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Régle du jeu 6-99 ans 2joueurs GIS min

2 sorties: 4 sorties :

2 sets de 41 piéces pour réaliser un poulpe.
1set =1téte de poulpe, 8 piéces « fin de tentacule »
+16 pieces « 2 sorties » + 16 pieces « 4 sorties »

Guzzle est une bataille de puzzle.
Les 2 joueurs s'affrontent dans une course pour étre le plus rapide a réaliser un
poulpe parfait.

Construire un poulpe avec ses huit tentacules le plus vite possible.
Chaquejoueurprendunsetde4ipieces(mémecouleurdepoulpe).

Avant de démarrer les joueurs choisissent ensemble un niveau
de difficulté ou un modele a réaliser.
Les niveaux de difficulté dépendent du nombre de piéce « 4 sorties » utilisées.
En fonction du niveau choisit, les joueurs devront réaliser un poulpe en utilisant au
minimum le nombre de piéces « 4 sorties » imposées.

Dés que les joueurs ont choisi le niveau, ils commencent a réaliser leur poulpe.
Dés qu'un joueur pense avoir terminé il arréte le jeu et on vérifie :

- Le nombre de pieces « 4 sorties » utilisé,

- La validité du poulpe (Cf « Poulpe valide »).

Sitout est bon je joueur gagne la manche. Les poulpes sont défaits et on démarre une
nouvelle manche.

- Un poulpe doit avoir ses 8 tuiles «fin de tentacules »,

-1l ne doit pas rester de piéces « 2 sorties » ou « 4 sorties » non connectées,

- I ne doit pas y avoir de « vers » ou de « ronds », c'est a dire des tentacules non reliés
a la téte du poulpe.
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Les niveaux de difficulté vont dépendre du nombre de piece « 4 sorties » imposées.

Niveau 1: utiliser 2 pieces « 4 sorties » Niveau 5 : utiliser 10 piéces « 4 sorties »
Niveau 2 : utiliser 4 piéces « 4 sorties » Niveau 6 : utiliser 12 pieces « 4 sorties »
Niveau 3 : utiliser 6 pieces « 4 sorties » Niveau 7 : utiliser 14 pieces « 4 sorties »
Niveau 4 : utiliser 8 pieces « 4 sorties » Niveau 8 : utiliser 16 pieces « 4 sorties »

NB : Lors de parties mettant en jeu des joueurs de niveaux différents, il est possible
d'imposer un niveau de difficulté différent entre les joueurs.

Une autre maniére de jouer est d'imposer un modele. Les joueurs peuvent utiliser
les pieces de leur choix mais doivent réaliser un poulpe qui suit une forme imposée.
Comme précédemment les joueurs choisissent le modele imposé et démarrent leur
poulpe. Dés qu'un joueur pense avoir terminé il arréte le jeu et on vérifie :

- que la forme imposée a été respectée,

- la validité du poulpe.

Sitout est bon le joueur gagne la manche. Les poulpes sont défaits et on démarre une
nouvelle manche.

Les différents modéles imposés sont proposés en fin de livret.

Dés gu'un joueur a gagné 3 manches, il remporte la partie !
Astuces
Pour un démarrage plus rapide, il est recommandé de regrouper les types de pieces

entre elles : les pieces « fin de tentacule », les piéces « 2 sorties » et les pieces « 4
sorties ». La téte de poulpe est placée devant soi.

Un jeu de Julien Lamouche



m Game rules | €3 ﬁﬁ?\ (L)

Contents: 2-way: 4-way:
2 sets of 41 pieces to make an octopus.

1set =1octopus head, 8 “tentacle end" pieces

+16 “2-way" pieces + 16 “4-way pieces”

Game concept: Guzzle is a puzzle game.
Both players compete to be the first to build a perfect octopus.

Aim of the game: Build an octopus with eight tentacles as quickly as possible.
Game setup: Each player takes a set of 41 pieces (the same colour as the octopus).

Playing the game: Before starting, players should jointly select a difficulty level or a
model they want to produce.

The levels of difficulty depend on the number of “4-way" pieces used.

According to the chosen level, the players must make an octopus by using at least the
required number of “4-way" pieces.

When both players have chosen their preferred level, they can start building their
octopus.As soon as a player thinks they've finished, they should stop the game to
check:

- The number of “4-way" pieces used,

- Whether or not the octopus is complete (see “the completed octopus”).

If everything's okay, the player has won the round. The octopuses are dismantled and
anew round begins.

The completed octopus:

- An octopus must have all 8 “tentacle end” pieces,

- There should be no unconnected “2-way" or “4-way" pieces,

- There should be no “worms” or “loops"”, i.e. tentacles not connected to the octopus
head.
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Level of difficulty:
The levels of difficulty depend on the number of 4-way pieces in use.

Level 1: use 2 “4-way" pieces Level 5: use 10 “4-way" pieces
Level 2: use 4 "4-way" pieces Level 6: use 12 "4-way" pieces
Level 3: use 6 “"4-way" pieces Level 7: use 14 “4-way" pieces
Level 4: use 8 "4-way" pieces Level 8: use 16 "4-way" pieces

Note: When games involve players of different levels, it's possible to set a different
level of difficulty for each player.

Building a model

Another way of playing the game is to build a model. Players can use the pieces of
their choice but must build an octopus based on a set shape.

As previously, players select the model to be used and start their octopus. As soon as
a player thinks they've finished, they should stop the game to check:

- That the required shape has been matched,

- Whether or not the octopus is complete.

If everything's okay, the player has won the round. The octopuses are dismantled and
a new round begins.

Different options for the set models are shown at the end of the booklet.

End of the game:
Once a player has won 3 rounds, they've won the game!

Tip
To get started more quickly, we recommend you group the different types of pieces

together, i.e.: the "tentacle end” pieces, the “2-way" pieces and the "4-way" pieces.
You should place the octopus head in front of you.

— A game by Julien Lamouche



n Spielregeln | €3 ﬁ,ﬁﬁ (U

Inhalt: 2 Richtungen 4 Richtungen

2 Satze a 41 Teile zum Legen eines Tintenfischs.
1Satz =1Tintenfischkopf, 8 Teile , Tentakelspitze"
+16 Teile ,,2 Richtungen” + 16 Teile ,4 Richtungen”

Spielprinzip: Guzzle ist ein Puzzle-Wettkampf. Jeder der beiden Spieler versucht so
schnell wie mdglich den perfekten Tintenfisch zu legen.

Ziel des Spiels: Man muss so schnell wie méglich einen Tintenfisch mit acht Tenta-
keln legen.

Spielvorbereitung: Jeder Spieler erhalt einen Satz mit 41 Teilen derselben Farbe.

Spielverfauf: Bevor es losgeht, einigen sich die Spieler auf eine Schwierigkeitsstufe
oder ein festgelegtes Modell. Die Schwierigkeitsstufe hdngt von der verwendeten
Anzahl der Teile ,,4 Richtungen” ab.

Je nach gewahlter Schwierigkeitsstufe missen die Spieler einen Tintenfisch mit der
vorgeschriebenen Mindestanzahl an Teilen ,, 4 Richtungen” legen.

Sobald sich die Spieler auf eine Schwierigkeitsstufe geeinigt haben, beginnen sie, den
Tintenfisch zu legen. Wenn der erste Spieler fertig ist, unterbricht er das Spiel und
Gberprift Folgendes:

- Anzahl der verwendeten Teile ,,4 Richtungen”,

- Glltigkeit des Tintenfischs (siehe ,,Bedingungen an den Tintenfisch").

Falls alles passt, gewinnt der Spieler die Runde. Alle Teile des Tintenfischs werden
wieder zur Seite gelegt und eine neue Runde beginnt.

Bedingungen an den Tintenfisch:

- Der Tintenfisch muss 8 Teile , Tentakelspitzen"” haben.

- Es dirfen keine unverbundenen Teile ,,2 Richtungen” oder ,4 Richtungen” (brig
bleiben.

- Esdirfenkeine, Ansatzstiicke” oder, Kreise" vorhandensein, also Tentakel, die nicht
mit dem Kopf des Tintenfischs verbunden sind.
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Schwierigkeitsstufen:
Die Schwierigkeitsstufe hangt von der geforderten Anzahl der Teile ,4 Richtungen”
ab.

Stufe 1: 2 Teile ,4 Richtungen” Stufe 5:10 Teile ,,4 Richtungen”
Stufe 2: 4 Teile ,,4 Richtungen” Stufe 6:12 Teile ,4 Richtungen”
Stufe 3: 6 Teile ,,4 Richtungen” Stufe 7:14 Teile .4 Richtungen”
Stufe 4: 8 Teile ,4 Richtungen” Stufe 8:16 Teile ,,4 Richtungen”

Hinweis: Falls die Spieler nicht gleich spielerfahren sind, kann fir jeden Spieler eine
individuelle Schwierigkeitsstufe bestimmt werden.

Legemodell:

Als Variante des Spielprinzips kann man auch ein Modell festlegen. Die Spieler kdnnen
die Teile ihrer Wahl benutzen, missen aber die festgelegte Form des Tintenfischs
einhalten.

Die Spieler bestimmen das Legemodell und legen wie gehabt ihren Tintenfisch. Wenn
der erste Spieler fertig ist, unterbricht er das Spiel und Uberprift Folgendes:

- Einhaltung des zuvor festgelegten Modells,

- Glltigkeit des Tintenfischs.

Falls alles passt, gewinnt der Spieler die Runde. Alle Teile des Tintenfischs werden
wieder zur Seite gelegt und eine neue Runde beginnt.

Alle mdglichen Modelle findet man am Ende dieser Anleitung.

Spielende:
Der Spieler, der zuerst 3 Runden fiir sich entscheidet, gewinnt die Partie!

Tipps

Um schneller voranzukommen, sollte man die verschiedenen Teile vor Beginn der
Runde jeweils sortieren: ,Tentakelspitzen”, ,,2 Richtungen” und ,,4 Richtungen™.

Den Kopf des Tintenfischs legen beide Spieler jeweils vor sich hin.

— Ein Spiel von Julien Lamouche
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Spelregels 6-99jaar Zspelers ®15 min

2 4

aansluitingen: aansluitingen:
2 sets met 41 puzzelstukken om een octopus

te maken. 1set =1octopuskop, 8 stukken met
‘tentakeluiteinden’ +16 stukken met ‘2 aansluitingen’
+16 stukken met ‘4 aansluitingen’

Guzzle is een puzzelwedstrijd. 2 spelers gaan de strijd met elkaar aan
om zo snel mogelijk een perfecte octopus te maken.

zo snel mogelijk een octopus met acht tentakels maken.

elke speler neemt een set van 14 stukken (dezelfde kleur
octopus).

voordat het spel start kiezen de spelers samen een moei-
lijkheidsgraad of een bepaalde octopus om te maken. Hoe meer stukken met ‘4 aan-
sluitingen’ er worden gebruikt, hoe moeilijker het spel. Afhankelijk van de gekozen
moeilijkheidsgraad moeten de spelers bij het maken van hun octopus minimaal het
voorgeschreven aantal stukken met ‘4 aansluitingen’ gebruiken.

Nadat de moeilijkheidsgraad is bepaald, beginnen de spelers aan hun octopus. Een
speler die denkt klaar te zijn, stopt om het volgende te controleren:

- is het voorgeschreven aantal stukken met ‘4 aansluitingen’ gebruikt?

- is de octopus geldig? (zie ‘Geldige octopus’)

Als dit allemaal goed is, wint deze speler de spelronde. De octopussen worden uit
elkaar gehaald en er start een nieuwe spelronde.

- Een octopus moet 8 stukken met ‘tentakeluiteinden’ hebben.

- Alle stukken met ‘2 aansluitingen’ of met ‘4 aansluitingen’ moeten zijn aangesloten.

- Er mogen geen losse aansluitingen zijn, dat wil zeggen geen tentakels die niet aan de
kop van de octopus vastzitten.

De moeilijkheidsgraad hangt af van het aantal stukken met ‘4 aansluitingen’ dat moet
worden gebruikt.
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Moeilijkheidsgraad 1:
2 stukken met ‘4 aansluitingen’ gebruiken
Moeilijkheidsgraad 2 :
4 stukken met ‘4 aansluitingen’ gebruiken
Moeilijkheidsgraad 3 :
6 stukken met ‘4 aansluitingen’ gebruiken
Moeilijkheidsgraad 4 :
8 stukkenmet ‘4 aansluitingen’ gebruiken

Moeilijkheidsgraad 5 :
10stukkenmet‘4aansluitingen’gebruiken
Moeilijkheidsgraad 6 :
12stukkenmet‘4aansluitingen’gebruiken
Moeilijkheidsgraad 7 :
14stukkenmet'4aansluitingen’gebruiken
Moeilijkheidsgraad 8 :
16 stukkenmet'4aansluitingen’gebruiken

Let op: als de spelers ieder een andere moeilijkheidsgraad aankunnen, mogen ze ieder
op het niveau spelen dat bij hen past, ook al is dit voor beide spelers niet hetzelfde.

Een andere manier om het spel te spelen is af te spreken een bepaald soort octopus
te maken. De spelers mogen zelf kiezen welke stukken ze gebruiken, maar moeten de
voorgeschreven octopus maken. Zoals hierboven aangegeven kiezen de spelers een
bepaalde octopus om te maken en beginnen ze hiermee. Een speler die denkt klaar te
zijn, stopt om het volgende te controleren:

- is de octopus hetzelfde als de voorgeschreven octopus?

-is de octopus geldig?

Als dit allemaal goed is, wint deze speler de spelronde. De octopussen worden uit
elkaar gehaald en er start een nieuwe spelronde.

Achterin het boekje staan de voorgeschreven octopussen om te maken.

De eerste speler die 3 rondes heeft gewonnen wint het spel.
Tips: Het spel kan sneller beginnen als alle puzzelstukken per soort zijn geordend:
de stukken met ‘tentakeluiteinden’, de stukken met * 2 aansluitingen’ en de stukken
met ‘4 aansluitingen’. Leg de kop van de octopus voor je neer.

Een spel van Julien Lamouche



Reglas del juego 6-99aﬁos 2jugadores ®15min

2 salidas: 4 salidas:

2 juegos de 41 piezas para armar un pulpo.
1juego =1cabeza de pulpo + 8 piezas «fin de
tentaculoy» +16 piezas «2 salidas» + 16 piezas

«4 salidas»

guzzle es un juego de batalla de puzles.
Los dos jugadores se enfrentan en una carrera por armar un pulpo perfecto.

construir un pulpo con ocho tentdculos lo mas rdpido posible.

cada jugador toma un juego de 41 piezas (pulpo de un mismo
color).

antes de empezar, los jugadores deciden juntos a qué nivel de
dificultad van a jugar o qué modelo van a armar.
Los niveles de dificultad dependen del nimero de piezas «4 salidas» que se utilicen.
Dependiendo del nivel de dificultad elegido, los jugadores deberdn hacer un pulpo
utilizando al menos el nimero de piezas «4 salidasy» exigidas.

Una vez que los jugadores hayan decidido el nivel de dificultad, empiezan a armar su
pulpo. Cuando un jugador cree que ha terminado, se detiene el juego para comprobar:
- el ndmero de piezas «4 salidas» utilizadas,

- la validez del pulpo (ver «Pulpo validoy).

Si todo esta en orden, el jugador gana la ronda. Se desarman los pulpos y comienza
una nueva ronda.

- El pulpo debe tener sus 8 piezas «fin de tentaculoy,

- No debe haber piezas «2 salidas» o «4 salidas» que no estén conectadas,

- No debe haber «gusanos» ni «circulosy, es decir, tentdculos que no estén conectados
a la cabeza del pulpo.
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Los niveles de dificultad dependen del nimero requerido de piezas «4 salidas»:

Nivel 1: utilizar 2 piezas «4 salidas» Nivel 5: utilizar 10 piezas «4 salidas»
Nivel 2: utilizar 4 piezas «4 salidas» Nivel 6: utilizar 12 piezas «4 salidas»
Nivel 3: utilizar 6 piezas «4 salidas» Nivel 7: utilizar 14 piezas «4 salidas»
Nivel 4: utilizar 8 piezas «4 salidas» Nivel 8: utilizar 16 piezas «4 salidas»

Nota: si los jugadores no tienen el mismo nivel, se puede imponer niveles de dificultad
distintos a cada jugador.

Otra manera de jugar es imponiendo un modelo. Los jugadores pueden utilizar cuan-
tas piezas quieran, pero deben realizar un pulpo de una forma definida.

Aligual que en el juego anterior, los jugadores definen el modelo a sequir y empiezan
a armar su pulpo. Cuando un jugador cree que ha terminado, se detiene el juego para
comprobar:

- que se harespetado la forma definida

- la validez del pulpo

Si todo estd en orden, el jugador gana la ronda. Se desarman los pulpos y comienza

una nueva ronda.
Los distintos modelos impuestos se encuentran al final de las instrucciones.

gana la partida el jugador que gane 3 rondas.
Trucos
Para empezar el juego mds rdpido, se recomienda agrupar las piezas por tipo:
las piezas «fin de tentdculo», las piezas «2 salidas» y las piezas «4 salidas».
La cabeza del pulpo debe colocarse frente a cada jugador.

Un juego de Julien Lamouche



Regolamento del gioco 6-99 anni () 2 giocatori (915 min

2 uscite: 4 uscite:

2 set da 41tessere per realizzare un polipo.

1set =1testa di polipo, 8 tessere “estremita

del tentacolo” + 16 tessere "2 uscite” + 16 tessere
"4 uscite”

Guzzle e una battaglia di puzzle. | 2 giocatori si affrontano per
riuscire a realizzare un polipo perfetto il pit velocemente possibile.

costruire un polipo con i suoi otto tentacoli nel minor tempo pos-
sibile.
ogni giocatore prende un set da 41 tessere (stesso colore
di polipo).

prima di iniziare, i giocatori scelgono insieme un livello di
difficolta o un modello da realizzare.
| livelli di difficolta dipendono dal numero di tessere “4 uscite" utilizzate.
In base al livello scelto, i giocatori devono realizzare un polipo utilizzando almeno il
numero di tessere “4 uscite” stabilito.

Una volta scelto il livello, i giocatori cominciano a realizzare il proprio polipo. Non
appena un giocatore pensa di aver terminato, ferma il gioco per verificare:

- il numero di tessere "4 uscite” utilizzate,

- la validita del polipo (vedi “Polipo valido™).

Se e tutto corretto, il giocatore vince la manche. | polipi vengono disfatti e si comincia
una nuova manche.

- un polipo deve avere le sue 8 tessere “estremita del tentacolo”,
- non devono avanzare tessere “2 uscite” o "4 uscite” non connesse,
- non devono esserci “vermi” o “cerchi”, ovvero tentacoli non collegati alla testa del
polipo.
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i livelli di difficolta dipendono dal numero di tessere “4 uscite” stabilito.

Livello 1: utilizzare 2 tessere "4 uscite” Livello 5: utilizzare 10 tessere "4 uscite”
Livello 2: utilizzare 4 tessere "4 uscite” Livello 6: utilizzare 12 tessere “4 uscite”
Livello 3: utilizzare 6 tessere "4 uscite” Livello 7: utilizzare 14 tessere "4 uscite”
Livello 4: utilizzare 8 tessere "4 uscite” Livello 8: utilizzare 16 tessere “4 uscite”

NB: durante le partite con giocatori di diversi livelli, & possibile stabilire un livello di
difficolta diverso tra i giocatori.

Un‘altra modalita di gioco consiste nello stabilire un modello. | giocatori possono uti-
lizzare le tessere che preferiscono, ma devono realizzare un polipo che segua una
forma stabilita.

Come in precedenza, i giocatori scelgono il modello stabilito e iniziano il proprio po-
lipo. Non appena un giocatore pensa di aver terminato, ferma il gioco per verificare:
- che la forma stabilita sia stata rispettata,

- la validita del polipo.

Se e tutto corretto, il giocatore vince la manche. | polipi vengono disfatti e si comincia
una nuova manche.

| diversi modelli stabiliti sono proposti in fondo al libretto.

il primo giocatore ad aver vinto 3 manche vince la partita!

Suggerimenti
Per un inizio piu rapido, si raccomanda di raggruppare insieme le stesse tipologie
di tessere: le tessere “estremita del tentacolo”, le tessere "2 uscite” e le tessere “4
uscite". Si posiziona la testa del polipo davanti a sé.

Un gioco di Julien Lamouche
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Regras do jogo 6-99 anos Zjogadores ®15 min

2 saidas: 4 saidas:

2 conjuntos de 41 pecas para fazer um polvo.

1 conjunto =1cabeca de polvo, 8 pecgas “fim de
tentdculo” +16 pecas "2 saidas” + 16 pecas

"4 saidas"s.

Guzzle é uma batalha de puzzle. Os 2 jogadores competem numa
corrida para ser o mais rdpido a fazer um polvo perfeito.

fazer um polvo com os seus oito tentdculos o mais rapidamente
possivel.

cada jogador pega num conjunto de 41 pecas (polvo da mesma
cor).

antes de comegarem, os jogadores escolhem juntos um nivel de
dificuldade ou um modelo a ser realizado.
Os niveis de dificuldade dependem do nimero de pecas "4 saidas" utilizadas.
Em funcdo do nivel escolhido, os jogadores deverdo fazer um polvo, utilizando, no
minimo, o nimero de pecas "4 saidas” impostas.

Os jogadores comecam a fazer o seu polvo depois de escolherem o nivel. Quando um
jogador pensa ter terminado, para o jogo para verificar:

-0 nimero de pecas "4 saidas" utilizadas,

- a validade do polvo (consulta a sec¢do "“Polvo vélido").

Se estiver tudo certo, o jogador ganha a partida. Os polvos sdo desmontados e come-
¢a-se uma nova partida.

- Um polvo deve ter as suas 8 pecas "“fim de tentdculo”.

- Ndo devem sobrar pecas "2 saidas” ou "4 saidas".

- Ndo devem existir “encaixes para fora” ou “encaixes para dentro”, ou seja, tentdcu-
los ndo ligados a cabeca do polvo.
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Os niveis de dificuldade vdo depender do nimero de pecas “4 safdas” impostas.

Nivel 1: utilizar 2 pecas "4 saidas"” Nivel 5 : utilizar 10 pegas “4 saidas"
Nivel 2 : utilizar 4 pecas "4 saidas” Nivel 6 : utilizar 12 pecas "4 saidas"”
Nivel 3 : utilizar 6 pecas "4 saidas” Nivel 7 : utilizar 14 pecas "4 saidas"
Nivel 4 : utilizar 8 pecas "4 saidas” Nivel 8 : utilizar 16 pecas "4 saidas”

Nota: durante jogos que envolvem jogadores de diferentes niveis, é possivel impor
um nivel de dificuldade diferente entre os jogadores.

Outra forma de jogar é impor um modelo. Os jogadores podem utilizar as pecas que
quiserem, mas devem fazer um polvo que siga uma forma imposta.

Como antes, os jogadores escolhem o modelo imposto e comegcam o seu polvo. Quan-
do um jogador pensa ter terminado, para o jogo para verificar:

- que a forma imposta foi respeitada,

- avalidade do polvo.

Se estiver tudo certo, o jogador ganha a partida. Os polvos sdo desmontados e come-
¢a-se uma nova partida.

Os diferentes modelos impostos sdo propostos no fim do livrete.

Quando um jogador ganhar 3 partidas, ganha o jogo!

Dicas
Para comecar mais rapidamente, recomenda-se agrupar os tipos de pecas: pecas
“fim de tentdculo”, pecas "2 saidas" e pecas "4 saidas"”. A cabeca do polvo é colocada
a frente do jogador.

Um jogo de Julien Lamouche



Spillets indhold: 2udgange: 4 udgange:

2 set med 41 brikker for at lave en blaeksprutte.
1set =1blakspruttehoved, 8 brikker "afslutning
paarm” +16 brikker "2 udgange" + 16 brikker

"4 udgange”

Spillets princip: Guzzle er en duel med puslespil.
De 2 spillere keemper mod hinanden for at veaere den hurtigste til at lave en perfekt
blaeksprutte.

Malet med spillet: At skabe en blaksprutte med otte arme hurtigst muligt.

Forberedelse af spillet: Begge spillere tager et seet med 41 brikker (samme blaek-
spruttefarve).

Spilleregler: Spillerne vaelger en sveerhedsgrad eller en model, de skal lave,

for spillet starter. Svaerhedsgraden afhaenger af antallet af anvendte brikker med
"4 udgange”. | forhold til det valgte niveau skal spillerne lave en blaeksprutte ved
hjeelp af mindst det valgte antal brikker med "4 udgange”.

S& snart spillerne har valgt niveau, gar de i gang med at lave deres blaeksprutte.

N&r en spiller mener, at han/hun er faerdig, standser han/hun spillet for at kontrollere:
- antallet af anvendte brikker med "4 udgange”,

- bleekspruttens gyldighed (jf. "Gyldig blaeksprutte”).

Hvis alt er i orden, vinder spilleren omgangen. Blaksprutterne skilles ad og man star-
ter en ny omgang.

Gyldig blaeksprutte:

- En bleeksprutte skal have 8 brikker med "afslutning pa arm”,

- Der ma ikke vaere ubrugte brikker med "2 udgange" eller "4 udgange”,

- Der ma ikke vaere "orme" eller "cirkler"”, det vil sige arme som ikke er forbundet med
bleekspruttens hoved.

Svarhedsgrad:
Sveerhedsgraden afhanger af antallet af obligatoriske brikker med "4 udgange".
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NB: | omgange hvor spillerne har forskellige niveauer, kan man bede dem om at gen-
nemfgre forskellige svaerhedsgrader.

Niveau1: Niveau 5:
brug 2 brikker med "4 udgange” brug 2 brikker med "4 udgange”
Niveau 2 : Niveau 6 :
brug 2 brikker med "4 udgange” brug 2 brikker med "4 udgange”
Niveau 3: Niveau 7 :
brug 2 brikker med "4 udgange” brug 2 brikker med "4 udgange”
Niveau 4 : Niveau 8 :
brug 2 brikker med "4 udgange” brug 2 brikker med "4 udgange”

Model, der skal laves

Man kan ogsa spille med en obligatorisk model. Spillerne kan bruge de brikker, de
gnsker, men de skal lave en blaeksprutte, der fglger en bestemt form.

Spillerne vaelger sammen en obligatorisk model og dernast gar de i gang med deres
blaeksprutte. Nar en spiller mener, at han/hun er feerdig, standser han/hun spillet for
at kontrollere:

- at den obligatoriske form er gengivet,

- at bleeksprutten er gyldig.

Hvis alt er i orden, vinder spilleren omgangen. Blaeksprutterne skilles ad og man star-
ter en ny omgang.

De forskellige obligatoriske modeller er vist i slutningen af handbogen.

Spillets afslutning:
Nar en spiller har vundet 3 omgange, vinder han/hun spillet.

Tips
Det anbefales at lave sma bunker med de forskellige typer brikker for at komme hur-
tigere i gang: brikker med "afslutning pa arm”, brikker med "2 udgange” og brikker
med "4 udgange” Blakspruttens hoved placeres foran spilleren.
Et spil af Julien Lamouche
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Spelregler 6-99 ar gﬁ?\ 2 spelare ®15 min

2 utgangar: 4 utgangar:

2 pussel med 41 bitar for att Iagga en blackfisk.
1 pussel =1blackfiskhuvud, 8 bitar med
"tentakeldndar” + 16 bitar med "2 utgdngar”
+16 bitar med "4 utgangar”

Guzzle &r en pusselstrid. De tva spelarna tévlar fér att se vem
som snabbast kan ldgga den perfekta blackfisken.

L&gga en blackfisk med atta tentakler sa snabbt som méjligt.

Varje spelare véljer ett spel med 41 pusselbitar (med den valda
blackfiskens farger).

Innan spelarna bdrjar ska de tillsammans vélja en svarighetsniva
eller ett ménster som de ska ldgga.
Svarighetsnivan beror pa hur manga pusselbitar med "4 utgangar” som anvands.
Beroende pa vald niva maste spelarna bilda en blackfisk genom att anvénda minst det
bestdmda antalet bitar med "4 utgangar”.

De bérjar l1dgga bldckfisken sa fort de har valt niva. Sa fort en spelare tror att hen &r
klar avbryts spelet for att kontrollera:

- antalet anvédnda bitar med "4 utgangar”

- att blackfisken ser ut som den ska (se "Giltig blackfisk").

Om allt stdmmer vinner spelaren omgangen. Bléckfiskarna plockas isar och spelarna
startar en ny omgang.

- Blackfisken ska ha sina 8 bitar med "tentakelandar".

- Alla bitar med "2 utgangar” eller "4 utgangar” maste vara lagda.

- Det far inte finnas nagra "I6sa andar” eller "cirklar”, utan tentaklerna maste sitta
fast pa blackfiskens huvud.
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Svarighetsnivderna beror pa hur manga pusselbitar med "4 utgdngar” som anvéands.

Nivé 1:anvénd 2 bitar med "4 utgdngar”  Nivd 5:anvand 10 bitar med "4 utgangar”
Niva 2 :anvénd 4 bitar med "4 utgdngar”  Niva 6 :anvand 12 bitar med "4 utgdngar”
Niva 3 :anvind 6 bitar med "4 utgdngar”  Niv87:anvand14 bitar med "4 utgangar”
Niva 4 : anvénd 8 bitar med "4 utgadngar”  Niva 8:anvand16 bitar med "4 utgangar”

Obs! Om de bada spelarna ligger pa olika nivd gar det att bestdmma olika
svarighetsgrader for de bada spelarna.

Ett annat satt att spela ar att bestdmma ett sarskilt monster. Spelarna kan vélja val-
fria pusselbitar men maste l1dgga en bldckfisk som ser ut pa ett visst satt.

Precis som tidigare borjar spelarna med att tillsammans valja ett monster innan de
bérjar I1dgga sina blackfiskar. Sa fort en spelare tror att hen &r klar avbryts spelet fér
att kontrollera:

- att det valda monstret stammer

- att blackfisken ar giltig.

Om allt stsmmer vinner spelaren omgangen. Blackfiskarna plockas isdr och spelarna
startar en ny omganag.

De olika bestamda monstren visas i slutet av haftet.

S& snart en spelare har vunnit 3 omgangar vinner hen spelomgangen!

Rad

For att komma igdng snabbare rekommenderar vi att de olika bitarna placeras i olika
hégar: "tentakeldndar” for sig, bitar med "2 utgangar” fér sig och bitar med "4 utgan-
gar"” for sig. Blackfiskens huvud ska spelarna lagga mitt framfor sig.

Ett spel av Julien Lamouche
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Mpasuna nrpsl 6-99 net 2 urpoka G 15 MuHYT
h\

C 2 3amoukamu: C 4 3amoukamu:

2 Habopa (41 peTanb B KAXAOM) AN COCTABNEHUS
ocbMuHOra. 1 Habop = 1 rosioBa 0CbMUHOrA,
8 peTtanen «KoHel, Wwynansla» + 16 aetanen

«C 2 3aMoyYkaMu» + 16 peTaneit «C 4 3aMo4YKaMm»

Guzzle — 370 urpa-nasn. Kaxablit U3 2 UTPOKOB CTapaeTCs NepebiM
npaBuibHO CObpaTh OCbMUHOTA.

Kak MoHO bbicTpee cobpaTb OCbMWHOMA C €r0 BOCEMbIO Ly MNaibLamMu.

Kaxnablh urpok b6epet Habop u3 41 agetanu (C OCbMUHOroMm
OAMHAKOBOroO L,BeTA).

CHayana urpoku BMecTe Bbl6UPaOT YPOBEHb CIOXKHOCTU UAN MOLEb.
Ha pasHbIX ypOBHAX C/IOKHOCTM MCMOMb3YeTCs pa3HOe KONUYECTBO AeTaneit «C 4
3amMouKamMu».
B 3aBMCUMMOCTM OT BbIBPAHHOIO YPOBHA UFPOKU LOJXKHbI WCMOb30BaTh NpU cbopke
OCbMMHOMA KaK MUHUMYM yKa3aHHOE KOJIMYECTBO AeTanen «C 4 3aMouKamm».

BbibpaB ypoBeHb, MFPOKM HauMHaOT cobupaTb ocbMUHOra. Kak TONbKO OAWH U3
UrPOKOB 3aKOHUYMN CHOPKY, OH OCTaHABAMBAET UTPY, YTOOLI NPOBEPUTD:

- CKOJIbKO fieTanen «C 4 3aMouKkaMu» OH UCMOJb30BaA;

- NPaBUIbHO NN cObpaH oCbMUHOT (CM. «[paBUabHO COBPAHHbIN OCbMUHOT ).

Ecnm urpok Bcé caenan npasuibHO, OH nobexaaer B payHae. Mrpokn pasbupaioT
OCbMWHOMOB ¥ HAYMHAIOT HOBbLIN PayHA.

- Y 0CbMUHOra A0/KHO BbITh 8 AeTanen «KoHeL, wynanbLax.

- He J[0MXKHO OCTaThCA HECOEAMHEHHbIX AeTanel «C 2 3aMoykamu» unm «c 4
3aMOYKaMm».

- He fo/mKHO oCTaTbhCA Wynanew, He COeANHEHHbIX C FOJIOBOMN OCbMUHOrA.
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YpOBeHb CJIOXHOCTW 3aBUCUT OT KOJIMYECTBA UCMOJb3YeMbIX netanen «C 4 3aMoyKaMm».

YpoBeHb 1: ucnonblyercsa 2 getanu YpoBeHb 5: ucnonbsyertcs 10 getanen
«C 4 3aMOYKaMM». «C 4 3aMOUYKaMU».
YpoBeHb 2: ucnonesyetca 4 getanu YpoBeHb 6: ucnonb3yetcs 12 getanen
«C 4 3aMOYKaMmn». «C 4 3aMOYKaMU».
YpoBeHb 3: ucnonb3yeTtcs 6 getanen YpoBeHb 7: ucnonbdyetca 14 petanen
«C 4 3aMOYKaMM». «C 4 3aMOUYKaMU».
YpoBeHb 4: ucnonb3yertcs 8 getanen YpoBeHb 8: ncnonb3yetcs 16 getanen
«C 4 3aMOYKaMm». «C 4 3aMOUYKaMU».

MpumeuaHune. Ecnm B napTum yyacTBYIOT WFPOKM PA3HOrO YPOBHSA, ANS KaXAO0ro
MOXHO YCTAHOBUTb CBO YPOBEHb CIOXHOCTM.

Ewe oanH BapuaHT urpsl — cbopka no moaenu. Urpokn MoryT ucnonb3oBaTh niobble
AeTanu, HO UX OCbMUHOI AOJIKEH UMETb ONpeaeNieHHY dhopmy.

Kak yka3zaHo Bbllle, UFPOKW BbIOMpAIOT MOAenb W HauyMHAWT cobupaTb OCbMUHOrA.
Kak TOnbKO OAMH M3 WIFPOKOB 3aKOHYMN CHOPKY, OH OCTAHABAUBAET Urpy, YTOObI
npoBepPUTD:

- cobnoaeHa nu 3apgaHHas gopma;

- MPaBUbHO N1 coObpaH OCbMUHOT.

Ecnu urpok BCE caenan npaswuibHO, OH nobexaaeTt B payHae. Mrpoku pasbupatot
OCbMMWHOTOB ¥ HAYMHAIOT HOBbIV PayHA.

Mogaenu npeacTaBneHbl B KOHLE BpoLwopsl.

B napTuu nobexaaeT Urpok, KOTOPbIA NePBbIM BbINFPAN 3 payHAaa.

Xutpoctn
YT06bl YCKOPUTH MPOLECC, PEKOMEHAYETCS PA3NOXKWUTb AETaNM MO TUMY: «KOHEL,
wynanbLa», «C 2 3aMOYKaMm» 1 «C 4 3aMo4YKamu». F0JIOBY OCbMUHOTA NONOXMUTE nepes,
coboit.

ABTOp urpobi: XionbeH Jlamyw
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GUZZLE

DJ084T71

Djeco
3, rue des Grands Augustins
75006 Paris - France
www.djeco.com
Made in China
Designed in France

Attention. Petits éléments. Warning. Small parts. Achtung.
Kleine Teile. Advertencia. Partes pequefias. Avvertenza. Piccole parti.
Atencdo. Pecas de pequenas dimensdes. Waarschuwing.
Kleine onderdelen. Varning. Sma delar. Advarsel. Sma dele.
Advarsel. Sma deler. BHuMaHune. ManeHbKMe 4acTu.
MposdoTroinon. Mkp& pépn.



