TWAI

Zwei Haie mit groRem Appetit!

Ein taktisches Kartenspiel von Dirk Baumann

Hai-Alarm vor der Kiiste Haiwaiis!

Die beriihmt-beriichtigten Hai-Zwillinge Bob
& Renate drehen ihre Runden und scheinen
machtig Appetit mitgebracht zu haben. Passt
also gut auf eure Fische auf und bringt sie
lieber schnell in Sicherheit, indem ihr sie
gekonnt im Schwarm positioniert. Mit etwas
Gliick werden sie Bob & Renate durch die
Haifisch-Lappen gehen. Wem das am besten
gelingt, wird zum Flossen-Champ gekiirt!
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mm Spiclinhalt

sowie 4 Variantenkarten

\%k @Ji@;‘ﬁﬂ Anleitung

Das Ziel ist es, die meisten Punkte zu sammeln. Dafur misst ihr Karten mit még-
lichst vielen eigenen Fischen so in den gemeinsamen Schwarm legen, dass sie
von den beiden Haien nicht erwischt werden.




Spielvorbereitung

Druckt vor dem ersten Spiel die Stanzteile
vorsichtig aus der Tafel heraus und steckt die
beiden Teile eines jeden Hais zusammen.

Hinweis: Ihr kénnt die Haie nach dem Spiel :
zusammengesteckt in der Schachtel aufbewahren.

Nehmt euch alle jeweils 1 Set mit 23 Karten einer Farbe,
mischt sie und legt sie als verdeckten Stapel vor euch ab.
Je nachdem, wie viele ihr seid, zieht ihr von eurem Stapel
eine bestimmte Anzahl Karten auf die Hand:

ve 11 Karten im Spiel zu zweit
»e 8 Karten im Spiel zu dritt

»e 7 Karten im Spiel zu viert

Stellt die 2 Haie in der Tischmitte bereit.

Legt die Variantenkarten zur Seite.
Ihr bendtigt sie flr euer erstes Spiel nicht.

Q’Bestimmt eine Person, die beginnt.




i Spielablauf

Ein Spiel verlauft Gber 3 Runden. In jeder Runde seid ihr
mehrmals am Zug. lhr spielt im Uhrzeigersinn.

Wenn du am Zug bist, spielst du 1 Handkarte aus und legst
sie offen in die Tischmitte. Die ausgespielten Karten in der
Tischmitte bilden den gemeinsamen Schwarm.

Beachte dabei:

»e Die erste Karte ist der Beginn des Schwarms,
der am Rundenende genau 4x4 Karten
grof sein muss.
Stelle neben und tUber die erste
ausgespielte Karte jeweils 1 Hai.

r® |ede weitere Karte musst du immer waagrecht oder
senkrecht an bereits ausliegende Karten anlegen.
Es durfen nie mehr als 4 Karten waagrecht oder
senkrecht nebeneinanderliegen.

Beispiele:




»e Prife nach jedem Zug, ob du die Position der Haie andern musst.
Jedes Mal, wenn sich eine groRere Anzahl Fische in einer Reihe oder
Spalte ergibt, als aktuell von den Haien markiert ist, musst du die Haie
entsprechend versetzen:

Versetze den Hai, der neben dem Schwarm positioniert ist, zu der Reihe,
in der sich jetzt die meisten Fische (unabhangig von ihrer Farbe) befinden.

Versetze den Hai, der liber dem Schwarm positioniert ist, zu der Spalte,
in der sich jetzt die meisten Fische (unabhangig von ihrer Farbe) befinden.

Wichtig: Ein Hai andert nur dann seine Position, wenn die Anzahl
der Fische in einer Reihe oder Spalte um mindestens 1 groRer
ist als in der von ihm aktuell markierten Reihe oder Spalte.

Bei Gleichstand versetzt du den Hai nicht!

Danach ist die nachste Person im Uhrzeigersinn am Zug.
Du ziehst keine Karte vom Stapel nach! Spielt so
lange reihum weiter, bis das Rundenende eintritt.

Beispiel:

Kerstin legt eine Karte mit zwei gelben Fischen in den
Schwarm und versetzt den oberen Hai, weil sich in
dieser Spalte nun die meisten Fische (7) befinden. Der
Hai links neben dem Schwarm bleibt unverandert, da
sich in der von ihm markierten Reihe immer noch die
meisten Fische befinden.




Rundenende

Sobald 16 Karten im Schwarm liegen und die Position
der Haie gepruft wurde, endet die Runde.

Entfernt nun alle Karten aus jener Reihe und Spalte, auf die aktuell die
zwei Haie ausgerichtet sind. Nehmt die entfernten Karten eurer Farbe
wieder zurtick auf die Hand und mischt sie mit euren verbliebenen
Handkarten. Schiebt die gemischten Karten anschliefend verdeckt unter
euren Stapel.

0’ Legt alle Ubrig gebliebenen Karten vom Schwarm als Punktestapel
zur Seite.

0’ Zieht alle jeweils wieder die in der Spielvorbereitung beschriebene
Anzahl Karten von eurem Stapel und nehmt sie auf die Hand.

Q’ Spielt nach denselben Regeln eine zweite und dritte Runde.
Die neue Runde beginnt, wer im Uhrzeigersinn als nachstes am Zug ist.




Beispiel:

e

Spielende

Das Spiel endet nach der dritten Runde.

Sortiert nun die Karten des Punktestapels nach Farben und zahlt die Fische jeder
Farbe zusammen. Es gewinnt, wer die meisten Fische der eigenen Farbe im
Punktestapel gesammelt hat.

Bei einem Gleichstand gewinnt, wer mehr Karten der eigenen Farbe im Punkte-
stapel hat. Gibt es auch hier einen Gleichstand, teilen sich alle am Gleichstand
Beteiligten den Sieg.




Alarm im Schwarm!

Winscht ihr euch eine groRere Herausforderung im Spielablauf, konnt ihr statt
dem quadratischen 4x4 Karten groBen Schwarm auch eine andere
Formation wahlen. Sucht euch dazu vor Spielbeginn 1 Variantenkarte aus
und legt sie mit der gewtinschten Seite nach oben in die Tischmitte. So wisst ihr
immer, in welcher Ausrichtung ihr die Fischkarten ablegen

musst. Ein Drehen der Formation ist nicht erlaubt.

Hinweis: In diesem Fall dirfen nattrlich auch
mehr als 4 Karten waagrecht oder senkrecht
nebeneinanderliegen, sollte es die ausliegende
Formation verlangen.
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