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Fishing game

Contents:

1 lake
3 fishing rods with magnets

Items to be caught are:

1 old boot (1 point)

5 water creatures (2 points)
+ 5 fishes (3 points)

« 2 fishes (4 fishes)

« 2 fishes (5 points)

For 2 - 3 players.

Object of the game

To succeed in the game, it is not necessarily the number of fish caught that counts - each
fish, boot or starfish also carries a certain number of points. So besides angling skill, you also
need a bit of luck to win the game. At the end of the game, the points of the water creatures
caught are added together and the highest total score wins.

Preparation

First you must set up the lake on a table. Using the ribbons, tie the lake together where the
end sections meet. Then it cannot fall over.

All 15 lake dwellers, the fishes and the octopus, the seahorse, the crab and boot, must now
populate the lake. They are magnetic at the metal point, which is how they hold on to the
fishing line.

You should not be able to see into the lake. Otherwise the game would be much too simple.

Rules

The first angler dangles his fishing line in the lake and tries to catch as valuable a fish as
possible and land it carefully without the fish being able to get off the hook again. Only when
the fish (or seahorse, boot, etc.) is lying safely on the table outside the lake can you add the
points to your score. If you manage to catch and land something you can try your luck at
fishing again straight away. But if the fish falls back into the lake it is then the turn of the
next player to try to catch a fish.

And so you take it in turns until the lake is empty.

At the end of the game, each player adds up the points of his or her catch. The winner in the
angling competition is the player with the most points. Unfortunately, you only score one
point for catching the old boot - after all, it is fish you want to catch.

Variation

You can also agree at the beginning that, after every attempt, whether successful or not, it is
then the turn of the next player. Because the lake dwellers score different points, you will still
have a champion angler at the end of the game.

Good fishing!



@ Angelspiel
Inhalt:

1 See
3 Angeln mit Magneten

Zu angeln sind:

1 alter Stiefel (Punktzahl 1)

« 5 Meeresbewohnern (Punktzahl 2)
« 5 Fische (Punktzahl 3)

2 Fische (Punktzahl 4)

» 2 Fische (Punktzahl 5)

Fiir 2 - 3 Mitspieler.

Ziel des Spiels

Nicht die Anzahl der geangelten Fische ist unbedingt fiir den Spielerfolg entscheidend, jeder Fisch,
Stiefel oder Seestern bedeutet auch eine bestimmte Punktezahl. Deshalb gehért neben dem An-
gelkdnnen auch ein wenig Gliick dazu, das Spiel zu gewinnen. Am Ende wird die Punktzahl der
geangelten Meeresbewohner zusammengezahlt, die hochste Zahl gewinnt.

Spielvorbereitung

Zuerst musst Du den See auf einem Tisch aufbauen. Dort, wo die letzten Teile aneinander stoBen,
bindest Du den See mit den Bandern zusammen. Dann kann er nicht mehr umfallen.

Alle 15 Seebewohner, die Fische ebenso wie der Krake, dass Seepferdchen, die Krabbe und der
Stiefel, miissen jetzt den See bevdlkern. Sie sind an dem metallenen Punkt magnetisch, und kén-
nen so an der Angel halten. Ihr sollt dabei nicht in den See hinein schauen kénnen. Sonst wiére das
Spiel ja auch viel zu einfach.

Die Regeln

Der erste Angler hilt seine Angel in den See und versucht, einen mdglichst ,wertvollen” Fisch
an den Haken zu bekommen und auch mdglichst vorsichtig liber den Beckenrand zu bekommen,
ohne dass der Fisch wieder von dem Haken springen kann. Erst wenn der Fisch (das Seepferd-
chen, der Stiefel...) sicher auBerhalb des Angelsees auf dem Tischboden liegt, kannst Du Dir die
entsprechenden Punkte gutschreiben. Wenn Dir ein guter Fang gegliickt ist, darfst Du gleich noch
einmal das Angelgliick herausfordern.

Fallt Dir der Fisch aber wieder zuriick in den See, darf der ndchste Mitspieler versuchen, einen Fisch
zu fangen. So geht es reihum, bis der See leer gefischt ist.

Am Ende des Spiels zahlt jeder Spieler seine geangelten Punkte zusammen. Sieger beim Wettan-
geln ist, wer die meisten Punkte zusammen hat. Der alte Stiefel z&hlt leider nur einen Punkt, ihr
wollt ja schlieBlich Fische angeln.

Spielvariante

Ihr kdnnt auch von vornherein abmachen, dass nach jedem Angelversuch der nachstfolgende Mit-
spieler an der Reihe ist, egal ob der Angelversuch erfolgreich war oder nicht. Weil ja die Meeresbe-
wohner unterschiedliche Punktezahlen erzielen, werdet Ihr am Ende auch so einen Sieger-Angler
haben.

Petri heil!



@ Jeu de péche a la ligne
Contient:

1 étang
3 cannes a péche avec aimants

Il'y a a pécher:

« 1 vieille botte (1 point)

+ 5 habitants de la mer (2 points)
+ 5 poissons (3 points)

2 poissons (4 points)

2 poissons (5 points)

Se joue a 2 ou 3 joueurs.

But du jeu

Ce n'est pas le nombre de poissons péchés qui est déterminant pour remporter la partie; chaque
poisson, botte ou étoile de mer compte aussi un certain nombre de points. C'est pourquoi, mis a

part les talents de pécheur, il faut aussi un peu de chance pour gagner a ce jeu. En fin de partie

on compte le nombre de points correspondant a sa péche et c'est le plus grand score qui I'emporte.

Préparation du jeu

Il te faut d'abord monter I'étang sur une table. C'est a I'endroit ou les derniéres pieces viennent
buter I'une contre l'autre que tu dois assembler I'étang a I'aide des attaches. Ainsi il ne peut plus
basculer.

Il faut maintenant peupler I'é¢tang de ses 15 habitants: les poissons aussi bien que la pieuvre,
I'nippocampe, le crabe et la botte. Grace a leur partie métallique ils peuvent ainsi s'accrocher a
ta canne a péche.

Durant la partie les joueurs ne doivent pas voir a l'intérieur de I'étang, sinon le jeu deviendrait
évidemment beaucoup trop facile.

Régles

Le premier pécheur plonge sa canne dans I'étang et essaie si possible de ferrer un poisson « de
valeur », et de le faire remonter prudemment par-dessus le bord du bassin, sans que le poisson
puisse sauter de I'namecon. C'est seulement une fois que le poisson (ou I'hippocampe, ou la
botte) a été tiré de I'étang et ramené sur la table que tu peux te compter les points correspond-
ants. Si tu as réussi une bonne prise, tu peux aussitot retenter ta chance.

Si par contre ton poisson retombe dans I'é¢tang, le joueur suivant a le droit d'essayer de prendre
un poisson. On continue a procéder ainsi, jusqu'a ce qu'on ait péché tout ce qu'il y avait dans
I'étang. A la fin du jeu chaque joueur fait le décompte de ses points. Le vainqueur du concours
de péche est celui qui rassemble le plus grand nombre de points. La vieille botte ne compte mal-
heureusement qu'un seul point car au final c'est bien du poisson que vous voulez pécher !

Variante de jeu

Vous pouvez aussi établir dés le début, qu'aprés chaque tour de péche c'est au joueur suivant de
jouer, que la péche ait été fructueuse ou non. Etant donné que les habitants de I'¢tang sont de
valeurs différentes, I'un des pécheur sera donc bien déclaré vainqueur en fin de partie.

Bonne péche !



@ Juego de pesca
Contenido:

1 lago
3 cafias con imanes

Se tiene que pescar:

1 bota vieja (1 Punto)

« 5 animalitos marinos (2 Puntos)
+ 5 peces (3 Puntos)

* 2 peces (4 Puntos)

* 2 peces (5 Puntos)

Para 2 - 3 jugadores.

Objetivo del juego

El nimero de los peces pescados no son decisivos para ganar el juego, ya que cada pez, bota
o estrella de mar dan también un numero de puntos. Por esto, ademas de tu habilidad con la
cafia también es importante tener un poco de suerte para ganar el juego. Al final se suman los
puntos obtenidos y gana el que mas puntos tenga.

Preparacion de juego

Primero tienes que colocar el lago sobre una mesa. Alli, colocas las piezas unas con otras y las
atas con las cintas para que no se pueda caer.

Los 15 animalitos marinos, los peces tanto como el Pulpo, los caballitos de mar, la gamba y la
bota, se tiran al lago. Estos objetos tienen un punto metalico para que puedan ser alzados por
la cafa.

No debeis mirar dentro del lago al pescar, ya que entonces el juego seria demasiado facil.

Las reglas

El primer pescador sostiene su cafia sobre el lago e intenta pescar algo, de ser posible un
verdadero pez y teniendo cuidado en el borde del lago, de que el pez no pueda caer del gancho
y volver a caer al lago. Sdlo cuando el pez (el caballito de mar, la bota...) esté sequro fuera del
lago y la cafia esta sobre la mesa, te puedes abonar los puntos correspondientes. Si obtienes
una buena captura, puedes desafiar otra vez la suerte con la cafa.

Si el pez se vuelve a caer al lago, pierdes tu turno y puede intentar el proximo compafero de
€quipo coger un pez.

Se continua asi hasta vaciar el lago.

Al final del juego cada jugador suma sus puntos pescados. El vencedor es el que mas puntos
ha obtenido en total. La bota vieja cuenta desgraciadamente sélo un punto, por lo que lo
importante si que es pescar peces.

Variante de juego

Podeis jugar tambien de manera que cada intento de pesca cuente, tenga éxito o no, ya que
todos los objetos del lago tienen puntos diferentes, ganara de todas formas el pescador que
mas pesque.



@ Hengelspel

Inhoud:

1 vismeer
3 hengels met magneten

Om aan de haak te slaan:

1 oude laars (voor 1 punt)

+ 5 waterdieren (voor 2 punten)
+ 5 vissen (voor 3 punten)

« 2 vissen (voor 4 punten)

* 2 vissen (voor 5 punten)

Voor 2-3 spelers.

Doel van het spel

Hoeveel vissen je vangt, beslist niet noodzakelijk over de afloop van het spel. Voor elke vis,
zeester of laars krijg je een bepaald aantal punten. Naast hengeltalent moet je dus ook wat
geluk hebben om goed te scoren. Op het einde worden alle punten van de vangst opgeteld en
wie het hoogste resultaat haalt, die wint.

Spelvoorbereiding

Eerst moet je het vismeer op een tafel opbouwen. De twee uiteinden die tegen elkaar komen,
bind je samen met de linten. Zo kan de constructie niet omvallen.

Alle 15 waterbewoners, dus de vissen, de inktvis, het zeepaardje, de krab en de laars, moeten
in het meer zwemmen. Ze hebben een magnetische metalen punt, waarmee ze aan de hengels
blijven hangen.

Je mag niet in het meer kunnen kijken. Anders zou het spel veel te gemakkelijk zijn.

De regels

De eerste hengelaar werpt zijn hengel uit in het vismeer en probeert een vis met zoveel
mogelijk punten aan de haak te slaan. Dan haalt hij voorzichtig zijn lijn op, opdat de vis niet
terug in het water springt. Pas als de buit (de vis, het zeepaardje, de laars ...) veilig naast het
meer op de tafel ligt, heb je de bijbehorende punten verdiend. Als je goede vangst met succes
is afgerond, mag je meteen nog eens proberen.

Als je vis echter terug in het meer valt, mag de volgende speler zijn kans wagen.

Zo gaat het door, tot het meer is leeggevist.

Op het einde van het spel tellen alle spelers de punten die ze hebben verzameld. De
hengelwedstrijd wordt gewonnen door de speler met het hoogste aantal punten. De oude laars
telt helaas voor slechts één punt: hengelen doe je immers om vissen te vangen.

Spelvariant

Je kan ook vooraf afspreken dat na elke hengelpoging de volgende speler aan de beurt is,
onafhankelijk van de vangst. Omdat de buit telkens een verschillend aantal punten oplevert,
krijg je zo op het einde ook een hengelkampioen.

Goede vangst!



Fiskespil
Fiskespillet bestar af:

1s0
3 fiskesteenger med magneter

Fangst:

« 1 gammel stgvle (1 point)
 5vand uhyrer (2 points)
+ 5 fisk (3 points)

« 2 fisk (4 points)

« 2 fisk (5 points)

Spillet er for 2 - 3 deltagere.

Spillets formal

Det geelder ikke kun om at fange mange fisk for at vinde spillet. Hver stgvle eller fisk
repraesenterer en veerdi i points. Sd udover et godt fisketalent, har man ogsa brug for en god
portion held. Til slut leegges alle pointene sammen og den med flest points har vundet.

Forberedelse

Start med at lave sgen. Sgen bindes sammen med bandene der hvor sektionerne mades. Nu
kan den ikke falde sammen.

Alle sgens 15 beboere (fiskene, bleksprutten, sphesten, krabben og stgvlen) skal nu placeres.
Metalstykket pa fiskene er magnetiske og det er der fiskestangen bider pa.

Du burde ikke kunne se ned i sgen - ellers bliver spillet alt for let.

Regler

Den farste fisker putter sin line i dammen og prever at fange fiskene med den hgjeste veerdi.
Derefter skal han forsigtigt lofte dem op over kanten uden at tabe dem. Det er kun nér fang-
sten ligger sikkert pa bordet at pointene geelder. Hvis det Iykkedes for en spiller at fa sin fangst
i land, kan han straks prgve igen.

Hvis fangsten derimod falder tilbage i sgen, far turen videre til neeste spiller. Saledes gar turen
videre indtil spen er tom.

Til slut teeller hver spiller sine points sammen og den der har flest points er vinderen.

Variation

Man kan ogsa beslutte at hver spiller kun har et forsgg. Derefter gar turen videre til neaeste
spiller ligegyldigt om den farste spiller har fanget noget eller ej. Der vil altid veere en fiskemes-
ter til slut, idet fiskene i spen repreesenterer forskellige points.

God fangst!



@ Gioco pesca

Contenuto:

1 laghetto
3 canne da pesca con magnete

Gli oggetti da pescare sono:

« 1 vecchio stivale (1 punto)
 5animali acquatici (2 punti)
5 pesci (3 punti)

2 pesci (4 punti)

2 pesci (5 punti)

Per 2-3 giocatori.

Scopo del gioco:

Per vincere non € conta il numero di pesci che riesci a pescare - ogni pesce, stivale o stella
marina ha un punteggio; quindi oltre all'abilita hai bisogno anche di un po' di fortuna. Alla
fine si sommano i punti e il giocatore che accumula il maggior numero di punti vince la
partita.

Preparazione

Prima di tutto devi mettere il laghetto sul tavolo unendo le due parti che lo compongono in
modo che non possa cadere.

Tutti e 15 gli oggetti da pescare, pesci e polipo, cavalluccio di mare, il granchio e lo stivale an-
dranno messi nel laghetto; sono magnetici, per questo si attaccano facilmente alla canna da
pesca. Devi metterti in modo da non riuscire a vedere dentro il lago altrimenti il gioco diventa
troppo facile.

Regole

Il primo giocatore lancia la sua canna da pesca nel lago e cerca di catturare piu oggetti pos-
sibili cercando di fare attenzione che non si stacchi; si conta punto solo quando I'oggetto pes-
cato arriva a destinazione sul tavolo; Se ci riesci puoi provare a pescare di nuovo; Se il pesce
cade nel laghetto € il turno dell'altro giocatore; si continua finché il lago € vuoto.

Alla fine ogni giocatore conta i suoi punti; chi ne ha di piu vince la partita;

Sfortunatamente se peschi lo stivale guadagni solo un punto, dopo tutto volevi pescare dei
pesci...

Variante
Potete anche giocare a turno sia che il primo giocatore abbia 0 meno pescato qualcosa; ogni
oggetto pescato ha un punteggio diverso quindi alla fine avrete comunque un vincitore.

Buon divertimento!



@ Jogo de pesca
Conteudo:

1 lago
3 canas de pesca com imans

Para pescar:

1 bota velha (1 ponto)

5 habitantes do lago (2 pontos)
5 peixes (3 pontos)

* 2 peixes (4 pontos)

2 peixes (5 pontos)

Para 2 - 3 jogadores.

Objectivo do jogo

Nao é apenas o nimero de peixes pescados que € decisivo para o resultado do jogo; cada
peixe, bota ou estrela-do-mar implica também uma determinada pontuacéo. Por isso, para
ganhar o jogo € necessario saber pescar, mas também um pouco de sorte. No fim, soma-se os
pontos dos habitantes do lago pescados e ganha tem tiver a maior pontuacao.

Preparacdo do jogo

Primeiro, tens de montar o lago sobre uma mesa. No ponto em que as ultimas pegas se
juntam, podes unir o lago com as fitas. Assim, ele ndo vira. Coloca todos os 15 habitantes
do lago, os peixes, o polvo, os cavalos-marinhos, o caranguejo e a bota. O ponto metalico ¢
magnético, fixando-se a cana de pesca. Ndo devem olhar para dentro do lago. Assim, o jogo
seria demasiado facil.

As regras

O primeiro pescador langa a sua cana para o lago e tenta apanhar um peixe ,valioso" com

o0 gancho e transporta-lo cuidadosamente para fora da borda do tanque, sem que este caia
do gancho. Apenas poderas registar os pontos correspondentes quando o peixe (o cavalo-
marinho, a bota...) for retirado do lago e colocado na mesa. Se conseguires um bom pescado,
podes desafiar novamente a tua sorte.

Contudo, se o peixe voltar a cair no lago, o proximo jogador podera tentar apanhar um peixe.
0 jogo prossegue assim, até o lago ficar vazio.

No final do jogo, cada jogador conta os respectivos pontos pescados. Vence quem tiver obtido
mais pontos. Infelizmente, a bota velha vale apenas um ponto; no fundo, o objectivo sera
apanhar peixes.

Variante do jogo

Podem também determinar desde o inicio que, apds cada tentativa, joga o jogador seguinte,
independentemente de esta ter sido bem sucedida ou ndo. Uma vez que os habitantes do lago
apresentam pontuacdes diferentes, havera mesmo assim um pescador vencedor no fim do
jogo.

Boa pescarial



WUrpa-pbibanka

Komnnekr:

1 Mope
3 yA04KM C MarHuTamm

BbinoBUTL MOXHO

1 cTapbin canor (1 04ko)

5 MOpCKUX xuTenen (2 oyka)
5 pbib6 (3 ouka)

2 pblbbl (4 04Ka)

2 pblbbl (5 04KOB)

[nAa 2 — 3 urpokos.

Llenb urpsbi

B vrpe peLuaroLLyto ponb UrpaeT He YMCO BbIMOBIIEHHbIX Pbl6, kaxaana pbiba, canor
Unm MopcKas 3Be3fa NPUHOCAT onpeaenéHHoe YMCNo 04KoB. [ToaToMy Hapaay ¢
YMEHVEM Bbly>XmnBaTb AnA nobeabl B urpe TpebyeTcA n HEMHOro yaadun. B KoHue urpsbl
NOACYUTBLIBAETCA YACTO OYKOB BbINIOBIIEHHbLIX MOPCKMX XMTENew, 1 NobexaaeT Urpok,
HabpaBLUMI HaMbOSIbLLIEE HYMCTIO OHKOB.

MoproTtoBKa K urpe

CHayana Ha cTofne Hy>HO co3faTtb Mope. Tam, rae ero fetanm CXoaaTcA BMECTe,
COeMHNTE MOpe NEHTON. Toraa oHo He pasBanuTcA. Tenepb Bce 15 MOPCKUX XUTenen -
pbI6bl, a TaKXKe OCbMUHOT, MOPCKOMN KOHEK, Kpab 1 canor, Ao/MKHbI HacenuTb Mope. OHn
MOryT npumarHmymBaTbCcA 3a MeTanM4eckum QJIEMEHT, U NO3TOMY NX MO>XKHO nommMaTb
Ha yaou4Ky. MNpu 3TOM 3arnAabiBaTh B MOpe 3anpeLleHo. MiHaye nrpa cTaHeT CIIMLWKOM
NpPOCTOMN.

MpaBuna

MepBbi pbibak onyckaeT yA0UKY B MOPE U MblTaeTCA NoOMMaTh Kak MOXHO 6onee ,LieHHY0
pbIBY Ha KPIOYOK M aKKypaTHO NOAHATL Yepe3 BOPTUK Tak, 4Tobbl pbiba He copBanach ¢
Kproyka. Jluwb Korga pbiba (MOPCKOM KOHEK, caror...) OKaXXeTcA BbITalleHHOW 13 MopsA

Ha CTOJ, MOXHO 3a4eCTb cebe COOTBETCTBYHOLLEE YMCTO 0YKOB. ECrin urpoky yaanoch
novmaTtb [00bl4y, MOXHO eLlé pas nonbITaTb pbibaLKomn yaaqm.

Ho ecnu pbiba copBéTcA B MOpe, 04epedb NopbI6a4nTb NEPexoanT K creayiowemy Urpoky.
Bcé nosTopsaeTca fo Tex nop, noka Mope He onycTeerT.

B KOHUe urpbl Kaxkablii UFPOK CHMTAET KONMYECTBO O4YKOB CBOEro yroBa. [obeautenem
CTaHOBMWTCA TOT, KTO Hanoswus 6osbLie Bcex 04KoB. CTaphblii Halimak MMeeT BCero 04Ho
04KO, Bbl BeZlb MPULLAN NTOBUTH Pbiby.

“

BapwuaHT urpbl

Bbl MOXXeTE BOroBOpUTLCA, YTO 0Yepedb OyaeT NepexoanTb Nocne KaXX4om NonbITKA
He3aBWCKMO OT TOro, OKasasiacb OHa yAa4yHOW Unn HeT. Tak Kak MOPCKUE XXUTENU
MPUHOCAT pa3HOe YKCIIO O4KOB, B KOHLIE OAMH U3 Bac oKaxeTcA nobeamtenem.

YpnayHoro ynosa!
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