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loueurs:
Age:
Durée :

à partir de 4 ans

ro à r5 min

Auteur: Claude Vaselli

lllustrations : Rolf Vogt
Craphisme : iohann Rüttinger
Rédaction: KathiKappler
Traduction : Eric Bouret

@zoo6: DREI MACIER SPIELE CmbH

Postfach 25, D- gr 486 Ueh lfeld

Contenu :

r8 fils à pêche avec « une canne » à une

extrémité et 2 x I poissons différents,
une vieille botte et une boîte de conserve

à l'autre extrémité

: 8 cartes Poisson différentes

gle du jeu

r';:,t! i,'iéii -r';r4!r-r i

D'ltobitudc, la pêcha est t/ila tc/iut/é cdltttc
trèç cdlntc ntlttc lv[ttis par lci I

Cartes, lcr potsçr»ts ont tléf,i ltot'tlu, tttai.t
qtrel bazor ! Au botr/ tlc qtrcllc llgtc rc /rr.tuuc

le pol.rsott rcthuché ? El surlr.ttr/ ptr: la t,lcillc
bottc otr h boîtc tlc sartlittcs I

Alors tt/tatttion, ouutal bien lcs )'ctx cl t/attcz
lc plrrs ultc porsiblc lc tlotgt strr ld bonne urnnc

cirr scrl ce lul rlui atrru p)ché la phrs lc poi.r-

tc.,tts ir h fin rcltl?ot'lctLl cc cotlcoilrs tlt' pêchc

4

! 1. ;:r,3,".:;:',!ln t,:i ::il-:t;;i: :

'jê Mélanger les cartes et les empiler, face
cachée, sur la table.

.* Étaler tous les fils sur la table comme

indiqué sur l'illustration, c'est-à-dire...
un vrai paquet de nouilles !

{l'rsi t:,::ii '

Le plus .jeune joueur commence.

ll retourne la carte supérieure du paquet

et la pose, bien visible, sur la table.

Maintenant... tous jouent en même temps !

Uniguement avec les yeux, chaque enfant
cherche, dans ce méli-mélo de fils à pôche,

I'un des deux poissons identiques à la carte.

Uniquement avec les yeux, chacun suit les

fils à pêche et parie suy une canne en posant

le doigt sur le manche correspondant.

Chaque enfant ne peut parier gue sur une
canne par tour. Si plusieurs enfants choislssent

la même canne, seul le premier à avoir posé son

doigt dessus aura le drolt de tirer le poisson du
tas à la fin du tour. L'autre (ou les autres)
enfant(s) peut (peuvent) continuer de chercher

et parier éventuellement sur une autre canne

ll est interdit de fouiller dans le tas avec

les doigts pour trouver un poisson ou tirer
sur un fil ou une canne et de les toucher avant
d'avoir parié.

i.., 1';;l in i,l il i:.;I r.-::q iltt -i,: rri,lsi i ,-; l.l i :: ; : ...

= ... lorsque tous les joueurs ont parié sur

une canne;
:! or.l ... lorsqu'au moins deux joueurs ont parié

et que les autres ont u abandonné , ;

:'.l: ou..., s'ilne reste qu'un seul des deux
poissons identiques dans le tas, lorsqu'au
moins un des joueurs a parié et que les

autres ont « abandonné r.

CI:,:.rue jrr:en; ;1iri a ;-.,::ié E*ii !,.1i1'3 i:3r"1:'is

:l:u;;;:ii*t,::lr;-;i iiic: slli's*:: j;! :

':r celui qui a attrapé le bon poisson le pose

devant lui.

':r, Si ce n'est pas le bon poisson, le joueur

le rejette.

r La botte ou la boîte de conserve sont égale-

ment rejetées. Mais Ie joueur doit, en plus,

remettre un des poissons qu'il avait attrapés
(s'il en avait déjà).

Le joueur suivant (dans le sens des aiguilles
d'une montre) retourne alors la carte suivante

et un nouveau tour commence.

l.a e.:liis p:r+l:"-l iin
le plus souvent lorsque toutes les cartes Poisson

ont été retournées et tous les poissons pâchés.

Celui qui a alors pêché le plus de poissons

Yemporie la partie !

Parfois, lorsque « les yeux ont eu du mal à

pêcher », il reste quelques f ils, bien gue toutes

les cartes ont été retournées. ll suffit alors de

remélanger le paquet et de continuer à jouer

jusqu'à ce que tous les polssons aient trouvé

leur propriétaire. Amusez-vous bien !

À d.cLr:l ilueul: :

Dans ce cas, les 8 doubles poissons et leur

canne sont retirés du jeu. Les règles restent

les mêmes.
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lnhalt:

r8 Angelschnüre mit »Criff« am einen Ende

und zx8 verschiedenen Fischen, einem alten

Stiefel und einer Dose am anderen Ende

';: 8 verschiedene Fischkârtchen

Spielrege I

ii! n *i !"!tl ilturch:!r:;'"rt';il'r:
'ublichcnocise 

galst er beittt Artgeltt rubi2zu,
schr rultlg sogar. Abe r bier nicltt

Dia Fischa çintl zuuar rcbon gcfange n, docb

ras ist tlas fiir cin Ge u'irr? !?
Atr uclcbe r Scl:ntrr hiingt der ge strchtc Fisch?
l-Jntl rticht ettt:a tler dltc Sticfel oder tlic
S,trtlin e nd os e

Also gtrt dulpasran, gdnz gctt.ltt hinschduur
untl ntôglicbst scbncll tttit tlt'nt Fingo dtf tlan

ricbtigcn Griff ttppan - dtrum gaht's.t .

. clentt nur, tL)cr aru Endc tlic tttcistctt Lische

gcfangcn hat, geuinnt dett Angcl'Wettstrtit

tli r: Vçr1:,re iturr gJ isi e'inf ar:lt:

' die Kârtchen mischen und als verdeckten

Stapel auf den Tisch legen

' alle Schnüre auf dem Tisch auslegen und

âhnlich, wie auf der Abbildung zu sehen,

,locker verwursteln«

L,is g,ieitis:

Das jüngste Kind beginnt.
Es deckt das obersie Kârtchen des Stapels auf

und legt es gut sichtbar auf den Tisch.

Und... ab jetzt spielen alle gleichzeitig!

Nur mit den Augen sucht iedes Kind in dem

Wirrwarr aus Angelschnüren nach einem der

beiden genau gleichen Fische, der auf dem

Kârtchen abgebi ldet ist.

Nur mit den Augen verfolgt man die Angel-

schnur zurück und tippt mit seinem Finger auf

den entsprechenden Criff .

iedes Kind darf pro Runde nur auf einen Griff

tippen. Wenn mehrere Kinder auf den gleichen

Criff tippen, darf das Kind, das den Finger als

Erstes drauf hatte, auch am Ende der Runde

den Fisch aus dem Cewirr ziehen. Das oder die

andere(n) «ind(er) darf/dürfen weiter suchen

und eventuell auf einen anderen Ctiff tippen.

Es ist verboten, mit den Fingern den Haufen

zu durchwûhlen, um einen Fisch zu f inden oder

an den Schnüren und Criffen zu ziehen und sie

vor dem Tippen anzuJassen!

D€ï ÊiiiÉ Teil e incv Ëntirj.e is'i ve rLe !:

wenn alle auf einen Criff getippt haben

oder, wenn mindestens zwei getippt haben

und die anderen Spieler »aufgeben«

" oder - falls sich nur noch einer von zwei

identischen Fischen im Haufen befindet -
wenn mindestens ein Spieler getippt hat

und dle anderen Spieler »aufgeben«

ieil" dari j*iier. tlcr auf sin§fl Cti;i Sriipi:t
itat, ssiiie 5r:ltni.lv aus 

':ie 
nr Ccwirr :irir*r::

'€ Hat man den richtigen Fisch erwischt,

legt man ihn vor sich ab.

€, lst es ein falscher Fisch, wirft man ihn zurück.

Stiefel oder Dose wirft man ebenfalls zurück.

Zusâtzlich muss auch noch ein schon

gefangener Fisch zurückgegeben werden -
falls man schon elnen hat.

Für die nâchste Runde deckt der nâchste Spieler

(im Uhrzeigersinn) das nâchste Kârtchen auf -
und weiter gehts!

liras 5pi':i *rrd*i:

meistens, wenn alle Fischkârtchen aufgedecLt

wurden und eben auch alle Fische geange,. 
-

sind. Wer zu diesem Zeitpunkt die meisten

Fische geangelt hat, hat gewonnen!

Manchmal, wenn »die Augen nicht so gut

geangelt« haben, liegen noch ein paar Schnüre

da, obwohl alle Kârtchen aufgedeckt sind.

Dann einfach den Stapel nochmal mischen und

so lange weiterspielen, bis alle Fische einen

Besitzer gefunden haben. Viel SpaR!

Y, -nn iin :ri i;,.'tit slricl::

ln diesem Fall nimmt man die I doppelten

Fische mit ihren Angelschnüren aus dem Spiel.

Die Regeln bleiben die gleichen.


