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@ 2 a4 joueurs

@ 40 cartes

@ But du jeu : étre le premier a constituer son groupe avec
1 batteur, 1 bassiste, 1 chanteur et 1 clavier.

Principe du jeu : Vious devez créer un groupe de 4 musiciens
différents. Pour cela il vous faudra d'abord pécher leurs poissons
favoris pour les attirer !

Préparation du jeu : Constituez 4 piles par type de musicien :
batteur, clavier, chanteur et bassiste. Les piles sont posées en ligne,
au centre des joueurs, face visible.

Mélangez les cartes «péche» et posez-les en pile, face cachée.
Retournez les 3 premiéres cartes en ligne a coté, face visible.
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Déroulement du jeu : Le plus jeune joueur commence, puis on
joue dans le sens des aiguilles d’'une montre. Il choisit une des
3 cartes «péche» retournée a coté de la pile et la pose, face
visible, devant lui. Il retourne alors une nouvelle carte «péche»
qu'il pose face visible a la place de celle qu'il a prise.

Grace a la carte qu'il vient de prendre, le joueur peut,
éventuellement, recruter un musicien.




Recruter un musicien :

¢ Sile joueur a devant lui les poissons nécessaires au recrutement
d’un musicien : il prend devant lui la carte du musicien et rejette
la ou les carte(s) «péche» qu'il a utilisée(s) pour son

recrutement sous la pioche «péche», puis la main

passe au joueur suivant.
A son tour de jeu, un joueur
peut recruter un des 4
musiciens présents en haut
des piles. Dés qu’'un musicien est recruté, sa carte est prise et
laisse apparaitre un nouveau musicien en haut de la pile.

Les joueurs recrutent :

- un seul musicien par type d’instrument

- un seul musicien par tour de jeu.

o Si le joueur n'a pas les cartes «péche» nécessaires
au recrutement d’'un musicien, la main passe au joueur suivant.

Les cartes «péche» spéciales : La majorité des cartes «péche»
représentent les poissons préférés des musiciens. Il existe
néanmoins 2 autres types de cartes «péche» :

) . Le poulpe : il est exquis et remplace
n’importe quel autre poisson.
. La canne a péche : grace a elle, un
joueur peut voler une carte «péche».
Il prend tout de suite la carte «péche» qui I'intéresse dans le
jeu d’'un adversaire et rejette la carte «canne a péche»
au-dessous de la pioche «péche».

Fin de la partie : Des qu’un joueur a constitué un groupe entier
en recrutant son 4eme musicien différent, il remporte la partie.

Auteur : Théo Rivié
uteur : Théo Riviére DJIECO
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@ 2to 4 players

@ 40 cards

@ Aim of the game: Be the first to set up your band
~ with 1 drummer, 1 bass player, 1 singer and 1 keyboard

player.
How the game works: You have to create a band with 4 different
- musicians. To do this, you must first catch their favourite fish in

order to attract their attention!
Game set-up: Make 4 piles, one for each type of musician:
" drummer, keyboard player, singer and bass player. The piles should
be placed in a line, face up, in the centre of the players.
Shuffle the “fishing” cards and place them in a pile, face down.
Turn over the first 3 cards and place them in a line to the side, face up.
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How to play: The youngest player starts, followed by the other
players in clockwise order. The player picks one of the 3 “fishing’
cards turned over next to the pile and places it in front of them,
face up. They then turn over a new ‘fishing’ card and place it,
face up, in the place of the card they just took.

Using the card they just picked, the player might be able to
recruit a musician.




Recruiting a musician:

¢ If the player has the fish required to recruit a musician in front
of them, they take the musician card in question and place it in
front of them, returning the ‘fishing’ card or cards
they used to recruit the musician to the bottom of
the ‘fishing’ pile. Play then
passes to the next player.
During their turn, a player
can only recruit one of the
4 musicians on top of the piles. Once a musician has been
recruited, the card in question is taken and a new musician
appears in its place.

Players can only recruit:
- One musician per type of instrument.
- One musician per turn.

o If the player lacks the necessary ‘fishing’ cards to recruit a
musician, play passes to the next player.

Special “fishing’ cards: Most of the ‘fishing’ cards represent
the musicians’ favourite fish. There are, however, 2 other types
of cards:

. The octopus: a delicious treat that can
substitute any other fish.

. The fishing rod: this allows a player

to steal a ‘fishing’ card. The player takes
the ‘fishing’ card that interests them at once from another
player’s hand and returns the ‘fishing rod’ card back to the
bottom of the fishing’ pile.

End of the game: As soon as a player has formed a complete
band by recruiting their 4th different musician, they win the
game.

A by Théo Riviere.
game by Théo Riviére. DJIECO



4—1OJaP‘1re' _' . _u ;Ii I D
@ 2-4 Spieler

@ 40 Karten (16 Pinguinkarten, 24 Angelkarten)

Spielprinzip: Du stellst eine Band mit vier verschiedenen
Pinguin-Musikern zusammen. Um das zu schaffen, musst du
zundchst die Lieblingsfische der Pinguine fangen, um sie anzulocken!

Ziel des Spiels: Stell als Erster eine Pinguin-Band mit vier verschiedenen
Musikern zusammen: 1 Schlagzeuger, 1 Bassist, 1 Sanger und 1

. Keyboarder.

Spielvorbereitung: Bildet aus den 16 Pinguinkarten 4 Stapel mit den
4 unterschiedlichen Musikern: ein Schlagzeuger-Stapel, ein Bassisten-
Stapel, ein Sanger-Stapel und ein Keyboarder-Stapel.

Die Stapel legt ihr offen nebeneinander in die Tischmitte. Mischt

die Angelkarten und legt sie in einem verdeckten Stapel daneben.
Deckt die obersten drei Karten des Angelstapels auf und legt sie offen
unterhalb der Pinguinkarten ab.
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Spielverlauf: Der jlingste Spieler beginnt, die anderen folgen einzeln
nacheinander im Uhrzeigersinn. Wenn du am Zug bist, nimmst du
eine der 3 Angelkarten und legst sie offen vor dir ab. Dann deckst
du eine neue Angelkarte auf und legst sie an den Platz, von dem

du eben eine Karte genommen hast. Die gewahlte Karte kann dir
vielleicht helfen, einen Musiker anzulocken!




Musiker anlocken

o Hast du die richtigen Fische vor dir liegen, um einen der
Musiker anzulocken, nimmst du dir die entsprechende
Pinguinkarte und legst sie vor dir ab. Die Fische, die du dafiir
benutzt hast, legst du verdeckt unter den verdeckten
Angelkarten-Stapel. Dann ist der nachste Spieler an

der Reihe. In deinem Zug
kannst du nur einen Musiker
anlocken. Hast du einen
Musiker angelockt, nimmst
du dessen Karte und eine neue erscheint an dessen Stelle. lhr
durft nur:

- einen Musiker pro Zug anlocken und

- einen Musiker pro Instrumenten-Typ haben.

o Hast du nicht die notigen Fische, um einen Musiker
anzulocken, ist der nachste Spieler am Zug.

Spezial-Angelkarten: Die meisten Angelkarten zeigen die
Lieblingsfische der Musiker. Es gibt aber 2 besondere Karten:

) . Der Oktopus: eine Kostlichkeit fur die
Pinguine. Er kann als Joker jeden Fisch
ersetzen.
. Die Angel: Mit dieser Karte kannst
du einen Fisch ,klauen®. Du nimmst den Fisch, den du haben
mochtest, von einem anderen Spieler und legst die Angel
verdeckt zuriick unter den Angelkarten-Stapel.

Spielende: Sobald du eine komplette Band mit vier
verschiedenen Musikern angelockt hast, gewinnst du das Spiel.

Ein Spiel von Théo Riviére

DJECO
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@ de 2 a 4 jugadores

@ 40 cartas

@ ObjetIVO del juego: ser el primero en formar un grupo
de musica compuesto por 1 baterfa, 1 bajo, 1 cantante
y 1 teclado.

Bases del juego: crear un grupo compuesto por 4 musicos

. diferentes. Para ello, primero hay que atraerlos pescando sus
peces favoritos.

_ Preparacion del juego: formar 4 pilas por tipo de musico: bateria,
teclado, cantante y bajo. Colocar cada pila boca arriba y en fila en
medio de los jugadores. Barajar las cartas «pesca» y colocarlas en
una pila boca abajo junto a las otras. Dar la vuelta a las 3 primeras
cartas de la pilay ponerlas en fila al lado.
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Desarrollo del juego: empieza el jugador mas joven y, luego, se
juega en el sentido de las agujas del reloj. Este elige una de las
3 cartas «pesca» que estan boca arriba al lado de la pilay se

la pone delante. A continuacion, da la vuelta a otra carta de la
pila «pesca» y la pone boca arriba en el mismo lugar en el que
estaba la carta que ha cogido. Gracias a la carta que acaba de
coger, el jugador puede seleccionar un musico.




Seleccionar un musico:

o Si el jugador tiene delante los peces necesarios para atraer a
un musico, coge la carta en cuestion y se deshace de las cartas
«pesca» que ha utilizado para atraerlo colocandolas

debajo de la pila «pesca». Luego, el turno pasa al
jugador siguiente.

Durante cada turno, los
jugadores solo pueden
atraer a 1 de los 4 musicos
presentes en la parte superior de las pilas. Una vez que se ha
afiadido el musico a un grupo, se coge la carta en cuestion
para revelar un nuevo musico.

Los jugadores seleccionan:

- un Unico musico por turno,

- un Unico musico por tipo de instrumento.

* Si el jugador no tiene las cartas «pesca» necesarias para
atraer a un musico, el turno pasa al jugador siguiente.

Las cartas «pesca» especiales: la mayoria de las cartas «pesca»
representan los peces preferidos de los musicos. No obstante,
existen 2 tipos de cartas mas:

. €l pulpo: es un manjar exquisito, por
lo que sustituye al resto de los peces,

. la cafia de pescar: gracias a ella, los
jugadores pueden robar una carta
«pesca». El jugador que se la lleva coge inmediatamente la
carta «pesca» que le interesa de la mano de sus contrincantes
y deja la carta «cafia de pescar» debajo de la pila «pesca».

Fin de la partida: cuando uno de los jugadores forma un grupo
completo de 4 musicos, gana la partida.

Un juego de Théo Riviere.
JECO
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@ 2 a4 jogadores

@ 40 cartas

@ Objetivo do jogo: Ser o primeiro a formar um grupo musical
" com 1 baterista, 1 baixista, 1 cantor e 1 pianista.

Principio do jogo: Deve criar um grupo de 4 musicos diferentes.
Para isso, é preciso pescar os peixes de que eles gostam para

. atrai-los!

Preparagdo do jogo: Formar 4 montes para cada categoria de
 musico: baterista, pianista, cantor e baixista. Os montes devem
ser alinhados lado a lado, no centro dos jogadores, face das cartas
visiveis. Baralhar as cartas de “pesca” e colocd-las em monte,
voltadas para baixo. Voltar as 3 primeiras cartas e coloca-las

alinhadas lado a lado.
lf.c
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Como jogar: E 0 jogador mais novo que comega, em seguida
joga-se no sentido dos ponteiros de um relégio. Ele escolhe uma
das 3 cartas “pesca” voltadas e pousadas ao lado do monte e
coloca essa carta, face visivel, a sua frente. Em seguida volta
outra carta “pesca” que coloca, face visivel, no lugar da carta
que ele apanhou.
Gragas a carta que acabou de apanhar, o jogador pode,
eventualmente, recrutar um mdusico.




Recrutar um musico:
¢ Se 0 jogador tem a sua frente os peixes necessarios para
recrutar um musico entdo pega na carta do musico a sua frente
e coloca a ou as cartas “pesca” que utilizou para
recrutar o musico sob o monte de cartas “pesca”,
depois passa a vez ao jogador
seguinte.
Em cada jogada, o jogador
s6 pode recrutar um dos 4
musicos presentes no cimo dos montes de cartas. Assim que
um msico é recrutado, a sua carta € retirada do monte para
deixar aparecer outro musico.
Os jogadores recrutam:
- Apenas um mdsico por jogada.
- Apenas um mdsico por categoria de instrumento.

¢ Se 0 jogador ndo tem as cartas “pesca” necessarias para
recrutar um musico, passa a vez ao jogador seguinte.

Cartas “pesca” especiais: A maioria de cartas “pesca”
representa os peixes favoritos dos musicos. Mas existem
2 outras categorias de cartas:

) . O polvo que é suculento e substitui
todos os peixes.
. A cana de pesca que possibilita ao
jogador roubar uma carta “pesca”.
Com ela o jogador apanha imediatamente a carta “pesca” que
Ihe interessa, no jogo de um adversdrio, e coloca a carta “cana
de pesca” sob 0 monte “pesca”.

Fim do jogo: Assim que um dos jogadores tiver formado o
grupo, ao recrutar o seu 4° elemento, ganha a partida.

Um jogo de Théo Riviere.
DJECO
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@ da 2 a 4 giocatori

@ 40 carte

@ Scopo del gioco: formare per primi un gruppo con
1 batterista, 1 bassista, 1 cantante e 1 tastierista.

Principio del gioco: creare un gruppo con 4 musicisti diversi. Per
farlo, prima occorre pescare i loro pesci preferiti per attirarli!

Preparazione del gioco: formare 4 pile per tipo di musicista:
batterista, tastierista, cantante e bassista. Posizionare le pile
formando una linea, al centro tra i giocatori, con le carte scoperte.
Mischiare le carte pesca e metterle in una pila, coperte.

Girare le prime 3 carte della linea a fianco, scoperte.
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Svolgimento del gioco: il giocatore piu giovane inizia, poi si gioca
in senso orario. Sceglie una delle 3 carte pesca girate a fianco
della pila e la appoggia, scoperta, davanti a sé. Gira quindi una
nuova carta pesca che appoggia scoperta al posto di quella che
ha preso.

Grazie alla carta che ha appena preso il giocatore puo reclutare
un musicista.




Reclutare un musicista:

o se il giocatore ha davanti a sé i pesci necessari per reclutare

un musicista: prende la carta del musicista davanti a sé e rimette
la o le carta/e pesca che ha utilizzato per il

reclutamento sotto il mazzo pesca, poi il gioco passa

al giocatore successivo.
Durante il proprio turno,
un giocatore puo reclutare
solo uno dei 4 musicisti
presenti in cima alle pile. Quando un musicista viene reclutato,
il giocatore prende la sua carta, lasciando apparire un nuovo
musicista.

| giocatori reclutano:

- un solo musicista per turno di gioco;

- un solo musicista per tipo di strumento.

o Se il giocatore non ha le carte pesca necessarie per reclutare
un musicista, il gioco passa al giocatore successivo.

Le carte pesca speciali: la maggior parte delle carte pesca
rappresentano i pesci preferiti dei musicisti. Tuttavia, esistono
2 altri tipi di carte:

.il polipo: essendo squisito, sostituisce
qualsiasi altro pesce;

. la canna da pesca: permette di
“rubare” una carta pesca.

Il giocatore prende subito la carta pesca che desidera dal gioco
dell'avversario e rimette la carta canna da pesca sotto il mazzo
pesca.

Fine del gioco: quando un giocatore ha formato un gruppo
completo reclutando il suo 4° musicista diverso, vince la partita.

Un gioco di Théo Riviére.
JECO
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@ 2 tot 4 spelers

@ 40 kaarten

@ Doel van het spel: Als eerste een band vormen met

" 1 drummer, 1 bassist, 1 zanger en 1 toetsenist.
Spelprincipe: Je moet een band vormen met 4 verschillende
muzikanten. Daarvoor moet je eerst hun favoriete vissen vangen
- om ze aan te trekken!

Voorbereiding van het spel: Maak 4 stapels voor elk soort
muzikant: drummer, toetsenist, zanger en bassist. Leg de stapels
" op een rij, met het plaatje naar boven, in het midden tussen de
spelers. Schud de vissenkaarten en leg ze op een stapel met het
plaatje naar beneden. Draai de eerste 3 kaarten om en leg ze met
het plaatje naar boven op een rij naast de stapel.
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Spelverloop: De jongste speler begint. Daarna wordt er met
de klok mee gespeeld. Hij kiest één van de 3 omgedraaide
vissenkaarten naast de stapel en legt deze met het plaatje
naar boven voor zich neer. Vervolgens draait hij een nieuwe
vissenkaart om en legt deze, met het plaatje naar boven, op de
plaats van de kaart die hij net heeft gepakt.
Met de zojuist gepakte kaart kan de speler eventueel een
muzikant aanwerven.




Een muzikant aanwerven:

¢ Als de speler de vissen die nodig zijn om een muzikant aan te

werven voor zich heeft liggen, pakt hij de kaart van de muzikant

en legt deze voor zich neer. Hij moet dan de vissenkaart(en) die
hij voor zijn aanwerving heeft gebruikt onder aan
de stapel vissenkaarten terugleggen. Daarna is de

volgende speler aan de beurt.

Tijdens zijn beurt mag een
speler maar één van de 4
muzikanten bovenaan de

stapel aanwerven. Wanneer hij een muzikant aanwerft, pakt hij
de kaart en verschijnt er een nieuwe muzikant.

Spelers mogen:

- één muzikant per beurt aanwerven.

- één muzikant per soort instrument aanwerven.

~* Als de speler niet over de nodige vissenkaarten beschikt om
een muzikant aan te werven, is de volgende speler aan de beurt.

Speciale vissenkaarten: De meeste vissenkaarten stellen de
favoriete vissen van de muzikanten voor. Er zijn echter

2 andere soorten kaarten:

. Inktviskaart: de inktvis is een verrukkelijk
hapje dat iedere andere vis kan vervangen.
. Hengelkaart: met de hengel kan een
speler een vissenkaart stelen. Hij mag

dan meteen een vissenkaart naar keuze uit het spel van een
tegenstander pakken. Daarna legt hij de hengelkaart onder op

de stapel vissenkaarten terug.

Einde van het spel: Zodra een speler een hele band met 4
verschillende muzikanten heeft gevormd, wint hij het spel.

Een spel van Théo Riviére.

DJECO
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@ 2 till 4 spelare

@ 40 kort
@ Spelets mal: Att vara den forsta att bilda sitt band med
~ 1 trummis, 1 basist, 1 sangare och 1 syntspelare.

Spelprinciper: Du ska skapa en grupp med 4 olika musiker. For att

gora det behover du forst fiska deras favoritfiskar for att locka dem

- till dig!

Spelforberedelse: Lagg upp 4 hogar per typ av musiker: trummis,

_ syntspelare, sangare och basist. Hogarna placeras pa rad, mellan
spelarna, och med framsidan synlig. Blanda "fiske”-korten och lagg

dem pa hog med framsidan dold. Lagg upp de 3 forsta korten pa

rad intill, med framsidan synlig.
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Spelets gang: Den yngsta spelaren borjar, och sedan spelar man
vidare medurs. Spelaren tar ett av de 3 uppvanda "fiske”-korten
bredvid hégen och lagger det framfor sig, med framsidan synlig.
Sedan tar spelaren ett nytt “fiske”-kort fran hgen, och lagger
det med framsidan synlig pa det forra uppvéanda kortets plats.

Med det tagna kortet kan spelaren, eventuellt, rekrytera en
musiker.




Rekrytera en musiker:

¢ Om spelaren har de fiskar framfor sig som behdvs for att
rekrytera en musiker, sa tar hen det musikerkortet och lagger det
framfor sig och lagger det eller de "fiske”-kort

som hen har anvant for rekryteringen underst

i "fiske”-hogen. Sedan &r det
nasta spelares tur.

Spelarna kan, under sin tur,
bara rekrytera en av de 4
musikerna i hogen at gangen. Sa snart en musiker rekryteras tar
man kortet och en ny musiker kommer upp.

Spelarna kan rekrytera:

- En musiker per varv.

- En musiker per typ av instrument.

¢ Om spelaren inte har de "fiske”-kort som behdvs for att
rekrytera en musiker, gar turen vidare till nasta spelare.

Specialkort: De flesta “fiske”-korten representerar musikernas
favoritfiskar. Men det finns dven 2 andra typer av kort:

) . Blackfisken: Denna lackerhet ersatter
valfri annan fisk.
. Fiskespot: Med fiskespot kan en
spelare ta ett "fiske”-kort fran en
motspelare. Spelaren tar det "fiske”-kort som hen vill ha fran
en motspelare och lagger sedan det anvanda “fiskesp6”-kortet
underst i “fiske”-hdgen.

Spelets slut: Den forsta spelaren som far ihop alla 4 olika
bandmedlemmar vinner.

Ett spel av Théo Riviere.

DJECO



)

£ 9 F UB
4-104r m
@ 2-4 spillere
S wiort

@ Spillets formal: At veere den fgrste til at sammensaette sit band
" med 1 trommeslager, 1 bassist, 1 sanger og 1 keyboardspiller.

Spillets princip: Du skal sammenszette et band med 4 forskellige
musikere. Og du tiltreekker dem ved at fange deres yndlingsfisk!

. Forberedelse af spillet: Lav 4 bunker med de forskellige musikere:
trommeslager, keyboardspiller, sanger og bassist. Bunkerne laegges
~ ved siden af hinanden mellem spillerne med billedsiden opad.
Bland “fiske”-kortene, og laeg dem i en bunke med billedsiden
nedad. Vend de 3 fgrste kort om og leeg dem pa en raekke med
billedsiden opad.
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Sadan foregar spillet: Den yngste spiller begynder, og der spilles
i urets retning. Han eller hun veelger 1 af de 3 vendte "fiske”-
kort ved siden af bunken og leegger det med billedsiden opad
foran sig. Han eller hun vender derefter et nyt "fiske”-kort og
leegger det med billedsiden opad der, hvor han eller hun tog det
foregdende kort.

Spilleren kan nu maske hyre en musiker takket veere det kort,
han eller hun netop har taget.




Hyr en musiker:

o Huis spilleren har de ngdvendige fisk til at hyre en musiker,
tager han eller hun musikerkortet foran sig og fiermer det eller de
"fiske”-kort, han eller hun har brugt til at hyre musikeren

med og leegger dem under “fiskebunken”. Turen gar
videre til naste spiller.

En spiller ma kun hyre 1 af
de 4 musikere, som ligger
gverst i bunkerne, for hver

tur. Nar en musiker er hyret,
fiernes kortet, sa et nyt kommer frem.
Spillerne hyrer musikere:

- En enkelt musiker pr. tur.

- En enkelt musiker pr. instrumenttype.

e Huis spilleren ikke har de ngdvendige “fiske”-kort til at hyre en
musiker, gar turen videre til naste spiller.

Seerlige "fiske”-kort: De fleste "fiske”-kort viser musikernes
yndlingsfisk. Der eksisterer dog 2 andre “fiske”-korttyper:

) . Bleeksprutten: Den smager fantastisk
og erstatter alle andre fisk.
. Fiskestangen: Takket veere den ma
spilleren stjeele et "fiske”-kort. Han eller
hun tager sa straks det "fiske”-kort, han eller hun er interesseret
i hos en anden spiller og laegger fiskestangskortet nederst i
"fiske”-bunken.

Spillets slutning: Nar en spiller har sammensat et helt band ved
at hyre sin 4. musiker, vinder han eller hun omgangen.

Et spil af Théo Riviére.

DJECO
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@ 2-4 vrpoka
@ 40 KapT

@ Lienb urpbi: NepsbimM cobpaTh CBOKO POK-TpyNNy U3
! 6apabaHLmka, 1 6acucta, 1 nesLia v 1 KNaBULIHKKA.

MpUHLMN Urpbl: BaLua 334a4a — cobpaTb POK-TPyNy U3 4-X pasHbIx
My3bIKaHTOB. A 4TOBbI 3aB/1€Yb 1X, BaM Hy}HO CHa4aa Nnovmarth Mx

. NoBUMbIX pbib!

NoprotoBKa K urpe: ChopmmpyiiTe 4 CTOMKM NO TUMY My3blKaHTa:

~ oaHy Ana 6apabaHLLyKa, BTOPYIO 1A KNABULIHWKA, TPETbIO A/1A

neBLia 1 yeTBepTYIo AnA bacicta. CTONKM BbIKIAAbIBALOTCA B PAZ, MO
LIeHTPY /IMLIeBOI CTOPOHOI BBEpPX. MepeTacyitTe «pbibaLikme» KapTbl 1
MOJIOMMTE WX B CTOMKY MLEBOI CTOPOHOM BHI3. MepeBepHUTe nepsble
. 3 KapTbl 1 BbINOXMTE WX B PAZ, CBOKY MLIEBOI CTOPOHOI BBEPX.
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Xog urpbl: HaunHaeT camblii MAaALLMIA UrPOK, 3aTem o4epesb
NepexXoAVT Mo YacoBoi cTpesike. OH bepet oaHy 13 3-X NepeBepHYTbIX
«pblBaLKMX» KapT PAAOM CO CTOMKOM U KNaAeT ee nepes, coboit
JMLEBOW CTOPOHOW BBEPX. 3aTem OH NepeBOPaYMBaAET HOBYIO
«pblBALIKYI0» KapTy U KN3ZeT ee Ha MeCTO B3ATOM UM KapTbl INLIEBON
CTOPOHOIA BBEPX.
Mcnonb3ys B3ATYIO MM KapTy, UIPOK MOMKET HaHATb B FpyNny 0fHOro
My3blKaHTa.




Habop my3bikaHTOB:
o Ec/m nepes, UIrpoKoM eCTb KapTbl € pbi6amu, KOTOpbIe NO3BOAAIOT emy
B3ATb B rPyNNy My3blkaHTa, OH GepeT KapTy My3blKaHTa W KNaJeT ee
nepeg, cobo, BO3BPALLAA UCONb30BAHHYHO «PblBaLIKyio»
KapTy (M1 KapTbl) B HUMKHIOK YaCTb «PbIBALKOI» CTOMKM.
XOg, NEPexXoAMT K CrieaytoLemy
UTPOKY.
Bo Bpems CBOEro xoaa Urpok
MOSKET B3SATb TO/IbKO OAHOTO
13 Tex 4 My3bIKaHTOB, KOTOPbIE HaXOAATCA CBEPXY KAXAOI U3 CTOMOK.
TPV 3TOM WrPOK 3abMPaET KapTy C 3TMM My3bIKAHTOM, @ Ha ero Mecte
NOSIBNIAETCS HOBbIN My3bIKaHT.

Urpokw moryT bpats:
- Mo oAHOMY My3bIKaHTY 33 XOA,
- M0 OZHOMY My3bIKaHTY Ha KXzl BUA, MHCTPYMEHTa.

o EC/IM nepes, UrPOKOM HET «pbIBALIKMX» KapT, KOTOpble NO3BONSIOT emy
B3ATb MY3bIKaHTa, X, MEPEXOANT K CIEAYIOLLEMY UTPOKY.

CneuuanbHble «pblbaLikme» KapTbl: Ha 60/1bLWMHCTBE «pPbiBaLKMX»
KapT M306pareHb MtobuMmble pbibbl My3bIKaHTOB. MTOMMMO HIX ECTb
eLye 2 TMna «pbiBaLKkux» Kapr:
4] - OCbMMHOT" 3TO W3bICKAHHOE IAKOMCTBO,
KOTOPOE MOMET 3aMeHMTb N1io6y0 Pbiby.
. Yi04Ka: OHa NO3BO/AET YKPaCTb
«pbiBaLKyIo» KapTy Y APYroro UrpoKa.
EC/M MrpoKy Bbinana «y04Ka», OH CPasy e 3a6MpaeT HyKHYI0 emy
«pbIBaLIKYI0» KapTy Y NPOTUBHMKA M BO3BPALLIAET KApTY C YAOUKOM
06paTHO B HUMHIOHK YaCTb «PbIBALIKOI» CTONKM.

KoHew, urpbi: MobesaaeT ToT UrpoK, KOTOpbI NepebiM cobepet
MO/HYHO POK-TPYNNY 13 4-X PasHbIX My3bIKAHTOB.

Asmop uepsl: Teo Pugbep. DJECO



