Vissen naar Haaien
Voor:
2 of 4 spelers 

Speeltijd:
10-20 minuten 

Spelidee:
Sabine Opstelten

Inhoud: 

4 haaien (grote fiches) en 12 visjes (kleine fiches)
De haaien zijn hongerig en vallen elkaar aan, maar pas op, voor je het weet bepalen de visjes de jacht.
Doel van het spel

Als eerste 1 van de haaien van (1 van) je tegenstander(s) vangen. Een haai is gevangen als hij niet meer naar voren, achteren of opzij kan bewegen (diagonaal bewegen is nooit toegestaan).
Spelvoorbereiding

· Neem een schaakbord en leg daarbij de kleine fiches als volgt verdeeld over het bord:
· Blauw op A1, B1 en C1 
· Paars op de velden F1, G1 en H1
· Bruin op A8, B8 en C8
· Groen op F8, G8 en H8 
· Leg de grote fiches als volgt:

· Blauw op E5
· Paars op D4

· Bruin op E4

· Groen op D5

Voor 2 spelers

Bij 2 spelers speelt iemand met blauw en paars en de ander met bruin en groen. De eerste speler gebruikt de blauwe fiches. Daarna is de speler met bruin, enz. (spelen met de klok mee). De tweede speler speelt dus met twee kleuren achter elkaar. Waarna beide spelers afwisselend steeds met twee kleuren achter elkaar spelen.
Beurt
In je beurt moet je (indien mogelijk) met twee verschillende fiches in de kleur die aan de beurt is (ongeacht de grootte) een beweging maken. Er zijn twee soorten bewegingen mogelijk.
· Stappen: 1 stap naar voren, naar achteren of opzij (niet diagonaal dus!).
· Schuiven: zo ver mogelijk langs 1 rechte (niet diagonaal dus!) lijn schuiven met je fiche. Je fiche eindigt dus pas tegen de rand van het bord of tegen een andere fiche die op die lijn op het bord staat opgesteld. Een fiche die op de 1ste of 8ste rij staat kan alleen naar voren schuiven, stappen is niet toegestaan!
Einde spel
Degene die als eerste 1 van de grote fiches van de tegenstander aan de 4 zijdes heeft ingesloten wint. Het maakt hierbij niet uit door welke fiches de grote fiche is ingesloten (dat kan dus ook door een of meer van de fiches van de tegenstander zelf!).
Extra regels voor gevorderden
Nu zijn ook de volgende bewegingen mogelijk:
· Stoten: Wanneer je met een fiche van de eigen kleur aan komt schuiven tegen een rij van 2 fiches (niet meer en niet minder), waarbij je minimaal 1 leeg veld hebt gepasseerd, kun je de achterste fiche op de zo gevormde rij van 3, doorstoten. De doorgestoten fiche schuift vervolgens in dezelfde richting door, als de fiche die het stoten veroorzaakte. De doorgestoten fiche eindigt pas wanneer hij een ander fiche (al dan niet in een rij) of de rand van het bord bereikt.

· Springen: Wanneer je met je fiche door stappen of schuiven tegen een fiche van je eigen kleur aan komt, mag je springen. De fiche die stapte/schoof, springt naar de eerstvolgende lege plek (na de afsprong) op de rij in de richting waarlangs hij bewoog. 

Voor 4 spelers
Bij 4 spelers heeft ieder zijn eigen kleur (startopstelling is gelijk als bij 2 spelers), maar wordt gespeeld in 2 teams. De speler met blauw speelt samen met de speler met groen, De speler met paars speelt samen met de speler met bruin. Alle bewegingen hierboven beschreven zijn toegestaan. Het team dat als eerste 1 van de grote fiches van de tegenstanders insluit heeft gewonnen. 
Fishing for Sharks

Number of Players:
2 or 4 players 

Playing time:
15-30 minutes 

Game concept:
Sabine Opstelten

Contents: 

12 fish (small tokens) and 4 sharks large tokens 

Sharks are going at each other throats. But take care, because the little fish might determine the outcome of this hunt. 

Goal

To catch one of the sharks of your opponent(s). A shark is caught, when he has no free spaces to move to (forward, backward or sideways).

Prepare to play

· Take a chessboard and place the fish as follows on the board:
· Blue at A1, B1 en C1 
· Purple at F1, G1 en H1
· brown at A8, B8 en C8
· Green at F8, G8 en H8 
· Place the sharks as follows:

· Blue at E5

· Purple at D4

· Brown at E4

· Green at D5

For 2 players

One of the players plays with blue and purple, the other with brown and green. The starting players uses his blue tokens. Next, his opponent uses the brown tokens etc. (playing clockwise). The second player thus gets to play with his two colours in a row. Next both players consecutively play with both of their colours in their turn one after the other.
Turn
During your turn, you have to (if you can) use two different tokens in the colour which turn it is (small or large). Two types of movements are possible:
· Stepping: take 1 step forward, backwards or sideways (diagonally is never allowed!).

· Sliding: slide your token as far as you can in a straight line across the board, horizontally or vertically. Your token can not stop before it reaches the edge of the board or an other token, positioned on the line of movement. Tokens positioned o the 1st or 8th row is only allowed to slide forward, stepping is not allowed!
End of the game
The player who has blocked the movement of a shark of his opponent on all sides, wins (the edge of the board can serve as a blockade as well!). It makes no difference, which tokens are blocking (the opponents own tokens can de the blocking as well!).

Extra movements for advanced players
The following movements are now also allowed:

· Bumping: When your sliding token, bumps into a row of 2 tokens (no more and no less), after passing at least one empty field, you can bump the token in front of the new row of 3 tokens further along. This token then progresses until it reaches the edge of the board or another token, positioned along the line of movement. 

· Jumping: When your token, by stepping or sliding runs into a token of the same colour, your token is allowed to jump over. The stepping/sliding token, jumps into the next free field on the board, in line with the original direction of movement.
For 4 players
Every player plays with his own colour (starting position is the same as for 2 players), but the game is played in teams. The player with the blue token teams up with the player with the green tokens. The player with the purple tokens teams up with the player with the brown tokens. All movements, described above, are allowed. The team that catches 1 of the sharks of the opposing team, wins. 
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