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Principe et but du jeu (

Avec un peu de chance, il est possible de voir des dauphins de la
plage. Mais la tension monte vraiment à l'apparition des requins.

ll est possible de remporter ce jeu :

soit avec des cartes Requin : « Alerte aux requins I »

soit avec des cartes Dauphin :

Avant l'alerte aux requins : « Dauphins en vue ! ,
Après l'alerte aux requins : « Pas de panique »

Préparation
Mélanger les cartes et en distribuer 3 à chaque joueur Chacun
prend ses cartes en main. Les cartes restantes constituent la pioche

Déroulement de la partie
Les.joueurs jouent à tour de rôle dans le sens des aiguilles d'une
montre. Le plus âgé commence. Au premier tour, chacun pose
une carte face cachée et en pioche une.

À partir du deuxième
entre 3 possibilités :

tour, chaque joueur a le choix

(

r. )uüer une carte face cachée
ll pose une carte Requin ou Dauphin devant lui, face cachée,
en la mémorisant
lmportant : ll pioche ensuite une carte de manière à toujours
en avorr 3 en marn.

2. RetourneT une dc süs cartes
Le joueur retourne une des cartes posées devant lui

j. Retourner l.r carte d'ttn adversaire
Dès qu'un joueur possède au moins une carte Requin retournée
devant lui, il peut retourner une carte adverse.

F S'il retourne un requin, il peut l'ajouter, face visible, à ses cartes
retournées sur la table. En échange, il pioche une carte sans la
regarder et la pose devant cet adversaire, face cachée.

Si la pioche est déjà épuisée, il place une des cartes de sa main
devant son adversaire, face cachée. Dans ce cas, le joueur continue
exceptionnellement avec 2 caytes en main.

F S'il retourne un dauphin, il est obligé de I'ajouter à ses cartes
retournées, face visible. En échange, il pose une de ses cartes
Requin retournées devant cet adversaire, également face visible.
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Fin de la partie et vainqueur
ll y a 3 possibilités de frnir et de remporter la partie :

« Dauphins en vue ! ,
Dès qu'un joueur possède 7 cartes Dauphin visibles devant lui,
il crie « Dauphins en vue ! » et gagne.

« Alerte aux reguins ! »
Dès qu'un joueur possède 3 cartes Requin retournées de plus que
n'importe queljoueur, il sonne I'alayme : « Alerte aux requins ! ».

ll gagne... à moins que...

« Pas de panigue ! »
Si un joueur ne possàde aucune carte visible devant lui au moment
oir un joueur crie « Alerte aux requins ! », il peut essayer de
retourner 5 cartes Dauphin I'une après I'autre, devant lui,
mais surtout pas de requin.
S'il y parvient, il annonce très calmement : « Pas de panique ! »

et remporte la partie.

Si deux,joueurs ou plus annonce « Pas de panique ! »,

la partie est nulle.
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S.. re lidee und spielziel
Mit etwas Gliick kann man vom Strand aus Delfine beobachten.
Richtig spannend wird es, wenn Haie auftauchen.

Bei diesem Bluffspiel gewinnt man

F entwedermit Haikarten:,,Hai-Alarml!!"
F oder mit Delfinkarten:

Vor dem Hai-Alarm: ,,Delfine in Sicht"
Nach dem Hai-Alarm: ,,Keine Panik"

Spielvorbereitung
Mischt die Karten und teilt jedem Spieler drei davon verdeckt aus.

Jeder nimmt seine Karten auf die Hand Alle übrigen Karten legt ihr
als verdeckten Vorratsstapel in die Tischmitte.

Spielverlauf
lhr spielt reihum im Uhrzeigersinn Der âlteste Spieler beginni.
ln der ersten Runde spielt jeder Spieler eine Karte verdeckt aus und
zieht eine Karte vom Vorratsstapel nach.

r. Eine l(aYte verdeckt spielen
Du legst eniwedev eine Hai- oder eine Delfrnkarte aus deiner Hand
verdeckt vor dir ab und merkst dir, was du gelegt hast.
Wichtig: AnschlieBend ziehst du eine Kayte vom Voyratsstapel nach,
sodass du immer wieder drei Karten auf der Hand hast!

z. Eine eigene l(arte aufdecken
oder du deckst eine vor dir liegende Karte auf

3. Eine fremde Karte aufdecken
Sobald du mindestens eine Haikarte offen vor dir liegen hast,
kannst du auch eine Karte eines Mitspielers aufdecken.

) Deckst du dabei einen Hai auf, darfst du diesen offen zu de!nen
Karten auf dem Tisch legen. ,,Als Ausgleich" legst du eine Karte vom
Vorratsstapel unbesehen und verdeckt vor deinem Mitspieler ab.

Sollte der Voyratsstapel bereits aufgebraucht sein, legst du eine
deiner eigenen Handkarten verdeckt vov deinem Mitspieler ab.
ln diesem Ausnahmefall spielst du mit zwei Handkarten weiter.

F Deckst du einen Delfrn auf, musst du diesen offen zu deinen
eigenen Karten legen. Dafür legst du eine deiner offenen Haikarten
ebenfalls offen vor diesem Mitspieler ab.

Al' {er zweiten Runde darfst du jedes Mal, wenn du an der Reihe bist,
e lerdrei folgenden Aktionen ausführen: \



(

Ende des Spiels und Sieger
Es gibt drei Môglichkeiten, das Spiel zu beenden und zu gewinnen:

,,Delfrne in Sicht!"
Sobald ein Spieler sieben Delfrnkarten offen vor sich Iiegen hat,
ruft er,,Delfine in Sichtl" und gewinnt.

,,Hai-AIarm!l!"
Sobald ein Spieler drei aufgedeckte Haikarten mehr als jeder
andere Mitspieler vor sich liegen hat, ruft er: ,,Hai-Alarm !!!". Damit
hat er gewonnen - auBer ein Mitspieler hat ...

,,Keine Panik"
Hat ein Spieler keine einzige Karte aufgedeckt vor sich liegen,
wenn ein anderer Spie ler ,, Hai-Alarm ! ! ! " ruft, kann er versuchen,
nacheinander fünf eigene Delfrnkarten - aber auf keinen Fall
eine Haikarte - aufzudecken.
Schafft er es, sagt er ganz cool: ,,keine Panik" und hat das Spiel
am Ende noch für sich entschieden.

Haben zwei oder mehr Spieler ,,keine Panik",
geht das Spiel unentschieden aus.


