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== INSTRUCTION

Description of the game

Players decide what they are going to play: a sea board and tokens with
drawings of crabs or a board with a meadow and tokens with drawings of frogs.
They also choose the board of mathematical operations: an easier one (with
hexagons) or a more difficult one (with rectangles — where the point in the
middle corresponds to two numbers, e.g. 1 or 6).

Variants of the game

Each player receives 10 tokens with an animal of one colour and places them
piled on the starting field (on a stone in case of the sea board or on a flower

in case of the meadow board). The youngest player places two smaller tokens
on the board of mathematical operations (one on the red diagram, the other
on the blue diagram, at any number they choose). Then the player multiplies
the selected numbers, finds the result on the game board and places one

of their tokens with the animal on it. The next player moves both small tokens
on the board of mathematical operations along the designated lines by one
section (the player must not skip numbers, they must not leave any token
without a move). The player announces the result of the multiplication aloud
and places their token on the respective field on the game board with the result
of multiplication.

10x5=50

Ifthe player makes a mistake in their calculations — they lose one turn.
The task is to place 4 tokens in a line on the game board — vertically,
horizontally or diagonally. The first one to place a winning string, wins!



10x5=50

YOU'VE WON!

Players may try to maneuver their tokens on the board of mathematical
operations in such a way as to prevent the other player from making the desired
move and, thus, block them from completing the winning string of 4 tokens.
However, one cannot remove opponent’s tokens or place your token on the
square that’s already occupied. If the animal tokens run out, players use those
of their tokens that are already on the board, deciding at the next move which
token they want to relocate.

I'm blocking the
row of blue frogs.

For more inspiring games, puzzles and jigsaws, see www.CaptainSmart.eu
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BE ANLEITUNG

Spielbeschreibung

Die Spieler entscheiden, womit sie spielen wollen: mit dem Seebrett und Chips
mit Krebsen oder dem Brett mit einer Wiese und Chips mit Froschen. Sie wahlen
auch das Aktivitétsspielbrett: einfacheres (mit Sechsecken) oder schwierigeres
(mit Rechtecken — wobei der Punkt in der Mitte zwei Zahlen entspricht, 1 oder 6).

Spielvarianten

Jeder Spieler erhalt 10 Chips mit Tieren in einer Farbe und legt sie auf einen
Stapel auf dem Startfeld (auf einem Stein auf dem Seebrett oder auf einer Blume
auf dem Wiesenbrett). Der jingste Spieler legt zwei kleinere Chips auf das
Aktivitatsspielbrett (einen auf Rot, den anderen auf Blau, bei beliebig gewéahlten
Zahlen). Dann multipliziert er die ausgewahlten Zahlen, findet das Ergebnis auf
dem Spielbrett und legt seinen Tierchip darauf. Der nachste Spieler bewegt die
beiden kleinen Chips auf dem Aktivitatsspielbrett entlang der festgelegten
Linien um ein Feld (er darf nicht Zahlen iberspringen, er darf keinen Chip stehen
lassen). Er nennt das Multiplikationsergebnis laut und legt seinen Chip auf das
Feld des groRen Spielbretts mit der entsprechenden Zahl. €

Wenn ein Spieler beim Rechnen einen Fehler macht, verliert er eine Runde. Die
Aufgabe besteht darin, 4 Chips in einer Linie — vertikal, horizontal oder diagonal
—auf dem Spielbrett zu platzieren. Wer zuerst seine Tiere in eine Linie setzt,
gewinnt!

Die Spieler konnen versuchen, ihre Chips auf dem Aktivitatsspielbrett so zu
ziehen, dass der nachste Spieler den gewtinschten Zug nicht vollenden
kann. @ Man darf jedoch nicht die Chips auf einem bereits besetzten Feld
stellen. Wenn die freien Tierchips ausgegangen sind, verwenden die Spieler
diejenigen Chips, die bereits auf dem Brett sind, und wahlen beim nachsten
Spielzug aus, welche von ihnen sie verschieben méchten.

Entdecken Sie weitere inspirierende Spiele, Ratsel und Puzzlespiele auf
www.CaptainSmart.eu



1B REGLE DU JEU

Description

Les joueurs choisissent le plateau qu’ils vont utiliser pour jouer : le plateau
mer avec les jetons crabes ou le plateau prairie avec les jetons grenouilles.

Ils choisissent aussi la planche d’opérations mathématiques : facile (avec les
hexagones) ou difficile (avec les rectangles — ol le point au milieu correspond
a deux chiffres, par ex. 1 ou 6).

Variantes du jeu

Chaque joueur recoit 10 jetons avec 'animal d’une seule couleur et les pose
sur le tas de la case départ (sur la pierre pour le plateau mer ou sur la fleur pour
le plateau prairie). Le joueur le plus jeune place sur la planche d’opérations
mathématiques deux petits jetons (I'un sur le schéma rouge et l'autre sur

le schéma bleu, a coté de chiffres librement choisis). Puis, il fait la multiplication
des nombres choisis, il cherche le résultat sur le plateau et y pose son jeton
avec l'animal. Le joueur suivant pousse d’une place les deux petits jetons sur

la planche d’opérations mathématiques selon la ligne tracée (il est interdit de
sauter des nombres, il faut que chacun de jetons avance). Le joueur annonce le
résultat de la multiplication et pose son jeton sur le grand plateau sur la case
avec le résultat de la multiplication. )

Sile joueur se trompe dans 'opération mathématique, il perd son tour. Le but du
jeu est d’aligner sur le plateau 4 de ses jetons soit en horizontal, soit en vertical
soit en diagonal. Le gagnant est le premier qui arrive a faire une rangée de

4 jetons!! é

Les joueurs peuvent essayer de placer leurs jetons sur la planche d’opérations
mathématiques de maniére a rendre impossible a son adversaire le mouvement
prévu et 'empécher ainsi d’aligner ses 4 jetons. @) Mais, il est interdit de casser
les jetons de l'adversaire ou de se positionner sur une case déja occupée.
Quandil n’y a plus de jetons avec les animaux, les joueurs utilisent leurs jetons
qui se trouvent déja sur le plateau en choisissant lequel des jetons ils veulent
déplacer.

Découvrez encore plus de jeux stimulants, d’énigmes et de casse-tétes
sur www.CaptainSmart.eu



== MHCTPYKLUMUS

Onucanue urpoi

Urpoku pewatoT, yemM 6yayT UrpaTh: MOPCKMM UFPOBbIM NOEM U GULLKAMM

C pUCyHKaMu KpaboB UM UTPOBbLIM MOJIEM C JIYTOM U GULLKAMM C PUCYHKAMM
narywek. BelbypatoT Takke UrpoBoe noJie ¢ fencTBuaMuU: 6osiee nerkoe

(c wecTuyronbHMKamm) unm 6osee CA0XKHOE (C NPAMOYro/ibHUKaMU — T4 TOUKe
nocepefvHe COOTBETCTBYHOT ABa unca, Hanp. 1 nam 6).

BapuaHTbl urpol

Ka>kabii urpok nony4vaeTt 10 puweK C >KMBOTHbIM OAHOIO LBETa U KNnageT
MX B Ky4y Ha CTapTOBOM MnoJie (Ha KaMeHb Ha MOPCKOM UFPOBOM NoJe NN

Ha LLBETOK Ha UrpoBOM nose c yrom). Camblit MAaaWwmi Urpok KnageT

Ha UIrpOBOM MoJie C AeACTBUAMN ABE PULLKM MeHbLUEro pasmepa

(ogHa Ha KpacHOM, Apyras Ha CMHEM MoJie, MpY MPOU3BOJ/IbHO BbIGPaHHbIX
uncnax). 3aTeM OH YMHOXKaeT BbibpaHHble YMCa, HAaXOAUT pe3ybTaT Ha
WUrpoBOM MOJIE U KNaAeT Ha Hero cBoto GULLKY CXKMBOTHbIM. CneayroLmni
Urpok nepemMellaeT o6e ManeHbkue GULLIKM HA UTPOBOM MoJie C AEUCTBUAMMU
BA0JIb 0603HAYEHHbIX JIMHWUM Ha OAUH OTPE30K (OH HEe MOXKET NMepenpbIrnBaThb
uncna, He MOXKeT OCTaBIATb HY 04HY PULLKY HenoaBMIXKHOM). Urpok nogaeT
pe3ynbTaT YMHOXEHUS BCAYX U KNageT CBOO UMLKY Ha nosie 601bLLIOro
UrpoOBOro MOJIA C pe3y/ibTaTOM YMHOXXEHUA.

Ecnnurpok owmbaeTtcsa B pacuétax — OH TepsieT CBOM xoA. 3agava cocTouT

B TOM, UTO6bI YI0XKUTb 4 CBOUX GULLKM HA UTPOBOM MOJIE B OAHY JIMHUIO —
BEpPTUKaIbHO, FOPM30HTAJIbHO MK Mo AnaroHanu. Kto nepsbiii cbopmupyeT
BbIUFPbILLHbIV P4, TOT BbIMrpbiBaeT!

Nrpoku MoryT nbiTaTbCA TaK MaHUNYAMPOBaTh PULLIKAMUN HA UTPOBOM MoJie
LelCTBUIN, UTO6bI He AaTb CAeAYHLEMY UFPOKY CAeNaTh XKeaeMblli X04 U,
Takum 06pasom, 3a610KMpoBaTb EMY BO3MOXXHOCTb COOpPaTh BbIMTPbILLHbIN
pAAv3 4 duwex. 0 OpHako Bbl He MOXKeTe 3axBaTbiBaTb GULLIKM NPOTUBHUKA
M CTAaHOBUTbHCA Ha Y>Ke 3aHATOM noJie. Eciv GULLKM CIKMBOTHBIMM
3aKaH4MBalOTCA, UTPOKM UCMOJIb3YHOT CBOM QULLKK, KOTOPbIE y>Ke HaxoaATCA
Ha MrpoBOM NoJie, BbibMpas B C/ieAyHOLLLEM XOAY, KOTOPYHO U3 HUX OHU XOTAT
nepemMecTuThb.

bonble BAOXHOBASIOWMX UIP, 3arafok U FONOBONIOMOK HaijeTe Ha
www.CaptainSmart.eu



== MANUAL

Descripcion del juego

Los jugadores deciden con qué jugaran: un tablero de mary fichas con dibujos
de cangrejos o un tablero con una praderay fichas con dibujos de ranas.
También eligen la tabla de operaciones: mas facil (con hexagonos) o més dificil
(con rectéangulos — donde al punto en el medio le corresponden dos nimeros,
por ejemplo 10 6).

Variantes del juego

Cada jugador recibe 10 fichas con un animal de un color y las coloca en un
montdén en el campo de salida (en laroca en el tablero de mar o en la flor

en el tablero de pradera). El jugador mas joven coloca dos fichas pequenas

en el tablero de operaciones (una en el esquema rojo, la otra en el azul, con
cualquier nimero que elija). Luego multiplica los nimeros seleccionados por
simismo, encuentra el resultado en en tablero de juego y pone en él su ficha
con un animal. El siguiente jugador mueve ambas fichas pequenas en el tablero
de accidn a lo largo de las lineas designadas por un segmento (no se puende
saltar los nimeros, no se puende dejar ninguna ficha inmdvil). El jugador da el
resultado de la multiplicacién en voz alta y coloca su ficha en el campo del gran
tablero con el resultado de la multiplicacién. €

Siun jugador se equivoca en el célculo, pierde el turno. El objetivo es colocar
4 de sus fichas en el tablero de juego en una linea — vertical, horizontal
o diagonal. {El primero que coloque la linea ganadora — gana! (2)

Los jugadores pueden tratar de maniobrar sus fichas en el tablero de
operaciones de tal manera que impidan que el siguiente jugador haga el
movimiento deseado y asi bloquearlo para que no coloque la cadena ganadora
de 4 fichas. @) Sin embargo, no se puende derribar las fichas del enemigo

o0 pararse en un campo ya ocupado. Si las fichas de animales se agotan, los
jugadores usan las suyas que ya estan en el tablero, eligiendo cual mover

la préxima vez que se muevan.

Encuentra mas juegos, adivinanzas y rompecabezas inspiradores en
www.CaptainSmart.eu



= INSTRUKCJA

Opis gry

Gracze decyduja, czym beda grali: planszg morska i zetonami z rysunkami
krabéw lub plansza z tgkg i zetonami z rysunkami zab. Wybieraja tez plansze
dziatan: tatwiejszg (z sze$ciokatami) lub trudniejsza (z prostokgtami — gdzie
punktowi na srodku odpowiadajg dwie liczby, np. 1 albo 6).

Warianty gry

Kazdy gracz otrzymuje 10 Zetonéw ze zwierzeciem w jednym kolorze i ktadzie je
w stosie na polu startowym (na kamieniu na planszy morskiej lub na kwiatku na
planszy z taka).

Najmtodszy gracz uktada na planszy dziatarh dwa mniejsze zetony (jeden na
czerwonym, drugi na niebieskim schemacie, przy dowolnie wybranych liczbach).
Nastepnie mnozy wybrane liczby przez siebie, odnajduje wynik na planszy do
gry i ktadzie na nim swdéj zeton ze zwierzakiem. Nastepny gracz przesuwa oba
mate zetony na planszy dziatar po wyznaczonych liniach o jeden odcinek (nie
moze przeskakiwac liczb, nie moze pozostawiac¢ zadnego zetonu bez ruchu).
Podaje wynik mnozenia na gtos i uktada swéj zeton na polu duzej planszy

z wynikiem mnozenia.

Jesli gracz pomyli sie w obliczeniach — traci kolejke. Zadaniem jest utozenie na
planszy gry 4 swoich zetondw w jednej linii — w pionie, poziomie lub na skos.
Kto pierwszy utozy zwycieski cigg, ten wygrywa!

Gracze moga prébowacd tak manewrowac zetonami na planszy dziatan, zeby
uniemozliwi¢ wykonanie pozgdanego ruchu nastepnemu graczowi i zablokowac
mu w ten sposéb zebranie zwycieskiego ciagu 4 zetonéw. @) Nie mozna jednak
zbijac¢ zetonéw przeciwnika ani stawac na zajetym juz polu. Jesli zetony ze
zwierzakami skoncza sie, gracze uzywaja tych swoich zetondéw, ktére sa juz na
planszy, wybierajac przy nastepnym ruchu, ktéry z nich chcg przesungé.

Wiecej inspirujacych gier, zagadek i tamigtowek znajdziecie na
www.CaptainSmart.eu
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