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КОМПОНЕНТИ

6 лапок-шкарпеток

8 жовтих карт (лосось)
8 зелених карт (вугор)
8 синіх карт (скелезуб)

50 карт риб

6 пурпурових 
карт (тунець)

10 червоних карт (камбала) 
10 помаранчевих карт (сайра)

Кількість 
лапок 

за набір 
з цією 
рибою

4 коричневі 
карти (кальмар)

4 карти кальмарів

Значення 
кальмара

Ефект 
карти

Перш ніж почати гру! 
Приклейте наліпки 
на жетони.  
Переконайтеся, 
що лапки з двох 
сторін жетона — 
однакового 
кольору!

6 карт-пам’яток

20 жетонів лапок

3 VP

1 лапка

3 лапки

Часом навіть працьовитим торговцям корейського 
рибного ринку Чаґалічхі потрібен відпочинок.  
Добре, що за прилавком їх завжди можуть 
замінити їхні чотирилапі улюбленці.

Котики люблять своїх господарів,  
та запах рибки так вабить...

Схоже, насувається битва за ласі шматочки!



ПРИГОТУВАННЯ ДО ГРИ
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ПЕРЕБIГ ГРИ
Гравці разом уголос рахують до 3, а потім  
усі одночасно* торкаються лапкою-шкарпет-
кою бажаної карти в ряді.  
• Якщо ви єдиний вибрали певну карту, 

то візьміть її та покладіть горілиць пе-
ред собою. Усі свої здобуті карти скла-
дайте в один стос.

• Якщо двоє чи більше гравців вибрали 
ту саму карту, то її не отримує ніхто!  
Відразу покладіть цю карту у скид.

Роздайте кожному 
гравцеві по карті- 
пам’ятці. Покладіть 
решту карт-пам’яток  
назад у коробку. 

Якщо ви граєте вперше, покладіть 4 карти кальма-
рів у коробку, у першій партії вони не знадобляться. 
За бажанням додай-
те ці карти в наступ-
них партіях. 

   Кожен гравець 
надягає лапку-

шкарпетку 
на вказівний 

палець.

На рахунок «3» 
 хапай рибку! 

Овва!  
Хтось зазіхає  
на мою карту!

Не бачити  
нам рибки!

*  «Одночасно» означає, що ніхто не може виконати хід пізніше від інших.  
 Добре обміркуйте, яку рибку вхопити, перш ніж усі почнуть відлік.  
Ви не можете вибирати карту після того, як побачили, на що націлилися інші гравці!

Перетасуйте карти риб, 
сформуйте колоду та 
покладіть її долілиць.

Викладіть у ряд кількість карт,  
що дорівнює кількості гравців + 1. 

Приклад. У грі втрьох ряд містить чотири карти.

Покладіть 
жетони 

лапок біля 
колоди риб.
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ПІДРАХУНОК ОЧОК

ПРИГОТУВАННЯ ДО НОВОГО РАУНДУ

КІНЕЦЬ ГРИ

За кожен набір із 3 чи більше однакових карт 
ви отримуєте жетони лапок. 

За 1 набір ви отримуєте стільки ла-
пок, скільки зображено на 1 карті  
з набору (а не за кожну карту в на-
борі!).

 

Примітка. Ви не можете зібрати кілька на-
борів одного типу (наприклад, якщо маєте  
6 карт лосося). 

1. Усі гравці скидають усі свої карти риб, навіть якщо  
не отримали за них жетони лапок. Жетони лапок  
не скидають.

2. Перетасуйте всі карти риб і сформуйте нову колоду. 
Викладіть новий ряд карт і продовжуйте грати.

Гра закінчується, якщо хтось із гравців має 
щонайменше 6 лапок. Перемагає той, хто 
має найбільше лапок! У разі нічиєї претен-
денти ділять перемогу.

Якщо ж ніхто 
не зібрав 6 лапок...
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Після цього перевірте, чи має хтось 2 різні набори з щонайменше 3 однакових риб:
• Якщо так, переходьте до підрахунку очок.
• Інакше скиньте найближчу до скиду карту 

в ряді й поповніть ряд із колоди до почат-
кової кількості.  Раунд продовжується! 
 

Примітка. Якщо колода риб вичерпалася, 
перетасуйте скид і сформуйте нову колоду.

Нявчувайтесь,  
тепер я маю  

ще одну рибку!

скиньте

скиньте

скид



КАРТИ КАЛЬМАРІВ
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ВАРІАНТ ГРИ ВДВОХ

1. Затасуйте в колоду риб усі 4 карти кальмарів.
2. Якщо вам вдалося забрати карту кальмара, ви чекаєте, поки інші гравці заберуть 

здобуті карти. Потім вкрадіть 1 карту риби в будь-якого іншого гравця (якщо мож-
ливо). Після цього скиньте карту кальмара.
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Грайте за звичайними правилами з такими змінами: 
1. Щоразу перед тим як перетасувати карти й почати но-

вий раунд, гравці беруть по 1 карті з колоди риб,  
не показуючи іншим гравцям. Скидайте отримані карти 
й беріть нові, доки не візьмете карту з 2 лапками. 

2. Покладіть цю карту долілиць у свій стос. Під час підра-
хунку очок ви можете розкрити цю карту, щоб додати 
до відповідного набору, або залишити її долілиць, щоб 
розкрити пізніше, під час наступного підрахунку очок. 
Карти, які лежать у стосі долілиць — єдині, які не скида-
ють наприкінці раунду.
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Зробімо гру  цікавішою!

Примітка. Якщо кілька 
гравців одночасно 
забрали 
по карті 
кальмара, 
то першим 
її ефект 
застосовує 
той, хто 
має карту 
з меншим 
значенням.

Рятуймо  
нашу планету!

www.trees.org
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украдіть  

будь-яку карту
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скиньте
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