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4 Shore

A 4-in-a-row classic for 2 strategists ages 5 years and up.

lllustrator: Sandra Kretzmann
Game Developers: Annemarie Wolke & Robin Eckert
Contents

2 magnetic game boards, 2 x 15 magnetic sea creatures, 7 sticks, 1 rulebook

Goal of the Game
The first player to place 4 of their sea creatures in a straight line wins the game.

Before the First Game:
Carefully remove the magnets (sea creatures) from the magnet sheets, then throw away
the sheets.

Game Setup

Place one game board in the tin base and the other game board in the tin lid. One game
board shows the beach, the other the ocean.

Place all 30 sea creatures in the ocean. Then decide who will play with the starfish and
who will play with the crabs.
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How to Play

Take turns playing. The last person to play in some waves starts. If you can't agree, the
youngest player starts.

The player whose turn it is takes one of their sea creatures and places it in one of the 6
columns on the beach.

Important: Waves always push the sea creatures as far as possible up the beach. The first
sea creature in a column is therefore always washed into the last space in that column.
The next sea creature in that column is then washed into the second to last space,
because the last space is already filled.
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After placing the sea creature on the beach, check to see if a straight line of 4 or
more of the same sea creatures has been made. The line can be horizontal, vertical or
diagonal. If so, the game is over. If not, the next player takes their turn.

End of the Game

As soon as one player has placed at least four of their sea creatures in a straight line on
the beach, that player has won the game.
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Windless Day Variant

On days when the waves aren't as big, sea creatures can go wherever they want.

The game is played following the same rules, with the only difference being that you can
place your sea creatures on any empty space. The waves will not push the creatures up
the beach.

Flotsam Variant
You can also define a playing area using the sticks and make up your own rules.



4 3 la plage!

Un jeu d'assemblage classique pour 2 stratéges a partir de 5 ans.

lllustration : Sandra Kretzmann
Rédaction : Annemarie Wolke & Robin Eckert

Contenu du jeu
2 plateaux de jeu magnétiques, 2 x 15 animaux marins aimantés, 7 batons, 1 regle du

jeu
Objectif du jeu
Le premier a aligner 4 de ses animaux marins sur la plage gagne la partie.

Avant de jouer pour la premiére fois
Retirez délicatement les piéces aimantées (animaux marins) du cadre et jetez les restes.

Préparation du jeu

Commencez par placer un des plateaux de jeu dans le fond de la bofte et I'autre dans le
couvercle. Un des plateaux de jeu représente la plage, I'autre la mer.

Posez tous les animaux marins (30) dans la mer. Décidez qui joue avec les étoiles de mer
et qui joue avec les crabes.
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Déroulement du jeu

Vous jouez a tour de réle. Le dernier a avoir barboté au milieu des vagues commence. Si
vous n'arrivez pas a vous mettre d'accord, c’est I'enfant le plus jeune qui commence.
Celui dont c’est le tour prend un de ses animaux marins et le pose dans I'une des 6
colonnes sur la plage.

Attention : la vague entraine toujours les animaux marins le plus loin possible de la mer.

Le premier animal marin d'une colonne est donc toujours posé sur la derniére case de la
colonne. Le prochain animal marin a se placer dans cette colonne sera posé sur |"avant-

derniére case, vu que la derniere case est déja occupée.
*
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Une fois que vous avez posé votre animal marin, vérifiez si un alignement de 4 animaux
marins identiques s'est formé sur la plage. Un alignement horizontal, vertical ou diagonal
met aussitot fin a la partie.

Si ce n'est pas le cas, c'est au tour du joueur suivant de poser un animal marin.

Fin de la partie

Dés que I'un d'entre vous a aligné au moins quatre de ses animaux marins
horizontalement, verticalement ou diagonalement sur la plage, il remporte la partie.

Variante : calme plat

Les jours ou la mer est calme, on peut se promener partout sur la plage.
La régle du jeu de base s'applique, a une exception pres : vos animaux marins peuvent
occuper n'importe quelle case vide.

Variante : débris

Vous pouvez utiliser les batons pour délimiter des cases au choix et vous mettre d'accord
sur vos propres régles.



4 en playa

El clasico juego de estrategia para 2 jugadores a partir de 5 afos.

llustracion: Sandra Kretzmann
Redaccion: Annemarie Wolke & Robin Eckert

Contenido del juego
2 tableros magnéticos, 2 x 15 habitantes marinos magnéticos, 7 palos, instrucciones del

-
juego O
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Objetivo del juego @

Gana el primero en colocar 4 de sus habitantes marinos en una hilera recta.

Antes de jugar por primera vez
Extraed con cuidado los imanes (habitantes marinos) de los marcos y desechad el resto.

Preparacion del juego
Colocad un tablero en el fondo de la cajay el otro en la tapa. Uno muestra la playa y el
otro, el mar.

Colocad los 30 habitantes marinos en el mar. Decidid quién juega con las estrellas de
mar y quién con los cangrejos.
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Desarrollo del juego

Jugad por turnos. Empieza quien haya chapoteado en las olas mas recientemente. Si no
0s ponéis de acuerdo, empieza el jugador mas joven.

A quien le toque coge uno de sus habitantes marinos y lo coloca en una de las seis
columnas que hay en la playa.

Importante: Las olas empujan lo mas lejos posible del mar a los habitantes marinos. Por
lo tanto, el primer habitante marino de una columna se vera arrastrado hasta la Ultima
casilla. El siguiente habitante marino de esta columna se vera arrastrado a su vez a la
penultima casilla, ya que la Ultima ya estara ocupada.
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Después de haber colocado vuestro habitante marino en la playa, comprobad si se ha
formado una hilera de cuatro habitantes marinos iguales. La hilera puede ser horizontal,
vertical o diagonal. Si es asi, finaliza la partida.

Sino es asf, serd el turno del siguiente jugador.

Finalizacion del juego
En cuanto uno de vosotros haya colocado como minimo cuatro de sus habitantes
marinos en una hilera recta en la playa, ese jugador gana la partida.

\« W
w % e &
* 4 S Y R
Yot Ak @ k| e

%

Variante: Dia de calma

Los dias en los que las olas no son tan fuertes, los habitantes marinos pueden ir a donde
les apetezca.

El juego sigue las mismas reglas. La Unica diferencia es que podéis colocar vuestros
habitantes marinos en cualquier casilla libre.

Variante: Restos flotantes
También podéis delimitar una zona con los palos y acordar unas reglas propias.
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E= Dear Children and Parents,

After a fun round, you suddenly discover that a part of this HABA game is missing and
nowhere to be found. No problem! At www.haba.de/Ersatzteile you can find out
whether this part is still available for delivery.

LB Chers enfants, chers parents,

Apres une partie de jeu amusante, vous vous rendez compte qu'il manque soudain une
piéce au jeu HABA et vous ne la trouvez nulle part. Pas de probleme ! Vous pouvez
demander via www.haba.de/Ersatzteile si la piece est encore disponible.

22 Queridos ninos, queridos padres:

Si después de una divertida partida descubris que falta una pieza del juego que no se
encuentra por ninguna parte, jningun problema! En www.haba.de/Ersatzteile podéis
consultar si la pieza esta disponible.
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It's
playtime!

HABA Sales GmbH & Co.KG A WARNING:
August-Grosch-StraBe 28 - 38 CHOKING HAZARD -

96476 Bad Rodach, Germany Small parts. Not for
www.haba.de children under 3 years.
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