrtydn, hogy
tudjdtok, hanyszor léphettek még a jdték folyamén.

o Akdid bdbuk:

- Az Akci6 babuk NEM hasznélhatdk a legelsd kérben.

- Nem kell feltétleniil haszndlni Akcid babut, ha rajtad
a sor.

- Az Akié babukat, felhaszndldsukat kovetcen le kell
venni.

- Egy forduldban egy vagy tbb Akcid bdbut is lehet
haszndlni.

* Extra akeiok: Ezeket oz extra akcidkat NEM
haszndlhatidtok a jdték legelsd forduldjdban. Mindegyik
extra akeid babut csak egyszer lehet felhaszndlni.
Haszndlat utdn tévolitsdtok el dket. De téletek fugg,
hogy egydltaldn haszndlidtok-e dket, egyet haszndltok...
vagy akdr mind a négyet felhaszndljdtok egyszerre egy
fordulGban:

Dinamit: Ezt oz Akcid babut barmelyik két

szomszédos kirtya kozé beteheted. Be kell cé-

loznod ezt a két kértydt. Ha ebben a forduléban
elszalasztod Allkapesot, a dinamit oft marad o kivetkezs
forduldd kezdetéig.

Extra lépés: Tehetsz egy (extra) lépést a
Hajo babuval.

Tavlovés: Ralhetsz Allkapocsra. A lovést
csak az Orcdt kdrilvevd nyolc kdrtya egyikére
irdnyithatod.

3. Vizkdrtya eltdvolitisa (1)
A forduld végén mindig le kell venni egy Vizkdrtydt, ami
a vaddszterileten kivil helyezkedik el. Olyan Vizkdrtydt

nem lehet levenni, amelyik a vaddszterilet kizepén
helyezkedik el.



RESZLETES SZABALYOK:

Lépések

Uszok megvédése

* A vaddszterilet res mezéit (ahonnan a Vizkdrtydkat
mdr levették) nem lehet haszndlni.

o llkapocs dszhat olyan kartya ald, amelyen o Hojo
bdbu dll. Ha a hajonak nem sikeril lelénie, nem
torténik semmi.

A vadaszteriilet

 Nem szabad Vizkdrtydt elszigetelni a vaddszterilettd].
Minden Vizkdrtydnak érintkeznie kell egy mdsik
kértydval legaldbb az egyik oldaldn, és nem csak a
sarkukkal!

Allkapocs nem vehet le olyan Vizkdrtydt, amelyen az
Orca vagy maga, Allkapocs dll.

Amikor az Orca olyan Vizkdrtydt vesz le, amelyiken
rajta dll Allkapocs, Allkapocsnak dt kell Iépnie egy
ezzel (NEM dtlésan) érintkez6 kartydra. Allkapocs nem
fedheti fel Cdpa babujdnak dj poziciGjdt a kivetkezs
forduldja végéig.

A Szigetkdrtydkat nem lehet eltdvolitani o vaddsz-
terilefrdl.

A Vizkdrtydk eltdvolitdsakor ELOFORDULHAT, hogy
az egyik sziget kiesik o vaddszteriletrél. Ebben oz
esetben az elkilonilg Szigetkdrtydt tegyétek az
elfdvolitott Vizkdrtya helyére.

A Szigetkdrtydt akkor is lehet mozgatni, ha vannak
rajta jdtékosok. A szigettel egyitt mozognak k is.

-26 -

o Az Orca tibb dszét is megvédhet a fordulékban. £z
azt jelenti, hogy a hajé ugyanabban a forduldban
rdléphet az els6 és a mdsodik dszéra is.

A Strandokat lezdmi! egy szérakoztatd jdték a kalandokat
kedveloknek, és nagy szerepet kap benne a szerencse és
az iigyesség. Minél tobbet jdtsszdtok, anndl igyesebbek
lesztek.

1 szorakozdst!



B NO SWIMMING, BEACH CLOSED

£l barco de motor “Orca” recorre los aguas para cazar el
pez mds grande del mar que acecha en las profundidades:
“Tiburén". Se ha avistado una dleta de tiburén. jPlaya
cerada!

£l gran fiburdn blanco caza implacablemente bajo la
superficie en busca de comida... jy tres inocentes nadadores
estdn todavia en el agua! I barco (“Orca”) y el fiburdn
(“Tiburén") intentan constantemente avanzar y engafiar
uno al otro. iPero tienes que ser rdpido, porque la zona de
caza (el drea de juego) se encoge con cada tumo!

iNDICE DE CONTENIDOS:

32 cartas: (&) 28 cartas de agua, (B) 2 cartas de isla,
(© 1 wrta de seguimiento de salud, (@) 1 carto de
seguimiento de nadador

e (&) tableros de cuadricula

. 1 escudo antifiburones

. 1 tablero de perforacién

61: Fichas de accidn, 62: Fichas, 63: Botones

* 2 marcadores/borradores

PREPARACION Y REGLAS: @® p59

. Coloca las 28 cartas de agua boca arriba en la zona
de caza en cinco filas de seis carfas. Luego coloca lus
dos cartas de isla boca arriba en los esquinas superior
izquierda e inferior derecha.
El Gltimo en darse un chapuzén en el mar jugard como
Tiburn. Los otros jugadores jugardn como Orca (barco).
Si hay mas de dos jugadores, Orca puede jugar en
equipo. Tiburn siempre juega solo.

2. Los jugadores de Tiburdn y Orca deben sentarse uno

frente al ofro, a ambos lados de la zona de caza.

3. Tanto Tiburdn como Orca toman un tablero de cuadricu-
o'y un marcador para colocarlos frente a ellos.

4. Orca y Tiburdn tienen diferentes formas de prepararse:

Preparacion de Orca:

* (oloca la ficha de barco en la carfa de isla mds
cercana a fi.

o (oloca tres fichas de nadador, cada una en una carta
de agua diferente que puedes elegir.

* (oloca tres botones de nadador en su lugar correspon-
diente de tu tablero de cuadricula.

« Toma la carta de seguimiento de nadador y coldcala
frente a ti. Coloca un boton de nadador en el nomero 3.

Preparacion de Tiburon:

* (oloca el escudo anfifiburones frente a tu tablero de
cwadricula para que tus oponentes no puedan verlo.

* (oloca la ficha de Tiburdn frente a ti.

* (oloca tres botones de nadador en su lugar correspon-
diente de tu tablero de cuadricula.

* Toma la carfa de seguimiento de salud y colécala
frente a ti. Coloca un botén de Tiburdn en el nimero 3.

JUEGO GENERAL:

Orca gana golpeando a Tiburdn fres veces. Tiburdn gana
matando a los tres nadadores. Es asi de simple.

Tiburdn caza bajo el agua (obviamente). £l jugador de
Tiburdn solo mueve a Tiburdn en su tablero de cuadricula
protegido. Esto significa que la posicion exacta de Tiburdn
es siempre un misterio para los jugadores de Orca.

Sin embargo, después de su turno, Tiburon debe dar una
pista sobre su posicién. Lo hace colocando la ficha de



tiburén junto a la fila o columna dentro del drea en la que
esti cazando.

Los jugadores de Orca pueden usar el tablero de cuadricula
y ¢l marcador/borrador para realizar un seguimiento de la
posicién de Tiburdn.

Pero cuidado... en cada tumo, se debe quitar una carfa de
agua de lo zona de coza cada vez mds pequeiia, lo que
hace que Orca, Tiburén y nadador estén coda vez més cerca
unos de ofros.

Tiburdn siempre inicia el juego. £l jugador de Tiburdn
también inicia la primera ronda colocado en la carta de isla
mds cercana a él.

Un tumo incluye tres pasos (en el siguiente orden):
1. Movimiento

2. Accién

3. Quitar la carta de agua

EN EL TURNO DE TIBURON:

1. Movimiento:

« Tiburdn solo puede moverse vertical u horizontalmente
(NUNCA en diagonal).
* ;Qué opciones de “movimiento” puede realizar
Tiburon?
- NO moverse (Tiburén puede permanecer en el mismo
lugar durante un tumo).
- 0 moverse uno o dos espacios a cualquier lugar
dentro de lo zona de caza.
* Marca la nueva posicion de Tiburdn en tu tablero de
cuadricula protegido.
* (oloca la ficha de tiburdn junto a la fila o columna a la
que has movido Tiburn dentro de la zona de caza.
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2. Accion:

* Matar a un nadador:

- Si Tiburén nada debajo de una carta de agua con
una ficha de nadador, DEBE matar al nadador y gritar
“iMATO!" A confinuacién, el jugador puede descartar
la ficha de nadador.

- Después de matar a un nadador, Tiburén regresa a
una de las dos cartas de isla. Tiburdn no debe revelar
su ficha de fiburdn hasta después de su siguiente
turno.

o Fichas de accion

- Las fichas de accion NO PUEDEN usarse en tu primera
ronda.

- No tienes que usar una ficha de accidn en tu turno.

- Después de usar una ficha de accion, debes descar
tarla.

- Puedes usar mds de una ficha de accién en tu tumo.

0 bien: Colocar una carta de agua:

Puedes volver a colocar una carta de agua des-

cartada dentro de la zona de caza. Esta carta
de agua debe tocar ofra carta de agua en al menos uno de
sus lados y debe permanecer dentro del drea original de la
wadricula de juego.
0 bien: Bloquear una carta de agua: Coloca esta
ficha de accién en una carta de agua que quieras bloguear
dentro de la zona de caza. Esta ficha de accion permanece
allf hasta el final del juego. La carta de agua debajo de
esta ficha de accion nunca se puede quitar.

Movimiento adicional: Puedes mover Tibu-

16n un espacio (adicional) en la zona de coza.

Oculta la posicion de Tiburon: En este
turno, no tienes que revelar tu ficha de tiburén.



3. Quitar la corta de agua (D

Al final de tu turno, siempre debes descartar una carta de
agua, colocada fuera de la zona de caza. No puedes quitar
cartas de agua que estén en medio de la zona de cazo.

EN EL TURNO DE ORCA:

1. Movimiento:

« La ficha de barco solo puede moverse vertical u
horizontalmente (NUNCA en diagonal). Orca tiene dos
opciones de “movimiento”.

- NO moverse (la ficha de barco puede permanecer en
el mismo lugar durante un tumo).

- 0 moverse uno o dos espacios a cualquier lugar
dentro de lo zona de caza.

2. Accion:

* Disparar a Tiburdn:

- En su tuno, Orca puede disparar una vez DEBAIO de
la ficha de barco (Cuando Tiburén ha sido alcanzado,
debe mover su botdn de Tiburén en la carta de
seguimiento de salud un espacio hacia abajo y
trosladarse a una de las dos cartas de isla).

« Proteger ficha de nadador:

- Puedes proteger una ficha de nadador por solo un
tumno colocando la ficha de barco encima. Ahora,
Tiburén no puede matar a este nadador.

- Tiburén NO PUEDE nadar por debajo de una carta con
un nadador protegido.

* Mover ficha de nadador
- Puedes mover cualquier ficha de nadador a cualquier
ofra carta de agua tres veces durante fodo el juego.
- Puedes mover més de una ficha de nadador en tu tumo.

- Cuando hayas movido una ficha de nadador, debes
mover el boton de nadador un espacio hacia abajo
en la carta de seguimiento de nadador para realizar
un seguimiento de cudntos movimientos has dejodo.

e Fichos de accién:
- Las fichas de accion NO PUEDEN usarse en tu primera
ronda.
- No tienes que usar una ficha de accidn en tu turno.
- Después de usar una ficha de accion, debes descar
tarla.
- Puedes usar mds de una ficha de accién en tu tumo.

* Acciones adicionales: NO puedes usar ninguna de
estas acciones adicionales en tu primer turno en el
juego. Puedes usar cada ficha de accién adicional solo
una vez. Descarta después de usar. Pero depende de ti
si o usas ninguna o usas una... o incluso las 4 a la
vez en un furno:

Dinamita Puedes colocar esta ficha de accion

entre dos carfas adyacentes. Debes apuntar a

esfas dos carfas. Si no alcanzas a Tiburdn en
ese furno, lo dinamita permanece ahi hasta el inicio de tu
siguiente tumo.

Movimiento adicional: Puedes mover la

ficha de barco un espacio (adicional).

Disparo a distancia: Puedes disparar o
Tiburén. Este disparo debe apuntar a una de las
ocho cartas que rodean a Orca.



3. Quitar lo corta de agua (D

Al final de tu turno, siempre debes descartar una carta de
aqua, colocada fuera de la zona de caza. No puedes quitar
cartas de agua que estén en medio de la zona de coza.

REGLAS DETALLADAS:

Moverse

« Los lugares vacios en lo zona de caza (donde se han
descartado las cartas de agua) no se pueden usar.

« Tiburdn puede nadar por debajo de una carta con
la ficha de barco en ella. Si el barco no dispara, no
pasa nada.
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La zona de caza

© No estd permifido aislar cartas de agua de la zona de
caza. Cada carta de agua debe tocar ofra carta ol menos
por uno de sus lados, jy no solo por las esquinas!

No se permite que Tiburén retire una carta de agua
sobre la que esté parada Orca o Tiburdn mismo.

Cuando Orca retira lo carta de agua sobre la que

estd parado Tiburdn, éste debe moverse a una de las
cartas en confacto (NO en diagonal). Tiburdn no debe
revelar su nueva posicion con la ficha de tiburén hasta
después de su siguiente turno.

Las cartas de isla nunca deben retirarse de la zona
de coza.

Cuando se descarta una carta de agua, una carfa de
isla PUEDE aislarse de lo zona de caza. En este caso,
mueve la carta de isla aislada al lugar de la corta de
agua descartada.

La carta de isla también se puede mover cuando hay
jugadores en ella. Simplemente se mueven con ella.

Proteccion de los nadadores

* Orca puede proteger a diferentes nadadores en los
siguientes tumos. Esto significa que el barco puede
pisar al nadador uno y también al nadador dos en
el mismo tumo.

“Playa cerrada” es un divertido juego de suerte y habilidad
para los amantes de la diversion y la aventura. Cuanto mds
lo juegues, mds habilidoso llegards a ser.

Disfritalo a fondo.



n NO SWIMMING, BEACH CLOSED

La motonave “Orca” hatte le acque scrutando le profondita
del mare a caccia del pesce pid grande, “Faudi”. Una pinna
di squalo & stata awvistata. Spiaggia chiusa!

II'gigante bianco caccia inesorabile sotto lo specchio
d'acqua, alla ricerca di cibo... ma tre ignari bagnanti sono
ancora in acqua! La nave (“Orca”) ¢ lo squalo (“Faud”)
cercano continuamente di schivarsi e braccarsi I'un laltro.
Ma devono essere velodi, perché 'area di caccia (area di
gioco) si restringe ad ogni turno!

CONTENUTO:

32 carte: (B) 28 carte Acqua, (8) 2 carfe Isola,
(© 1 arta Controllo vita, (®) T carta Controllo bagnanti
. 2 Cartelloni a griglia
. 1 Scudo Faudi
. 1 Cartellone preforato
61: Pedine Azione, 62: Pedine, 63: Gettoni
« 2 pennarelli/cancellini

PREPARAZIONE E REGOLE: ® p59

1. Sistemare le 28 carte Acqua scoperte per formare
Iarea di caccia costituita da cinque file di sei carte.
Aggiungere quindi le due carte Isola scoperte agli
angoli superiori sinistro e destro.

Chi & stato I'vltimo a fare un bagno nel mare giocherd
come Faudi (lo squalo). L'altro o gli altri giocatori
giocheranno come Orca (lo nave). Se a giocare sono
pid di due persone, la nave Orca sard guidata da una
squadra. Faudi sard invece sempre guidato da un solo
giocatore.

2. | giocatori di Fauci e Orca devono essere seduti di

fronte, ai due lati dell'area di caccia.
. Entrambi, Fauci e Orca, avranno davanti a sé un
Cartellone a griglia e un Pennarello.
4. la preparazione del gioco si svolge in maniera diversa
per Orca e Faudi.

Preparazione per Orca:

* Mettere la pedina Nave sulla carta Isola pid vicina.

* Mettere tre pedine Bagnante su tre diverse carte Acqua
a seelfa.

* Mettere tre gettoni Bagnanti nella posizione corrispon-
dente sul proprio Cartellone a griglia.

e Prendere la carta Controllo bagnanti e metterla dovanti
a s6. Mettere un gettone Bagnante sul numero 3.

Preparazione per Fauci:

o Mettere lo Scudo Fauci davanti ol proprio Cartellone
a griglia, in modo che I'awersario o gli awersari non
possano vederlo.

e Mettere lo pedina Fouci dovanti a sé.

* Mettere tre gettoni Bagnanti nella posizione corrispon-
dente sul proprio Cartellone a griglia.

* Prendere la carta Controllo vita e metterla davanti a sé.
Mettere un gettone Squalo sul numero 3.

REGOLE GENERALI:

Orca vince se colpisce Foudi per tre volte. Faudi vince se
uccide i tre bagnanti. Semplice!

Fauci (ovviamente) caccia sotto acqua. Il giocatore di Fouci
pud spostare Fauci sul suo Cartellone a griglia protetto
dallo scudo. Cid significa che 'esatta posizione di Faudi &
sempre un mistero per il o i giocatori di Orca.

In ogni caso, perd, Fauci deve dare un indizio sulla sua



posizione alla fine del suo tumo. Per farlo, posiziona la
pedina Squalo in corrispondenza della riga OPPURE della
colonna dell'area in cui sta cacciando.

[0 i giocatori di Orca possono usare il Cartellone a griglia
¢ il pennarello/cancellino per tenere traccia della posizione
di Fau.

Ma attenzione, ad ogni tumo una carta Acqua deve essere
tolta dallarea di caccia che quindi continua a restringersi,
per cui Orca, Faudi e i bagnanti i ritrovano sempre piu
vicini.

A'iniziare il gioco & sempre Faudi. Anche il giocatore di
Fauci inizia il primo turno partendo dalla carta Isola pib
vicina o sé.

Ogni turno comprende tre fasi (el seguente ordine):
1. Mossa

2. Azione

3. Eliminazione carta Acqua

AL TURNO DI FAUCI:

1. Mossa:

* Fauci pud muoversi solo il verticale od orizzontale (MAI
in diagonale).
* Quali sono le possibili “mosse” di Fauci?
- NON muoversi (Fauci pud rimanere nella stessa
casella per un tumo).
- OPPURE spostarsi di uno o due caselle all'interno
dellarea di caccia.
« Riportare la nuova posizione di Faudi sul Cartellone a
griglia protetto dallo Scudo.
« Portare la pedina Squalo in corrispondenza della riga o
colonna dell'orea di caccia in cui si & spostato Faui.
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2. Azione:

o Uccidere un bagnante:

- Se Faudi arriva softo una carta Acqua su cui ¢'8 una
pedina Bagnante, DEVE uccidere il bagnante e urlare
“UCCIS0!” Il giocatore eliminerd quindi la relafiva
pedina Bagnante.

- Dopo aver ucciso un bagnante, Fouci torna ad una
delle due carte lsola. Fauci non deve spostare la sua
pedina Squalo, indicando la sua posizione, fino alla
fine del suo tumo successivo.

* Pedine Azione

- Le pedine Azione NON POSSONO essere usate al
primo turno.

- Non & obbligatorio usare una pedina Azione al proprio tumo.

- Dopo aver usato una pedina Azione, va eliminata.

- E possibile usare piv di una pedina Azione al proprio
turno.

OPPURE: Aggiungere una carta Acqua:

Puoi rimettere una carta Acqua eliminata

nell'area di caccia. La carta Acqua deve toccare
un‘altra carta Acqua su almeno un lato e deve rientrare
nella griglia di gioco originale.
OPPURE: Bloccare una carta Acqua: Mettere questa
pedina Azione su una carta Acqua dell'area di caccia che si
desidera bloccare. La pedina Azione resta |i fino alla fine
del gioco. La carta Acqua ol di sotto della pedina Azione
non pud essere eliminata.

Mossa extra: Puoi spostare Faudi di una
casella (extra) nell‘area di coccia.

Nascondere la posizione di Fauci: In
questo turno, non dovrai mostrare la pedina
Squalo che indica lo posizione di Faui.



3. Eliminazione carta Acqua (1)

Alla fine del turno, si devi sempre eliminare una carta
Acqua e toglierla dallarea di caccia. Le carte Acqua al
centro dell'rea di caccia non possono essere folte.

AL TURNO DI ORCA:

1. Mossa:

« La pedina Nave pud muoversi solo il verticale od
orizontale (MAI in diagonale). Orca ha due possibilita
di mossa.

- NON muoversi (la pedina Nave pud rimanere nella
stessa casella per un tumo).

- OPPURE spostarsi di uno o due caselle all'interno
dell'rea di caccia.

2. Azione:

 Sparare a Fauci:
- Al suo turno, Orca pud sparare una volta SOTTO la
pedina Nave (se Faudi viene colpito, deve spostare
il suo gettone Squalo sulla carta Controllo vita di una
posizione verso il basso e spostare la pedina Faudi su
una delle due carte Isola).

* Proteggere la pedina Bagnante:

- Puoi proteggere una pedina Bagnante per un tumo
mettendoci sopra la pedina Nave. In questo modo,
Fauci non pud uccidere il bagnante.

- Fauci NON PUO nuotare sotto una carta con un
bagnante protetto.

e Spostare la pedina Bagnante:
- Puoi spostare una qualsiasi pedina Bagnante su
una qualsiasi altra carta Acqua per tre volte nel corso
dell'intero gioco.

- Durante un turno puoi spostare pib di una pedina
Bagnante.

- Una volta spostata una pedina Bagnante, devi
spostare il tuo gettone Bagnante di una posizione in
basso sulla carta Controllo bagnanti per tenere fraccia
dei movimenti fatti.

o Pedine Azione

- Le pedine Azione NON POSSONO essere usate al
primo turno.

- Non & obbligatorio usare una pedina Azione al proprio
fumno.

- Dopo aver usato una pedina Azione, va eliminato.

- | possibile usare piv di una pedina Azione al proprio
fumno.

* Azioni extra: NON puoi usare nessuna delle azioni
extra al primo tumo di gioco. E possibile usare ogni
azione extra una sola volta. Eliminarla dopo 'vso.
Spetru o te decidere se non usarne, usame una o
persino tutte e 4 nello stesso turno:

Dinamite Puoi mettere questa pedina Azione

tra due carte vicine. Devi indicare le due carte.

Se manchi Faudi in quel tumo, la dinamite resta
fi fino all'inizio del tuo tumo successivo.

Mossa extraz Puoi spostare la pedina Nave di

una casella (extra).

Sparo a distanza: Puoi sparare Faudi. Il
colpo deve essere diretto verso una delle otto
carte intorno a Orca.



3. Eliminazione carta Acqua (1)

Alla fine del turno, si devi sempre eliminare una carta
Acqua e toglierla dallarea di caccia. Le carte Acqua al
centro dell'rea di caccia non possono essere folte.

REGOLE DETTAGLIATE:

Spostamento

* Le caselle vuote dell'area di gioco (dove le carte
Acqua sono state tolte) non possono essere usate.

« Fauci pud nuotare sotto una carta su cui si trova la

pedina Nave. Se la nave non spara, non accade nulla.
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Area di caccia

« Non & consentito lasciare carte Acqua isolate nell'area
di caccia. Ogni carta Acqua deve toccare un‘alira carta
almeno su un lato e non solo su un angolo!

Fauci non pud eliminare una carta Acqua su cui si
trova Orca o lui sfesso.

Se Orca elimina una carta Acqua su cui si trova Faud,
Fauci deve spostarsi su una carta vicing (NON in
diagonale). Fauci non deve dare indicazioni sulla sua
nuova posizione attraverso la pedina Squalo fino alla
fine del suo turno successivo.

Le carte Isola non possono essere eliminate dall‘area
di caccia.

Quando una carta Acqua viene tolta, una carfa Isola
PUO rimanere isolata dall'area di caccia. In questo
caso, spostare la carta Isola al posto della carta Acqua
eliminata.

« La carta Isola pud essere spostata anche se ci sono
giocatori sopra, che si sposteranno insieme a lei.

Protezione Bagnanti

« Orca pud proteggere bagnanti diversi nei diversi turni.
(i significa che nello stesso turno la nave pud salire
sul bagnante uno e anche sul bagnante due.

Spiaggia chiusa & un gioco divertente e vario per chi ama
I'awentura e la suspense. Pib giochi, migliori strategie
saprai ideare.

Buon divertimento!



n NO SWIMMING, BEACH CLOSED

0 barco a motor “Orca” navega pelas dguas para cagar
o maior peixe do ar que se esconde nas profundezas -

“Jaws”. Foi avistada uma barbatana de tubardo. Praia

fechada!

0 grande tubardo branco caga sem dé abaixo da superficie,
@ procura de almogo...e trés inocentes nadadores estdo ain-
da na dgua! 0 barco (“Orca”) e o tubardo (“laws”) estio
constantemente a tenfar ultrapassar e a superarem-se um

00 outro. Mas tens de ser rpido, porque o terreno de caca
(a drea de jogo) encolhe em cada jogada!

CONTEUDO:

32 cartas: (&) 28 Cartos de Agua, () 2 Cartas de llha,
(© 1 Carfa de Rastreamento de Sadde, (@) 1 Carta de
Rastreamento de Nodador

. 2 Quadros de Grelha

. 1 Escudo Jaws

. 1 Quadro de Marcagio

61: Fichas de Actio, 62: Fichas, 63: Botdes
* 2 Marcadores/Apagadores

CONFIGURACAO E REGRAS: [ENORTS]

1. Coloca as 28 Cartas de Agua viradas para cima no
quadro de caca, em cinco filas de seis cartas. Depois,
coloca as duas Cartas de Ilha viradas para cima nos
cantos superior esquerdo ¢ inferior direito.

0 jogador que tenha sido o Gltimo a ter mergulhado no
oceano vai jogar como Jaws (tubaro). O(s) outro(s)
jogador(es) vai(@o) jogar como Orca (barco). Se forem
mais do que dois jogadores, o Orca vai jogar em
equipa. 0 Jaws joga sempre sozinho.

2. 0s jogadores Jaws e Orca sentam-se frente a frente,
em cada um dos lados da zona de caga.

3. Ambos, Jaws e Orca pegam num Quadro de Marcacdo e
num Marcador e colocam-nos em frente deles.

4. 0 Orca e o Jows tém diferente configuracdes:

Configuraciio Orca:

. golocu a Ficha do Barco na Carta de llha mais préxima
e fi.

* (oloca os trés Fichas de Nadador, cada uma num Carta
de Agua diferente a tua escolha.

* (oloca os trés Botdes de Nadador na sua localizactio
correspondente, no tev Quadro de Grelha.

* Pega na Carfa de Rastreamento de Nodador e coloca-a &
tua frente. Coloca um Bofdo de Nadador no ndmero 3.

Configuraciio Jaws:

* (oloca o Escudo Jaws em frente oo teu Quadro de
Grelha do modo a que os) teu(s) adversdrio(s) ndo
0 possam ver.

* (oloca a Ficha Tubardo @ tua frente.

* (oloca os trés Botdes de Nadador na sua localizactio
correspondente, no tev Quadro de Grelha.

* Pega na Carfa de Rastreamento de Nodador e coloca-a &
tua frente. Coloca um Botdo de Tubardo no nimero 3.

0JOGO EM GERAL:

0 Orca ganha, atingindo o Jaws trés vezes. O Jaws ganha,
matando os trés nadadores. Nada mais simples.

0 Jaws caca debaixo de dgua (obviamente). 0 jogador
Jaws apenas movimenta o Jows no sev Quadro de Grelha
com escudo. Isto quer dizer que a posicdo exata do Jows é
sempre um mistério para o(s) jogador(es) do Orca.



No entanto, a seguir @ sua vez, o Jaws fem de dar uma pista
sobre a sua localizacdo. Isto faz-se colocando a Ficha Tubardo
préxima da fila OU coluna, dentro da drea em que estd a cacar.

0(s) jogador(es) do Orca, pode(m) usar o Quadro de
Grelha e o Marcador/Apagador para estar a par da posiciio
do Jaws.

Mas widado...em cada vez, uma Carta de Agua pode ser
removida da zona de caga que encolhe cada vez mais,
empurrando o Orca, o Jaws e o nadador cada vez para
mais perto uns dos outros.

0 Jaws comeca sempre 0 jogo. O jogador Jaws também
comega a primeira jogada posicionado na Carta de Ilha
mais perto dele.

Uma jogada inclui trés passos (na seguinte ordem):
1. Mover

2. Ao ’

3. Remover a Carta de Agua

NA VEZ DO JAWS:

1. Mover:

« 0 Jaws apenas se pode mover vertical e horizontalmen-
te (NUNCA na diagonal).
* Que opcdes de “mover” sio possiveis para o Jaws?
- NAO se mover (0 Jaws pode ficar no mesmo lugar
durante uma jogada).
- 0U mover um ou dois lugares para qualguer lodo da
zona de caga.
* Marca a nova posigio do Jaws no Quadro de Grelha
com escudo.
« (oloca Ficha Tubardo ao lado da fila ou coluna para
onde moveste o Jaws dentro da zona de caa.
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2. Aciio:

* Mator um nadador: )

- Se 0 Jaws nadar por baixo de uma Carta de Agua
onde estejo uma Ficha de Nodador, DEVE matar
o nadador e gritar “MATAR"! O jogador pode entdo
descartar a Ficha de Nodador.

- Depois de um nadador ter sido morto, o Jaws move-
se de volta para uma das duas Cartas de llha. 0
Jaws nunca deve revelar a sua Ficha de Tubardo, até
a0 fim do jogada seguinte.

o Fichas de Aco:

- As Fichas de Actio NAO podem ser usada na primeira
jogada.

- Ndo precisas de usar uma Ficha de AcGio na tua
primeira jogada.

- Depois de teres usado uma Ficha de Acio, deves
descartd-lo.

- Podes usar mais do que uma Ficha de Agdo na tua vez.

OU: Colocar uma Carta de Agua: Deves

colocar uma Corta de Agua descartada de volta

na zona de caa. Esta Carta de Agua precisa
de tocar uma outra Carta de dgua com pelo menos um
dos seus lados e deve ficar dentro da zona de grelha de
jogo original. .
OU: Blogueia uma Carta de Agua: Coloca esta Ficha
de Actio numa Carta de Agua que pretendas bloguear,
dentro da zona de caco. Esta Ficha de Acdo fica of até ao
final do jogo. A Carta de Agua debaixo dessa Ficha de Acio
nunca pode ser retirada.

Movimentaciio extra: Podes mover o Jaws
um lugar (extra) na zona de coca.



Esconde a posiciio do Jaws: Nesta jogada,
nio tens de revelar a tua Ficha Tubardo.

3. Remover a Carta de Agua (D

No fina da tua vez, deves sempre descartar uma Carta de
Agua, posicionada fora da zona de caca. Nao podes remo-
ver Cartas de Agua que estejom no meio da zona de caca.
Na vez do Ocra:

1. Mover:

« A Ficha de Barco apenas se pode mover vertical e
horizontalmente (NUNCA na diagonal). O Orca tem
duas opcdes de “mover”.

- NAO se mover (A Ficha de Barco pode ficar no mesmo
lugar durante uma jogada).

- 0U mover um ou dois lugares para qualguer lodo da
zona de caca.

2. Aciio:

* Dar um tiro ao Jaws:

- Na sua vez, o Orca pode disparar uma vez POR
BAIXO da Ficha de Barco (Assim que o Jaws tenha
sido atingido, deve mover o seu Botio de Tubardo,
na Carta de Rastreamento de Sadde um lugar para
baixo e deslocar-se até uma das duas Cartas de Ilha).

« Proteger a Fica de Nodador:

- Podes proteger uma Ficha de Nadador durante apenas
uma jogada, colocando a Ficha de Barco em cima
dela. Agora, o Jaws ndo pode matar este nodador.

- 0 Jaws NAO pode nadar por baixo de uma carta com
um nadador profegido.

* Mover a Fica de Nodador
- Podes mover qualquer Ficha de Nadador para

qualquer outra Carta de Agua 1rds vezes durante todo
0 jogo.

- Podes mover mais do que uma Ficha de Nadador
durante tua vez.

- Assim que tiveres movido uma Ficha de Nadador, fens
de mover o Botiio de Nadador um lugar para baixo,
na Carta de Rastreamento do Nadador, para estares a
par dos movimentacies que ainda fens.

o Fichos de Acdo:

- s Fichas de Acdo NAO podem ndo ser usada na
primeira jogada.

- No precisas de usar uma Ficha de Agdo na tua
primeira jogada.

- Depois de teres usado uma Ficha de Actio, deves
descartd-la.

- Podes usar mais do que uma Ficha de Acio na tua vez.

* Acdes extraz NAO podes usar nenhuma destas acdes

extra, na primeira vez que jogares. Apenas podes usar
a ficha de acdo extra, uma vez. Descarta depois de
usar. Mas depende de fi se usas uma, nenhuma... ou
mesmo fodas 4 de uma vez:

Dinamite: Podes colocar esta Ficha de Acio
entre quaisquer duas carfas adjacentes. Precisas
de marcar estas duas cartas. Se falhares o

Jaws nessa jogada, o dinomite fica 1 até ao inicio da tua
proxima vez.

Movimentaciio extra: Podes mover a Ficha
de Barco um lugar (extra).

Disparo a distiincia: Podes dar um tiro ao
Jaws. Este tiro deve ser direcionado a uma das
oifo cartas que estdo em redor do Orca.



3. Remover a Carta de Agua (D)
No fina do tua vez, deves sempre descartar uma Carta de
Agua, posicionada fora da zona de coca. Nao podes remo-

ver Cartas de Agua que estejam no meio da zona de caca.

REGRAS DETALHADAS:

Mover

* 0s lugares vazios na zona de caca (onde as Cortas de
Agua foram descartadas) ndo podem ser usados.

* 0 Jaws pode nadar por debaixo de uma carta que
tenha a Ficha de Barco em cima dela. Se o barco
falhar o tiro, ndo aconfece nada.
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Area di caccia

* Nao podes isolar Cartas de figua da zona de caca. To-
das as Cartas de Agua devem-se tocar em pelo menos
um dos seus lados - e ndo apenas nos cantos!

0 Jaws niio pode remover uma Carta de Agua em que
0 Orca e o Jaws esfejam nelo.

Quando o Orca remove a Carta de Agua onde o Jaws
estd, o Jaws fem de se mover para uma das cartas
encostados (NAO na diagonal). 0 Jaws ndo deve
revelar a sva nova posicdio com a Ficha de Tubardo,
até ao fim da jogada seguinte.

As Cartas de Ilha nunca devem ser removidas da
zona de caga.

Quado uma Carta de Agua é descartada, uma carta
de ilha PODE ficar isolada da zona de caca. Neste
caso, move a Carfa de lha Isolado para o lugar do
Carta de Agua descartada.

A Carta de llha pode também ser movida quando os
jogadores estdo nela. Movem-se em conjunto.

Protezione Bagnanti

* 0 Orca pode proteger diferentes nadadores nas voltas
seguintes. Isto significa que o barco pode proteger o
nadador um, e também o nadador dois, na mesma
jogada.

Praia Fechada é um jogo com muita diversdo, cheio de
sorte ¢ habilidode, para agueles que adoram diversiio e
aventura. Quanto mais jogares, mais habil vais ficar.

Diverte-te.



NO SWIMMING, BEACH CLOSED

Motorfartyget “Orca” &ker omkring i vattnet for aft joga

den storsta fisken i havet och som lurar i djupet — “Jaws”.
En hajfena har observerats. Stranden dr stingd

Den stora vita jagar obevekligt under ytan och letar efter
lunch ... tre oskyldiga simmare befinner sig fortfarande

i vattnet! Béten (“Orca”) och hajen (“Jaws”) forstker
stindigt dvertriitfa varandra. Men du méste vara snabb
eftersom jaktmarken (spelomrédet) krymper for varje
spelomging!

32 kort: (B) 28 vattenkort, (8) 2 tkott,
@l hiilsosparmingskort, @ 1 simmarspdrmingskort
2 rutndt
1 Jaws-skald
1 hélkort
61: Handlingstoken, 62: Tokens, 63: Knappar
* 2 markérer/suddgummi

UPPLAGG OCH REGLER: @® s.59

. Placera de 28 vattenkorten med framsida uppdt i
|uk1mmken om fem rader med sex kort i varje. Placera
sedan de tvd tkorten med framsidan uppdt i det dvre
viinstra och nedre hdgra hémet.
Den som senast fog ett dopp i havet spelar som Jaws
(hajen). De andra spelarna spelar som Orca (bdten).
Om det finns fler &n tvd spelare kan Orca spela som ett
lag. Jaws spelar alltid ensam.

2. Jaws- och Orca-spelama méste sitta mot varandra pd
bida sidor om jakimarken.

3. Béde Jaws och Orca far eft rutndt och en markér och
placerar dem framfor sig.
4. Orca och Jaws har olika uppligg:

Orcas uppliigg:

* Placera hdttoken pd dkortet som r nirmast dig.

« Placera tre simmartokens vardera pé ett annat
vattenkort som du viljer.

e Placera tre simmarknappar pd motsvarande plats pd
ditt rutnit.

o Ta simmarspdmingskortet och placera det framfor dig.
Placera en simmarknapp pd siffran 3.

Jaws uppliigg:

* Placera Jaws-skélden fromfor ditt rutnit sd att din
motstiindare infe kan se det.

* Placera din hajtoken framfor dig.

o Placera tre simmarknappar pd motsvarande plats pd
ditt rutniit.

* Ta hiilsospamingskortet och placera det framfar dig.
Placera en hajknapp pd siffran 3.

ALLMANT SPELUPPLAGG:

Orca vinner genom att triiffa Jaws tre gnger. Jaws vinner
genom att dida de tre simmarma. Sa enkelt dr det.

Jaws jagar under vattnet (silvklart). Jaws-spelaren flyttar
bara Jaws pd sitt skyddade rutnt. Detta innebir att Jaws
exakta position alltid r okdnd fér Orca-spelarna.

Efter sin omgang mdste dock Jaws ge en ledtrd fill sin
posifion. Jaws gér detta genom att placera sin hajtoken
bredvid raden ELLER kolumnen inom det omride dar
denne jagar.



Orca-spelaren/spelaa kan anviinda rutntet och marks-
ren/suddgummit for att hilla reda pd Jaws position.

Men s upp ... vid varje omgéing mdste ett vattenkort tas
bort fréin den stiindigt krympande jakimarken och diirmed
drivs Orca, Jaws och simmarna nirmare varandra.

Jaws startar alltid spelet. Jaws-spelaren bérjar ocks& den
forsta omgéngen pé dkortet nrmast.

En omgtng innehdller tre steg (i féljande ordning):
1. Flytta

2. Handling

3. Ta bort vattenkort

UNDER JAWS OMGANG:

1. Flytta:

* Jaws kan bara réra sig vertikalt eller horisontellt
(ALDRIG diagonalt).
o Vilka “flytta” -altemativ finns for Jaws?
- INTE flytta sig (Jaws kan stanna pd samma plats
under en omging).
- ELLER flytta sig en eller tv platser var som helst
inom jaktmarken.
* Markera Jaws nya posifion pd ditt skyddade rutnt.
o Placera hajtoken bredvid raden eller kolumnen du har
flyttat Jaws till inom jaktmarken.

2. Handling:

* Dida en simmare:
- Om Jaws simmar under eft vattenkort med en
simmare pd MASTE Jaws déda simmaren och
ropa “DODAD!" Spelaren kan sedan kassera den
simmarfoken.
- Efter aft en simmare har dadats flyttar Jaws fillbaka
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till eft av de tvé dkorten. Jaws fir inte avsldja sin
hajtoken forin efter nista omgéng.

* Handlingstoken:

- Handlingstoken KAN INTE anviindas under din allra
forsta omgéng.

- Du behdver inte anviinda en handlingstoken under din
omgéng.

- Nr du hor anviint en handlingstoken méste du
kassera den.

- Du kan anviinda mer @ en handlingstoken under din
omgang.

ELLER: Placera ett vattenkort: Du kan fa
tillbaka ett kasserat vattenkort och placera det
pd jakimarken. Detta vattenkort miste rora vid
ett annat vattenkort med minst en av sidoma och méste
ligga inom det ursprungliga spelomrdet.
ELLER: Blockera ett vattenkort: Placera denna
handlingstoken pd ett vattenkort som du vill blockera inom
jaktmarken. Denna handlingstoken finns kvar till slutet
av spelet. Vattenkortet under denna handlingstoken kan
aldrig tas bort.

Extra flytt: Du kan flytta Jaws en (extra)
plats inom jaktmarken.

Gdom Jaws position: Under denna omglng
behdver du inte avsldja din hajtoken.

3. Ta bort vattenkort (1)

Vid slutet av din omgéing méste du alltid kassera ett
vattenkort och placerat det utanfor jaktmarken. Du fér inte
ta bort vattenkort som r mitt i jaktmarken.



UNDER ORCAS OMGANG:

1. Flytta:
« Bitfoken kan bara réra sig vertikalt eller horisontellt
(ALDRIG diagonalt). Orca har tvé “flytta” -alternativ.
- INTE flytta sig (béttoken kan stanna p& samma plats
under en omgdng).
- ELLER flytta sig en eller tvéi platser var som helst
inom joktmarken.

2. Handling:
o Skiuta Jaws:

- Under sin omgéing kan Orca skjuta en gang UNDER
bittoken (ndr Jaws har triiffats méste denne flytta
sin hajknapp pd hilsospérningskortet eft steg ned och
flytta il ett av de tvé tkorten.)

* Skydda simmartoken:

- Du kan skydda en simmartoken under endast en
omgéing genom aft placera bittoken ovanpd den. Nu
kan Jaws inte ddda den hiir simmaren.

- Jaws KAN INTE simma under eft kort med en skyddad
simmare.

o Flytta simmartoken

- Du kan flytta vilken simmartoken som helst till négot
annat vattenkort tre ganger under hela spelet.

- Du kan flytta mer @n en simmarfoken under din
omgdng.

- Niir du vl har flyttat en simmartoken mste du flytta
simmarknappen nedét pd simmarspérningskortet for
att hdlla koll p& hur ménga rrelser du har kvar.

« Handlingstoken
- Handlingstoken KAN INTE anviindas under din allra
forsta omgéng.

- Du behdver inte anviinda en handlingstoken under
din omgng.

- Néir du har anviint en handlingstoken mdste du
kassera den.

- Du kan anviinda mer @n en handlingstoken under
din omgdng.

* Extra handlingar: Du kan INTE anviinda ndgon av
dessa extra handlingar i din allra férsta omgéing i spe-
let. Du kan endast anviinda varje extra handlingstoken
en glng. Kassera efter anviindning. Men det r upp
till dig om du inte anvéinder ndgon, en ... eller till och
med alla fyra samtidigt under en omgéng:

Dynamit: Du kan placera denna handlings-

token mellan tvd angriinsande kort. Du mdste

rikta in dig péd dessa tvé kort. Om du inte
triiffas Jaws under denna omgéng forblir dynamiten dr till
brjon ov niista omgéng.

Extra flytt: Du kan flytta bittoken en (extra)
plats.

Skjuta pa avstand: Du kan skjuta Jaws.
Detta skott mdste riktas mot ett av de Gtta
korten som omger Orca.

3. Ta bort vattenkort (1)

Vid slutet av din omgdng méste du alltid kassera eft
vattenkort och placerat det utanfor jakimarken. Du far inte
ta bort vattenkort som dr mitt p joktmarken.



DETALJERADE REGLER:

Att flytta

Skydda simmare

 Tomma omrdden i jokimarken (ddr vattenkort har
kasserats) fdr inte anviindas.

« Jaws kan simma under ett kort med en béttoken pd.
Om biten inte skjuter, hiinder ingenting.

Jaktmarken

o Du fir inte isolera vattenkort fréin jokimarken. Varje
vattenkort méste rora vid ett annat kort med Gtmin-
stone en av sina sidor — och inte bara vid homen!

o Jaws fér inte ta bort ett vattenkort som Orca eller
Jaws star pd.

o Niir Orca tar bort ett vattenkort som Jaws stér pd
miste denne flyttas fill ett av de angriinsande korten
(INTE diagonalt). Jaws fér infe avsldja sin nya position
med sin sharktoken forriin efter ndista omgéng.

o Qkort fir aldrig tas bort frin jaktmarken.

« Niir eft vattenkort kasseras KAN eft gkort isoleras frén
jakimarken. | det hir fallet ska ni flytta det isolerade
tkortet till platsen for det kasserade vattenkortet.

o Qkortet kan ocksd flyttas nir spelare befinner sig pa
det. De flyttas helt enkelt med kortet.

-47 -

e Orca kan skydda olika simmare i pd varandra féljande
omgéingar. Detfa innebir att biten kan réra vid
simmare eft och Gven simmare tvd under samma
omgdng.

Stranden ir stiingd r ett roligt bordsspel som kriver
skicklighet for de som dr dventyrliga. Ju mer du spelar,
desto skickligare blir du.

Vi hoppas att du har det roligt.



m NO SWIMMING, BEACH CLOSED

Motorfartajet ‘Orca’ seler vandene tynde for at jage den
starste fisk i havet, der lurer i dybet — ‘Jaws”. Der er set
en hafinne. Stranden lukket!

Den store hvide joger ubarmhjertigt under overfladen i dens
sagen efter frokost... og tre uskyldige svemmere er stadig

i vandet! Bdden (‘Orca’) og hajen (‘Jaws’) praver konstant
at slippe fra og snyde hinanden. Men man er nedt til at
vaere hurtig, for jogtomrddet (spillepladsen) skrumper for
hver tur!

32 kort: %} 28 vandkort, (8) 2 skort,
@l sundhedssporingskort, (0) 1 svammersporingskort
2 gitterbrastter
1 Jaws-skjold
1 spillebrast
61: Actionfokens, 62: Tokens, 63: Knapper
2 markarer/viskere

SETUP OG REGLER: @® 559

. Leg de 28 vandkort med forsiden opad i jagtomréidet

i fem raekker med seks kort. Laeg derefter de to akort

med forsiden opad i everste venstre og nederste hajre

hjerme.

Den, der var den sidste til af tage en dukkert i havet,

vil spille som Jaws (haj). De(n) andre/anden spiller(e)

spiller som Orca (bdd). Hvis der er mere end to spillere,

kan Orca spille som team. Jaws spiller altid alene.
2. Jaws- og Orca-spillere skal sidde overfor hinanden pd
hver sin side af jogtomradet.

3. Béde Jaws og Orca tager et gitterkort og en marker fil
at leegge foran dem.
4. Orca og Jaws har forskellige setups:

Orca-setup:

o Lieg bidtoken pd skortet naermest dig.

e Laeg tre svemmertokens hver pé et andet vandkort
efter eget valg.

* Lieg tre svammerknapper pd disses tilsvarende placering
pd dit gitterkort.

* Tag svemmersporingskortet og leeg det foran dig. Lieg
en svemmerknap pd nummer 3.

Jaws-setup:

o Laeg Jows-skjoldet foran dit gitterbraet, si din(e)
modstander(e) ikke kan se det.

* Leeg Jaws-token foran dig.

o Laeg tre svammerknapper pd disses tilsvarende placering
pi dif gitterkort.

* Tag sundhedssporingskortet og leeg det foran dig. Leeg
en hajknap pd nummer 3.

GENERELT GAMEPLAY:

Orca vinder ved at sld Jows tre gange. Jaws vinder ved ot
dreebe de tre svemmere. Si enkelt er det.

Jaws jager under vand (selvfalgelig). Jaws-spilleren flytter
kun Jaws pd dennes afskermede gitterbreet. Det betyder,
at Jaws’ nejagtige position altid er et mysterium for
Orca-spilleren(ne).

Dog skal Jaws efter sin omgang give et fingerpeg om sin
position. Det geres ved af legge dens hajtoken ved siden
af raekken ELLER kolonnen inden for det omréde, hvor
den jager.



Orca-spilleren(e) kan bruge gitterkortet og markeren/
viskeren fil at holde styr pd Jaws’ position.

Men pas pd... for hver runde skal der fiemes et vandkort
fra det stadigt skrumpende jagtomrdde og derved fares
Orca, Jaws og svemmeren tettere pd hinanden.

Jaws starter altid spillet. Jaws-spilleren begynder ogsé
farste runde med position pd skortet naermest denne.

En runde inkluderer tre trin (i falgende reekkefolge):
1. Trek

2. Action

3. Fiern vandkortet

PA JAWS’ RUNDE:

1. Traek:

« Jaws kan kun flytte sig lodret eller vandret (ALDRIG
diagonalt).

o Hvilke “flyt" muligheder stdr dbne for Jaws?
- INTET iyt (Jaws kan blive samme sted en runde).
- ELLER flytte et eller to steder hvor som helst inden

for jagtomridet.

* Markér Jaws’ nye position pd dit ofskeermede
gitterbraet.

o Laeg hajtoken ved siden of den raekke eller sajle, du
har flyttet Jaws il inden for jogtomrédet.

2. Action:

* Draeb en svommer:

- Hvis Jaws svammer under et vandkort med en
svammertoken pd det, SKAL den draebe svemmeren
og ribe “KILLI" Spilleren kan derefter kassere denne
svemmertoken.

- Efter en svammer er draebt, flytter Jaws tilbage fil et
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af de to ekort. Jaws mé ikke afslare sin hajtoken far
efter dens naste runde.

* Actiontokens:
- Actiontokens KAN IKKE bruges i din allerfarste runde.
- Du behaver ikke bruge en actiontoken pd din tur.
- Efter en actiontoken er brugt, skal den kasseres.
- Du md geme bruge mere end en handlingstoken
pd din tur.

ELLER: Lzg et vandkort: Du kan lgge et
kasseret vandkort tilbage inden for jagtomrédet.
Dette vandkort skal rere ved et andet vandkort
med mindst en af defs sider og skal blive ved med af veere
inden for det oprindelige omréde aof spillegitteret.
ELLER: Blokeér et vandkort: Lig denne actiontoken pd
det vandkort, du vil blokere inden for jagtomrédet. Denne
actiontoken bliver ved med at vaere der indtil slutningen
af spillet. Vandkortet under denne actiontoken kan oldrig
fiernes.

Ekstra traek: Du kan flytte Jows en (ekstra)
plads inden for jagomrddet.

Skjul Jaws" position: Ved dette trek
behaver du ikke afslare din hajtoken.

3. Fiern vandkortet (D

| slutningen af din tur, kassér alfid et vandkort, der er
placeret uden for jagtomrédet. Du mé ikke fieme vandkort,
der er i midten of jagtomrddet.

P& Orcas runde:

1. Trzk:
« Biidtoken kan kun flytte sig lodret eller vandret (ALDRIG



diagonalt). Orca har to “flyt” muligheder.

- INTET flyt (bddtoken kan blive samme sted en runde).

- ELLER flytte et eller to steder hvor som helst inden
for jogtomridet.

2. Action:

o Skyd Jaws:

- Pd sin tur kan Orca eventuelt skyde en gang UNDER
bédtoken (néir farst Jaws er ramt, skal den flytte
dens hajknap pé sundhedssporingskortet en ned og
flytte til et of de to akort.)

o Beskyt svammertoken:

- Du kan beskytte en svemmertoken en enkelt omgang
ved af lgge badtoken oven pé den. Nu kan Jaws
ikke drasbe denne svemmer.

- Jaws KAN IKKE svemme under et kort med en
beskyttet svammer.

« Flyt svammertoken

- Du kan flytte en hvilken som helst svammertoken fil
et hvilket som helst andet vandkort tre gange i labet
af hele spillet.

- Du md geme flytte mere end en svommertoken pd
din tur.

- Nar farst du har flyttet en svammertoken, skal du
flytte svammerknappen en ned pé svemmerspor-
ingskortet for at holde styr pd, hvor mange traek du
har tilbage.

* Adtiontokens:
- Actiontokens KAN IKKE bruges i din allerfarste runde.
- Du behaver ikke bruge en actiontoken pd din runde.
- Ffter en actiontoken er brugt, skal den kasseres.
- Du md geme bruge mere end en actiontoken pd
din runde.

* Ekstra actions: Du kan IKKE bruge nogen of disse
ekstra actions i din allerfarste spillerunde. Du kan kun
bruge hver ekstra actiontoken én gang. Kassér efter
brug. Men det er op fil dig selv om du ikke bruger
nogen af dem... eller endda alle 4 of dem pd én gang
i en runde:

Dynamit: Du kan lzgge denne handlingstoken

mellem to kort, der ligger lige op til. Du skal

have disse to kort pd kornet. Hvis du misser
Jaws i den omgang, bliver dynamitten ved med af vaere er
indtil begyndelsen af din naeste omgang.

Ekstra traek: Du kan flytte badtoken en
(ekstra) plads.

Distanceskud: Du md geme skyde pd Jaws.
Dette skud skal rettes mod et of de otte kort,
der omkranser Orca.

3. Fiern vandkortet (D

| slutningen af din tur, kassér altid et vandkort, der er
placeret uden for jagtomrédet. Du mé ikke fieme vandkort,
der er i midten of jogtomrddet.



DETALJEREDE REGLER:

Trek

Beskyttelse af svommere

« Tomme steder i jagtomridet (hvor vandkort er
kasseref) mé ikke bruges.

« Jaws kan svamme under ef kort med en bédtoken
liggende pd det. Hvis bden ikke skyder, sker der
jikke noget.

Jugtomradet

« Du md ikke isolere vandkort fra jogtomridet. Hvert
vandkort skal berare et andet kort med mindst en of
dets sider — og ikke kun i hjgmerne!

* Jaws md ikke fieme et vandkort, der er optaget of
Orca eller Jaws.

« Nar Orca fierer det vandkort, som Jaws stéir pé, skal
Jaws flytte il et of de kort, der rarer ved det (IKKE
diagonalt). Jaws md ikke afslare sin nye position med
hajtoken far efter dens naste runde.

o (kortene mé aldrig fiernes fra jagtomradet.

o Nar et vandkort kasseres, KAN et gkort isoleres fra
jagtomrddet. | dette tilfaelde flyttes det isolerede
gkort fil stedet, hvor det kasserede vandkort .

o Qkortet kan ogsd flyttes, ndr spillene er pé det. De
flytter bare med.
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© Orca kan beskytte forskellige svammere pd falgende
ture. Det betyder, at biden kan trede pd svemmer et
0g ogsd pa svemmer to pd samme tur.

Stranden lukket er et morsomt spil med chancer og
dygtighed for dem, der har lyst til sjov og eventyr. Jo mere
du spiller det, jo mere avet bliver du.

Bare nyd det.



m NO SWIMMING, BEACH CLOSED

Motorbdten ‘Orca’ seiler rundt pd havet og jokter pd den
starste fisken som lurer i dypene — ‘Haien’. Noen har
oppdaget en haifinne. Stengt strand!

Den store hvithaien jakter utrettelig under havflaten etter
mat ... og tre uskyldige svemmere er fremdeles i vannet!
Béten ‘Orca’ og ‘Haien’ praver hele tiden @ flykte fra og
lure hverandre. Men du md veere rask, fordi jakimarken
(spillomrddet) krymper for hver tur!

32 kort: (&) 28 vannkort, () 2 aykort,
@l helsekort, (@) 1 svommekort

2 spillbrett
1 haiskjold
. 1 punchbrett

61: Handlingshrikker, 62: Brikker, 3: Knapper
* 2 markerer

OPPSETT OG REGLER: @) 559

1. Legg de 28 vannkortene med bildesiden opp pd
jakimarken i fem rader @ seks kort. Legg s@ de to
aykortene med bildesiden opp i everste venstre hjarne
og nederst i hayre hjame.

Den som sist tok et dykk i havet skal veere Haien i

spillet. Den/de andre spilleme skal veere Orca (biten) i

spillet. Hvis det er mer enn to spillere, kan Orca spilles
av en gruppe. Haien spilles alltid av bare en spiller.

2. Haien og Orca spilleme mi sitte reft overfor hverandre
pd hver sin side av joktmarken.

3. Biide Haien og Orca tar et spillbrett og en marker og
legger dem foran seg.

4. Orca og Haien har forskjellige oppsett:

Oppsett Orca:

« Legg batbrikken p oykortet naermest deg.

* Legg fre svemmebrikker hver pd et eget valgfritt
vannkort.

« Legg tre svemmeknapper pd tilsvarende plass pd ditt
spillbrett.

* Ta svemmekorfet og legg det foran deg. Legg en
svemmeknapp pd nummer 3.

Oppsett Hai:

* legg haiskjoldet foran ditt spillbrett slik at motspiller-
en/motspillerne ikke kan se det.

* Legg haibrikken foran deg.

* legg tre svemmeknapper pd filsvarende plass pé ditt
spillbrett.

* Ta helsekortet og legg det foran deg. Legg en haiknapp
pd nummer 3.

GENERELLE SPILLEREGLER:

Orca vinner ved § sl Haien tre ganger. Haien vinner ved &
drepe de tre svemmerne. Sd enkelt er det.

Haien jakter under vannflaten (naturlig nok). Hai-spilleren
flytter kun Haien pd sitt beskyttede spillbrett. Det betyr at
Haiens nayaktige posision allfid er skjult for Orca-spilleren/
spillerne.

Men etfer sin fur md Haien gi et hint om hvor den befinner
seg. Den gjor det ved d legge haibrikken ved siden av
raden ELLER kolonnen i det omrdet som den jokter pd.
Orca-spilleren/spillerne kan bruke spillbrettet og markeren
for @ holde rede pd Haiens posisjon.



Men pass deg ... pd hver tur mé et vannkort fiemes fra
den stadig krympende jaktmarken slik at Orca, Haien og
svemmenne hele tiden kommer narmere hverandre.

Haien starfer alltid spillet. Hai-spilleren begynner ogsd
farste runde plassert pé aykortet naermest spilleren.

En tur omfatter tre trinn (i denne rekkefalgen):
1. Flytt

2. Handling

3. Ta bort ef vannkort

PA HAIEN SIN TUR:

1. Flytt:
« Haien kan kun flytte loddrett eller vannrett (ALDRI
diagonalt).
o Hvilke “flytt"-alternativer har Haien?
- IKKE flytt (Haien kan vaere pd somme plass pd en
tur).
- ELLER fiytt en eller to plasser hvor som helst péi
jaktmarken.

* Merk Haiens nye posisjon pé det beskyttede spillbrettet.

o Legg haibrikken ved siden av raden eller kolonnen som
du har flyttet Haien fil pd jakimarken.

2. Handling:
* Drep en svemmer:

- Huis Haien svammer under ef vannkort med en
svammebrikke oppd, MA den drepe svammeren og
rope «D@D>! Spilleren kan s kaste svammebrikken.

- Etter at en svemmer har blitt drept, flytter Haien
tilbake til ett av de to eykortene. Haien mé ikke
avslare sin haibrikke for efter sin neste fur.

« Handlingsbrikker
- Handlingsbrikker KAN IKKE brukes pé den aller farste
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runden.

- Du md ikke bruke en handlingsbrikke pd din tur.

- Etter at du har brukt en handlingsbrikke, md du
kaste den.

- Du kan bruke mer enn én handlingsbrikke pd din tur.

ELLER: Plassér et vannkort: Du kan legge
et kastet vannkort filbake pd joktmarken. Dette
vannkortet md berare et annet vannkort pd
minst en av sidene og md befinne seg pd det opprinnelige
omrddet pé spillbrettet.
ELLER: Sperr et vannkort: Legg denne handlingsbrik-
ken pd et vannkort som du ansker & sperre pd jokimarken.
Denne handlingsbrikken blir liggende der helt fil slutten
av spillet. Vannkortet under denne handlingsbrikken kan
aldri bli fiemet.

Ekstra tur: Du kan flytte Haien en (ekstra)
plass pé joktmarken.

Skijul Haiens posisjon: Pd denne turen md
du ikke avslere din haibrikke.

3. Fiern et vannkort (D

P slutten av din tur mé du alltid kaste et vannkort og
legge def pd utsiden av jokimarken. Du kan ikke fieme
vannkort som befinner seg midt pd jaktmarken.

PA ORCA SIN TUR:

1. Flytt:
o Biithrikken kan kun flytte loddrett eller vannrett (ALDRI
diagonalt). Orca har to “flytt"-alternativer.
- IKKE flytt (bétbrikken kan veere pé samme plass
pd en tur).



- ELLER fiytt en eller to plasser hvor som helst pd
jaktmarken.

2. Handling:
o Skyt Haien:

- P sin tur kan Orca skyte en gang UNDER btbrikken
(st snart Haien er truffet, ma den flytte sin haibrikke
en gang ned pd helsekortet og flytte fil ett av de
to aykortene).

© Beskytt svammebrikken:
- Du kan beskytte en svemmebrikke kun pd en tur ved
@ sette en batbrikke oppd den. N& kan Haien ikke
drepe denne svemmeren.
- Haien KAN IKKE svamme under et kort med en
beskyttet svammer.

o Flytt en svammebrikke:
- Du kan flytte en svammebrikke til et annet vannkort
tre ganger i lapet av hele spillet.
- Du kan flytte mer enn en svammebrikke pd din tur.
- Etter at du har flyttet en svemmebrikke, md du flytte
svammeknappen en plass ned pd svemmekortet for
holde rede pd hvor mange flyttinger du har igjen.

« Handlingsbrikker:
- Handlingsbrikker KAN IKKE brukes pé den aller farste
runden.
- Du md ikke bruke en handlingsbrikke pd din tur.
- Etter at du har brukt en handlingsbrikke, md du
kaste den.
- Du kan bruke mer enn en handlingsbrikke pd din tur.

* Ekstra handlinger: Du KAN IKKE bruke noen v
disse ekstra handlingene pd din aller farste tur i spillet.
Du kan bruke ekstra handlingsbrikker kun en gang.

Kast etter bruk. Men det er opp fil deg om du bruker
ingen, en .. eller il og med alle 4 av dem samtidig
pd en tur:

Dynanmitt: Du kan legge denne handlings-

brikken mellom to narliggende kort. Du mé

ha disse to kortene som mdl. Hvis du ikke
treffer Haien pd denne turen, ligger dynamitten der fil du
begynner neste tur.

Ekstra tur: Du kan flytte bitbrikken en
(ekstra) plass.

Avstandsskudd: Du kan skyte pd Haien.
Dette skuddet mé veere reftet mot ett av de
fitte kortene som omgir Orca.

3. Fiern et vannkort (D

P slutten av din tur mé du alltid kaste et vannkort og
legge det utenfor jaktmarken. Du kan ikke fieme vannkort
som ligger midt pd jokimarken.

DETALJERTE REGLER:

Flytting

* Tomme plasser pd joktmarken (hvor vannkort har blitt
fiemet) kan ikke brukes.

« Haien kan svemme under kortet med béthrikken oppé
den. Hvis béten ikke skyter, skier det ingenting.




Jaktmarken

« Du kan ikke fierne vannkort fra jaktmarken.
Alle vannkort md berere et annet kort med minst en
av sine sider — og ikke bare i hjernene!

« Haien kan ikke fieme et vannkort som béten Orca
eller haien selv stdr pd.

« Ndr Orca fierner vannkortet som Haien stér pd,
mé Haien flytte til et av de berarte kortene (IKKE
diagonalt). Haien md ikke avslere sin nye posisjon
med haibrikken far etter sin neste fur.

o (ykortene mé aldri fiemes fra jakimarken.

o Nar et vannkort blir kastet, KAN et aykort fiemes fra
jakimarken. | dette filfellet flytter du fiemede aykort
til plassen til det fiemede vannkortet.

* (ykortet kan ogsd flyttes ndr spillene er pé det.
De forflytter seg bare.

Beskytte svommere

* Orca kan beskytte forskjellige svammere etter tur.
Det betyr at baten kan std p& svemmer en og ogsd
pd svemmer to pd samme tur.

Stengt strand er et gayalt sjansespill for livsglade og
eventyrlystne som krever dyktighet og ekspertise. Jo mer
du spiller, desto dykfigere blir du.

Ha det moro.
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Moottorivene Orca vaeltaa merelld metsdstimdssi suurinta
syvyyksissii piileskeleviid kaloa — Jaws. Hain evéi on nihty.
Ranta suljettu!

Suuri valkoinen metsiistiid viisymiittd pinnana alla, efsien
lounasta.... jo kelme pahaa-aavistamatonta vimaria on
vieli vedessi! Vene (Orca) ja hai (Jaws) pyrkivit jatkuvasti
voittamaan ja péihittimiin toisensa oveluudessa. Sinun
on oltava nopea, koska saalistusalue (pelialue) kutistuu
joka vuorolla!

SISALTO:

32 korttia: (&) 28 vesikorttia, (8) 2 suarikorttia,
(© 1 terveydensevrantakortti, (D) 1 vimarinsevrantakortti
. 2 ruudukkolautaa
. 1 Jaws-kilpi
. 1 arpapeli

61: Toimintapelimerkit, G2: Pelimerkkid, 63: Nappulaa
« 2 merkintikyniit/pyyhintd

VALMISTELU JA SRANNOT: @® 559

. Aseta 28 vesikorttia kuvapuoli yléspiin saalistusalu-
eelle viiteen kuuden kortin riviin. Aseta sitten kaksi
saarikorttia kuvapuoli yldspdin vasempaan ylikulmaan
ja oikeaan alakulmaan.
Henkil6, joka on viimeksi kastautunut valtameress,
pelaa Jaws-hahmoa (hai). Toinen pelaaja peloa
Orca-hahmoa (vene). Jos pelaajia on enemmiin kuin
kaksi, Orca-hahmoa voi pelata tiimind. Jaws pelaa
aina yksin.

2. Jaws- ja Orca-pelagjien on istuttava foisioan vastapid-
i, saalistusalueen molemmin puolin.

3. Seki Jaws etfii Orca ottavat ruudukkolaudan jo
merkintikyndin ja asettavat ne efeensi.
4. Orca ja Jaws valmistelevat pelin erilailla:

Orca-valmistelu:

o Aseta venepelimerkki sinua lhimpani olevalle
saarikortille.

* Aseta kolme vimaripelimerkkid valitsemillesi kolmelle
eri vesikortille.

e Aseta kolme vimarinappulaa vastaaville paikoilleen
ruudukkolaudallesi.

* (ta vimarinseurantakortti ja aseta se efeesi.
Aseta vimarinappula numerolle 3.

Jaws-valmistelu:

o Aseta Jaws-kilpi ruudukkolautasi efeen, niin ettei
vastustajasi nde sitd.

* Aseta haipelimerkki eteesi.

* Aseta kolme vimarinappulaa vastaaville paikoilleen
ruudukkolaudallesi.

* (ta ferveydenseurantakortti jo aseta se eteesi.
Aseta hainappula numerolle 3.

Orca voittaa osumalla Jaws-hahmoon kelme kertaa. Jaws
voittaa tappamalla kolme vimaria. Yksinkertaista.

Jaws mefsiistiid veden alla (fietenkin). Jaws-pelagja
siirtiid Jaws-hahmoa vain sen suojatulla ruudukkoloudalla.
Se tarkoittag, et Jaws-hahmon tarkka sijainti on aina
mysteeri Orca-pelacjalle.

Jaws-hahmon on kuitenkin annettava vihje sijainnistaan
vuoronsa jiilkeen. Vihie annetaan asettamalla haipelimerkki
sen rivin TAI sarakkeen viereen, jonka alueella hai soalistaa.



Orca-pelagja voi kiyttiid ruudukkolautaa jo merkintikynid/
pyyhintd Jaws-hahmon seurantaan.

Mutta varo... jokaisella vuorolla on poistettava vesikortti
yhi kufistuvasta saalistusalueesta, jolloin Orca, Jaws ja
vimari ldhestyviit toisiaan.

Jaws aloittaa aina pelin. Jaws-pelagja mybs aloittaa
ensimmiisen kierroksen, joka on héintd [dhimpand olevalla
saarikortilla.

Vworo sisiilti kolme vaihetta (seuraavassa jiirjestyksess):
1. Siirrd
2. Toiminta
3. Poista vesikortti
Jaws-hahmon vuorolla:
1. Siirréi:
* Jaws voi liikkua vain vaake- tai pystysuunnassa (El
KOSKAAN diagonaalisesti).
o Mitdi siirto vaihtoehtoja Jaws-hahmolla on?
- Bl siirrd (Jaws voi pysyi samassa kohtaa yhden
vuoron ajan).
-TAI siirtiidi yksi tai kaksi askelta missii tahansa
sadlistusalueella.
* Merkitse Jaws-hahmon uusi sijainti suojatulle
ruudukkolaudallesi.
o Aseta haipelimerkki sen rivin tai sarakkeen viereen,
johon siirsit Jaws-hahmon saalistusalueen sisiill.

2. Toiminta:
* Tapa vimari:

- los Jaws ui vesikortin alle, jonka pilli on vimari-
pelimerkki, sen on TAPETTAVA vimari ja huudettava
“TAPPO!" Pelaaja voi sitten poistaa vimaripelimerkin.

- Kun uimari on tapettu, Jaws siirtyy takaisin jommalle
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kummalle saarikortille. Jaws ei saa paljostaa haipeli-
merkkidiin ennen kuin seuraavan vuoronsa jiilkeen.

* Toimintapelimerkit

- ETVOI kiiyttiid toimintapelimerkkejii ensimmiiselli
kierroksellasi.

- Sinun ei ole pakko kiiyttid toimintapelimerkkid
wuorollasi.

- Kun olet kiyttiinyt toimintapelimerkin, se on
poistettava.

- Voit kiiyttiid useamman kuin yhden toimintapelimer-
kin vuorollasi.

TAI: Aseta vesikortti: Voit aseftaa poistetun

vesikortin takaisi saalistusalueelle. Vesikortin on

kosketettava toista vesikorttia vihintiian yhdeltd
sivultaan, ja sen on pysyttiv peliristikon alkuperiselli
alueella.
TAI: Blokkaa vesikortti: Asefa toimintapelimerkki sille
vesikortille, jonka haluat blokata saalistusalueella. Toimin-
tapelimerkki pysyy siind pelin loppuun asti. Toimintapeli-
merkin allo olevaa vesikorttia ei voi koskaan poistaa.

Ylimiidirdinen siirto: Voit siirtiid
Jaws-hahmoa yhden (ylimiirdisen) askeleen
saalistusalueella.

Piilota Jaws-hahmon sijainti: Tilli vuorol-
la sinun ei tarvitse paljastaa haipelimerkkidsi.

3. Poista vesikortti (1)

Sinun pitid aina vuorosi lopuksi poistaa yksi vesikortti,
joka sijaitsee saalistusalueen ulkopuolella. Et voi poistaa
vesikortteja, jotka ovat saalistusalueen keskelld.



ORCAN VUOROLLA:
1. Siirréi:

« Venepelimerkki voi liikkua vain vaaka- tai pystysuun-
nassa (EI KOSKAAN diagonaalisesti). Orcalla on kaksi
siirtomahdollisuutta.

- Bl siirri (venepelimerkki voi pysyi samassa kohtaa
yhden vuoron ajan).

-TAI siirtiidi yksi tai kaksi askelta missi tahansa
sadlistusalueella.

2. Toiminta:

o Ammu Jows:

- Orca voi vuorollaan ampua kerran venepelimerkin
ALLE (kun Jaws-hahmoon on osunut, sen on siirret-
tiivi terveydenseurantakortilla oleva hainappulansa
pyklin verran alemmas, jo siirryttivd jommalle
kummalle sarikortille.)

* Suojoa vimaripelimerkkid:
- Voit suojata vimaripelimerkkid vain yhden vuoron

ajaksi asettamalla venepolefin sen pille. Silloin Jaws

ei voi tappaa uimaria.
- Jaws £ VOI vida sellaisen kortin alle, jossa on
suojattu vimari.

o Siird vimaripelimerkkidi
- Voit siirtiid mitd tahansa uimaripelimerkkid mille
tahansa vesikortille kolme kertaa koko pelin aikana.
- Voit siirtiid useamman kuin yhden vimaripelimerkin
wuorollasi.

* Kun olet siirtnyt vimaripelimerkin, sinun on siirettivi
vimarinappula pykilin verran alemmas vimarinseuran-
takortilla, jotta voit seurata miten monta siirtoa sinulla
on jdljelld.

* Toimintapelimerkit

- ETVOI kiiyttiid toimintapelimerkkeji ensimmiiselli
kierroksellasi.

- Sinun ei ole pakko kiiyttid toimintapelimerkkid
vuorollasi.

- Kun olet kiyttiinyt toimintapelimerkin, se on
poistettava.

- Voit kiiyttiid useamman kuin yhden toimintapelimer-
kin vuorollasi.

* Ekstratoiminnot: £T voi kiiyttiid mifiicin ekstratoi-
minnoista ensimmiiselli pelivuorollasi. Voit kiyttiid
kutakin ekstratoimintopelimerkkid vain kerran. Poista
kiiytdn jiilkeen. Mutta voit itse piditid kaytiitko
yhtidn, yhtd — tai jopa kaikkia neljid polettia yhdelli
kertaa vuorollasi:

Dynamiitti: Voif asettaa timin toimintope-

[imerkin mink tahansa vierekkiisten korttien

vilille. Sinun on tdhdittdvi ndihin kahteen
korttiin. Jos et osu Jaws-hahmoon kyseiselli vuorolla, dyna-
miitti pysyy paikallaan, kunnes aloitat seuraavan vuorosi.

Ylimiidrdinen siirto: Voit siirtiid venepeli-
merkkid yhden (ylimdirisen) askeleen.

Etiilavkaus: Voit ampua Jaws-hahmoa.
Laukaus on tihdittiv yhteen kahdeksasta
Orcaa ympirdiviisti korfista.

3. Poista vesikortti: (D

Sinun pitid aina vuorosi lopuksi poistaa yksi vesikortti,
joka sijaitsee saalistusalueen ulkopuolella. Et voi poistaa
vesikortteja, jotka ovat saalistusalueen keskelld.



TARKEMMAT SAANNOT:

Siirtdminen

« Saalistusalueen tyhji kohtia (josta vesikortit on
poisfettu) ei soa kiyttiid.

* Jaws voi vida sellaisen kortin alle, jonka pilld on
venepelimerkki. Jos vene ei ammu, mitdiin ei tapahdu.

Saalistusalve

o Et soa eristiid vesikortteja saalistusalueesta. Jokaisen
vesikorfin on kosketettava toista korttia vihintdn
yhdelti sivultaan — eikd vain kulmista!

* Jaws ei saa postaa vesikorttia, jolla Orca tai Jaws
ifse seisoo.

* Kun Orca poistaa vesikortin, jolla Jows seisoo,
Jaws-hahmon on siinryttivi jollekin viereiselle kortille
(EI diagonaalisesti). Jaws ei saa paljastaa vutta
sijaintiaon haipelimerkilld ennen kuin seuraavan
vuoronsa jiilkeen.

« Kun vesikortti on poistettu, saarikortti VOI jiidi
eristetyksi saalistusalueesta. Siirr siind tapauksessa
saarikortti poistetun vesikortin paikalle.

« Saarikortin voi mybs siirtiid, kun sillii on pelagjia.
Ne siirtyviit mukana.

« Saarikortteja ei saa koskaan poistaa saalistusalueelta.
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Uimareiden suojaaminen

* QOrca voi suojella eri vimareita seuraavilla vuoroilla.
Tiimi tarkoittag, ettii vene voi siirtyd vimarille yksi jo
myds vimarille kaksi samalla vuorolla.

Ranta suliettu on hauska sattuma- ja taitopeli leikkisille
ja seikkailunhaluisille. Mitd enemmin pelaat, sifi taita-
vammaksi tulet.

Nauti tiiysilli.
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Métorbdturinn ,Hahymingur” fleekist um siginn til ad veida
staersta fiskinn f sjgnum sem ldrir { undirdjgpunum —
Jhakarl”. Hakarlsuggi hefur sést. Badstrénd lokud!

Sa stori hwiti er sifellt d veidum undir yfirbordinu ad leita

a0 hddegisverdi... og prir grunlausir sundmenn eru enn i

sionum! Béturinn (Hdhyringur) og hdkarlinn (Hdkarl) eru
sifellt ad reyna ad stinga af og leika @ hvor annan. En hi
verdur ad vera fli6t/ur bvi ad veidisvaedid (leiksvaedid)

minnkar med hverri umferd!

32 spil: (&) 28 sjdvarspil, (8) 2 eyjarspil,
(© 1 heilsuspil, @ 1 sundmannsspil

. 2 reitabor
. 1 hdkarlovém
. 1 bingéhord

61: Adgerdatokar, 62: Stdka, 63: Afdlur
« 2 merkjarar/strokarar

UPPSETNING OG REGLUR: ®) s59

. Ldttu vatnskortin 28 snia upp  veidisvaedinu i fimm
r60um med sex spil. Littu sidan eyjarspilin tvo snda
upp ofan d efsta vinstra og nedsta hagra homni.

Sa sem var sidastur ad stinga sér i hafid spilar sem

hukurlmn Hinir pdtttakendumnir leika Héhyming (bd-

tinn). Ef pdtttakendur eru fleiri en tveir getur Hahymin-

gur leikid sem lid. Hakarlinn er dvallt einsomall.

2. beir sem leika hdkarlinn og Hahyring verda ad snda d
méti hvor 6drum sitt hvoru megin vid veidisvaedio.

3. Baedi hdkarlinn og Hahymingur eru med reitabord og
merkjara framan vid sig.

4. Hdhymingur og hdkarlinn eru med mismunandi
uppsetningar:

Uppsetning Hahyrnings:

e Ldtty batatokann 6 eyjarspil naest pér.

e Lttu brid sundmannstoka d mismunandi siévarspil o
eigin vali.

* Lttu bridr sundmannatdlur G samsvarandi stadi d
reitabordinu.

* Taktu sundmannsspilid og ldttu fyrir framan ig. Léttu
sundmannatéluna & ndmer 3.

Uppsetning hakarls:

* Lty hakarlavémina fyrir framan big d reitabordid
hannig ad andsteedingur pinn sjdi had ekki.

e Lty hakarlstokann fyrir framan big.

e Ldttu pridr sundmannatdlur d somsvarandi stadi G
reitabordinu.

* Taktu heilsuspilid og ldttu fyrir framan pig. Lttu
hakarlstéluna @ ngmer 3.

ALMENNAR LEIKREGLUR:

Hahyringur vinnur med pvi o skidta hdkarlinn prisvar.
Hakarl vinnur med bvi ad drepa sundmennina prid. Svo
einfalt er pad.

Hakarl veidir nedansidvar (augliéslega). Sa sem leikur
hdkarlinn hreyfir bara hékarlinn & verndudu reitabordi.
bad bydir ad ndkveem stadsetning d hakarlinum er alltaf
rddgdta fyrir pann (pd) sem leikur(-a) Hahyming.

Eftir 0d hakarlinn er bainn ad gera verdur hann ad gefa
vishendingu um stadsetningu sina. Hann gerir pad med pi
a0 ldta hakarlstékann rétt hjd rodinni EDA ddlknum innan
veidisveedisins.



Sa (peir) sem leikur(-a) Hahyrning getur(-a) notad reit-
abordid og merkjara/strokara il od finna 6t stadsetningu
hakarlsins.

Geetid pess ad i hverri umferd verdur ad fiarleegia eitt
sidvarspil Gr siminnkandi veidisvaedi og reka Hahyrning,
hakarlinn og sundmanninn nar hver ddrum.

Hakarlinn byrjar alltaf. Hakarlshétttakandinn byrjar lika
fyrstu umferd stadsettur  eyjarspilinu neest sér.

Ein umferd er i premur lidum (7 eftirfarandi r3d):
1. Feera

2. hdgerd

3. Fjarlegja sjdvarspil

PEGAR HAKARL A AD GERA:

1. Fera:

o Hakarl getur adeins feert l60rétt eda ldrétt (ALDREI
 skd).
* Hvada ,feerslu“méguleika hefur hakarlinn?
- Faera EKKI (hdkarlinn mé vera kyrr d soma stad eina
umferd).
- EDA feera einn eda tvo reiti eitthvert innan
veidisveedis.
* Merktu nja stadsetningu hdkarls d falid reitabordid.
o Litty hakarlstokann rétt hjd r6dinni eda dalknum sem
b hreyfdir hdkarlinn d innan veidisveedis.

2. Adgerd:
* Drepa sundmann:
- Et hdkarlinn syndir undir sjdvarspilid med sundmann-
stoka d pui HLYTUR hann 9 drepa sundmanninn
og hrdpar ,DREPA”! bd getur hétttakandinn hent
sundmannstokanum.
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- Eftir a0 hafa drepid sundmanninn feerist hakarlinn il
baka d annad af eyjarspilunum. Hakarlinn md ekki
syna hakarlstokann sinn fyrr en eftir naesta skipti.

* Adgerdatdkar

- EKKI MA nota adgerdatoka i fyrstu umferd.

- b harft ekki ad nota adgerdatdka pegar b dit
ad gera.

- Eftir ad adgerdatcki hefur verid notadur verdur ad
henda honum.

- PG métt nota fleiri en einn adgerdatoka begar po
tt d gera.

EDA: Stadsetning sjavarspils: bi matt

|dta sidvarspil, sem bid er ad henda, aftur

veidisvaedid. Petta sjdvarspil verdur ad liggja
hlid vid hlid vid annad sidvarspil og vera innan upphatlegs
veidisveedis G reitunum.
EDA: Hindrun sjavarspils: Littu betta adgerdaspil d
sidvarspil sem pa vilt hindra innan veidisveedisins. Petta
adgerdaspil verdur dfram bar il leiksloka. Sjdvarspilid undir
hessum adgerdartoka md aldrei fjarlgja.

Avkafeersla: pi mitt fera hdkarlinn einn
(auka)reit G veidisveedinu.

Fela stadsetningu hakarls: Pegar hu gerir
néna barftu ekki ad syna hdkarlstokann.

3. Fjarlegja sjavarspil (D)

Alltaf begar i ert biin/n ad gera verdurdu ad henda einu
sidvarspili, sem er stadsett utan veidisvaedis. Pi matt ekki
fiorlaegja sidvarspil sem eru d midju veidisvaedi.



PEGAR HAHYRNINGUR A AD GERA:

1. Fera:

« Bdtatdkinn getur adeins feerst I60rétt eda lrétt (ALDREI
 skd). Hahymingur d tvo , feerslu“méguleika.
- Faera EKKI (bdtatokinn md vera kyrr d sama stad
eina umferd).
- EDA fera einn eda tvo reiti eitthvert innan
veidisveedis.

- Eftir a0 adgerdateki hefur verid notadur verdur d
henda honum.

- Pi mdtt nota fleiri en einn adgerdatoka begar i
tt d gera.

* Aukaadgerdir: Pi mdtt EKKI nota neina of pessum
aukaadgerdum { fyrstu umferd leiksins. PG getur notad
hvern aukaadgerdatdka adeins einu sinni. Henda effir
notkun. En pad er undir pér komid hvort i notar

engan, einn... eda jofnvel alla 4 ein sinni { umferd.

2. Adgerd:
o Skiota hakarlinn:

- begar Héhymingur d ad gera getur hann skotid einu
sinni UNDIR bétatokann (Pegar hdkarlinn hefur verid
skotinn verdur hann ad feera hakarlatéluna 6 heilsus-
pilid einn nidur og feerast ¢ annad eyjarspilid.)

Dynamit: Py getur ldtid pennan adgerdatoka

d milli tveggjo samlegra spila. PG parft ad

mida & essi tvd spil. Ef po hittir ekki hakarlinn
{ beirri umferd verdur dynamitid dfram par uns naesta
umferd hefst.

Avkafzersla: Hagt er ad fera bdtatékann um

« Verndun sundmannstdka: einn (auka)reit.

- bi getur verndad sundmannstokann adeins eina
umferd med hvi ad ldta batatokann ofan d hann.
Nii getur hdkarlinn ekki drepid bennan sundmann.

- Hakarlinn GETUR EKKI synt undir spil med verndudum
sundmanni.

Langskot: pi getur skofid d hdkarlinn. Ekki
md mida d eitt of dtta spilum sem eru i
kringum Hdhyming.

e Farsla sundmannstéka:

- PG getur feert hvada sundmannstéka sem er 6 hvada
sidvarspil sem er prisvar i 6llum leiknum.

- PG métt nota fleiri en einn sundmannstéka pegar pi
tt ad gera.

- Pegar pi hefur feert sundmannstéka verdurdu ad feera
sundmannstdluna nidur um einn @ sundmannsspilid il
ad fylgjast med hve margar feerslur po dtt eftir.

3. Fijarlegja sjgvarspil (D)

Allraf begar pi ert biin/n ad gera verdurdu ad henda einu
sidvarspili, sem er stadsett utan veidisvaedis. PG mdtt ekki
fiarlzgja siavarspil sem eru 6 midju veidisvaedi.

* Adgerdatdkar:
- EKKI MA nota adgerdatoka i fyrstu umferd.
- bi parft ekki ad nota adgerdatoka pegar pi dtt ad gera.



NANARI REGLUR:

Farsla

Verndun sundmanna

* Auda bletti d veidisveedi (par sem sjdvarspilum hefur
verid hent) md ekki nota.

o Hakarlinn getur synt undir spil med bétatcka d hvi.
Ef baturinn skytur ekki gerist ekkert.

Veidisvaedid

o bér er ekki leyft ad einangra sjdvarspilin frd
veidisvaedinu. Oll sjdvarspil verda ad snerta annad
spil ad minnsta kosti med einni hlid — en ekki bara

d hornum!

Hakarlinn md ekki fjarlegja sidvarspil sem Hahymin-
gur eda hdkarlinn standa sdlfir 6.

begar Hahymingur fjarlegir sidvarspilid sem hakarlinn
stendur d verdur hdkarlinn o feerost 4 eitt of
snertispilunum (EKKI skahallt). Hakarlinn md ekki
syna nyju stadsetninguna sina med hdkarlstokanum
fyrr en eftir naesta skipti.

Eyjarspilin md aldrei fjarlaegja of veidisvaedinu.

begar sidvarspilinu er hent, GETUR eyjarspil einangrast
frd veidisvaedinu. Pegar svo er skal feera einangrada
eyjarspilid d stad d siévarspili sem hefur verid hent.

Einnig md feera eyjorspilid G medan bdtttakendur eru
 bvi. Pau feerast einfaldlega dfram.
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« Hahymingur getur verndad hina ymsu sundmenn i
nastu umferdum. Pad pydir ad béturinn getur stigid
@ sundmann eitt og lika d sundmann tvé { s6mu
umferd.

Lokud badstrond er skemmtilegur leikur um dhaettu og
feeni fyrir b sem njota skemmtana og avintyra. bvi oftar
sem pi spilar hann peim mun feerari verdurdu.

Nidttu 7 botn.









