
Peştii înoată prin reciful de corali, când, deodată, apare rechinul Sheila. Dar, din fericire, caracatiţa Tinto este prin apropiere.Ea le dă peştilor cerneală, astfel 
încât ei să poată întuneca privirea rechinului.Un rechin care nu mai vede, nu prezintă niciun pericol. Fiţi atenţi pe unde înoată peştii cu pete de cerneală pe 
spate. Doar dacă găsiţi aceşti peşti, puteţi stropi rechinul cu cerneală. Imediat ce rechinul este complet acoperit de cerneala, aţi câştigat.
Conţine:
-12 piese de puzzle pentru rechin (9 cu stropi de cerneala pe o parte)
-9 peşti mov, numerotaţi de la 1 la 9
-1 -1 rechin
-12 peşti (4 specii diferite, câte unul din öecare specie are pete  de cerneala pe una dintre părţi)
-1 suprafaţă de joc ocean, cu o săgeată în formă de rechin
Scopul jocului:
Încercaţi împreună să întunecaţi vederea rechinului Sheila.Fiţi atenţi care peşti au pete de cerneală pe spate! Doar aşa puteţi obţine piese de puzzle, cu care 
să acoperiţi rechinul. Dacă reuşiţi să acoperiţi rechinul în întregime cu cerneală, înainte ca el să prindă 9 peşti, aţi câştigat!
Pregătirea jocului:
ÎÎnainte de primul joc:
- decupaţi cu grijă piesele de pe cartoane
- lipiţi abţibildurile pe zar, astfel încât cele două abţibilduri roşii să öe pe părţi opuse
Înainte de öecare joc:
-puneţi suprafaţa de joc ocean în mijlocul mesei, între jucători; aşezaţi cei 9 peşti mov pe marginea oceanului
-aşezaţi ceilalţi peşti în ocean (câte 3 peşti din aceeaşi specie într-un cadran)
-puneţi săgeata rechin în cadranul 1
-aş-aşezaţi rechinul pe masă, astfel încât toţi jucătorii să ajungă uşor la el
-aşezaţi cele 9 piese puzzle, cu petele de cerneală în jos, lângă ocean
Scopul jocului:
Încercaţi împreună să întunecaţi vederea rechinului Sheila.Fiţi atenţi care peşti au pete de cerneală pe spate! Doar aşa puteţi obţine piese de puzzle, cu care 
să acoperiţi rechinul. Dacă reuşiţi să acoperiţi rechinul în întregime cu cerneală, înainte ca el să prindă 9 peşti, aţi câştigat!
Notă: cele 3 piese puzzle, fără pete de cerneală pe o parte sunt folosite numai pentru varianta avansată de joc (vedeţi sfârşitul acestor reguli) pregătiţi 
zarul şi Start!
CCum se joacă:
Jocul se desfăşoară în sensul acelor de ceasornic. Cel mai tânăr jucător începe şi aruncă zarul. 
Dacă zarul arată 1,2,3 sau 4 atunci poţi întoarce un peşte din ocean. Alege un peşte din cadranul care corespunde numărului de pe zar. Dacă zarul arată 1, 
atunci trebuie să întorci un peşte din cadranul 1, etc.
-dacă pe dosul peştelui întors sunt pete de cerneală, poţi lua orice piesă de puzzle şi să o adaugi rechinului. Ura! Acum Sheila vede mai greu şi nu mai este 
chiar atât de periculoasă. 
--dacă pe dosul peştelui întors nu sunt pete de cerneală, atunci nu se întâmplă nimic. Întoarce peştele în poziţia iniţială şi jocul continuă cu următorul 
jucător.
Dacă zarul arată un rechin roşu, avem alarmă: „Atenţie, rechin!”. Rechinul se apropie. Întoarce săgeata rechin în sensul acelor de ceasornic, atâtea cadrane, 
câte săgeţi arată zarul. Apoi întorci un peşte din cadranul  în care a ajuns săgeata rechin.
-dacă peştele întors are pete de cerneală pe el, ai avut noroc! Ia o piesă de puzzle şi adaug-o la rechin
-dacă peştele întors nu are pete de cerneală, ia un peşte mov de pe marginea oceanului şi aşează-l pe masă în faţa ta.
PPont: Este bine să ţii minte poziţia peştilor cu pete de cerneală din ocean.
ex.: „Peştele cu pete de cerneală se aøă lângă cufarul cu comoară.” Aşa, data următoare vei ştii unde se aøă peştii cu pete de cerneală.
Continuaţi să vă jucaţi până când Sheila este complet acoperită cu cele 9 piese de puzzle cu pete de cerneală pe ele sau până când rechinul a prins 9 peşti.




