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Introduction

Hey there, Little Anglers! Pick up your lucky fishing lines
and head for the pond!
Throw yourselves info a crazy game of fishing!

The first player to carry out the 5 Fishing Objectives wins
the game and becomes the Champion of the Pond!

obyective

Jump into a crazy game of fishing!
To be a good fisherman, you have fo catch the right items as
fast as possible with your fishing line.

The first player who carries out 5 Fishing Objectives wins the

game and becomes Champion of the Pond!

2 — Place all the items in the pond: fish, frogs, boots and the duck.

set-Up

1— Place the box in the middle of the table.
This will be the pond.

3 — Shuffle the Fishing Cards to form a pile, face down,

next fo the pond. i

4 — Have everyone pick their fishing line.

5-You re ready fo start fishing.
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8 1Pond Board

8 4 fishing lines

88 4 fish (1 blue, 1 orange, 1green, 1 purple)
8 4 boots (1 blue, 1 orange, 1 green, 1 purple)
8 4 frogs (1 blue, 1 orange, 1green, 1 purple)
8 1yellow duck

88 32 Fishing Cards
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HOW To Usg THE FISHING LINES

Ri:y

Handle Line

® p: !
Pick up the fishing line by the handle only

® Caichi .
o ;I;ctl; :t?ms using the ring at the eng of the line
® Wach :,tfems fowards youto get them oyt of the pond
o~ CUl-You cannot ys i o
items in the pon, only thee rsi‘:;.r fingers o he fishing line to toych
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_ How to Play *)

The youngest player flips over the first Fishing Card and places it, face up,
next fo the pile. They then announce that the fishing can begin:

Splash!

Players must try to catch the most tokens possible while following the rules
on the card. There are 3 kinds of card, each with specific rules:

* Fish for the items with the colour OR shape shown on the card,
* Don 't fish for the items with the colour OR shape shown on the card,

e Fish for the items with the colour AND shape shown on the card.

You can caich all
the frogs and fish and all the
green items.

You can caich all

the items except the boots and
the orange ifems.
V|
You can caich the
orange and purple boots, the
blue and green fish and the
orange frog.
y
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When the duck is caught, the round ends and the winner of any draw can
be decided.

CANNOT:

© fish for the duck unless you've already caught at least 1 other item.
© prevent other players from fishing.

Players then check their catch:

(y)

* In the case of a draw between players who have the most items (not
counting the duck), the player who has caught the duck must decide which
of the players in the draw wins the card.

* If a player has caught one or more ifems that do not correspond
fo those on the card, that player cannot win.

* The player who has caught the most items (not counting the
duck) wins the card for the round.

Players then put all the items they caught back info the pond.

A new round can start. The player who caught the duck flips over

a new Fishing card.
»
€nd of the 9ame

The game ends once a player has won 5 cards.
This player wins the game..
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Introduction

Ohé Pefits Pécheurs ! Prenez vos fils de péche
« attrape—tout » et direction | 'éfang !

Liancez—vous dans une folle partie de Péche!

Le premier joueur qui réalise 5 objeclifs de Péche
gagne la partie ef devient le champion de | ‘éfang !

Butiduijev

Liancez—vous dans une folle partie de péche!

Pour étre un bon pécheur, vous devez attraper les bons pions
le plus vite possible avec votre « aftrape—tout ».

Le premier joueur qui réalise 5 objeclifs de Péche gagne la partie

et devient le champion de | ‘étang !

1 Placez le dessous de la boite de jeu au centre de la fable.
On |'appellera la mare.

Miseen/place

2 — Placez tous les pions dans la mare : les poissons,
les grenouilles, les bottes et le canard.

3 — Mélangez les cartes Péche pour former une pile face
cachée a cofé de la mare.

4 — Prenez chacun un fil de péche « attrape—tout ». /

Vous étes préts pour votre partie de péche.

V
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88 1plateau de jeu représentant une mare

8 4 fils de péche « aftrape—tout »

8 4 pions poissons (1 bleu, 1 orange, 1 vert, 1 violet)

8 4 pions bottes (1 bleue, 1 orange, 1 verte, 1 violette) \

8 4 pions grenouilles (1 bleue, 1 orange, 1 verte, 1 violette) &
8 1pion canard jaune 2
8 32 cartes Péche -
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Aﬂrape_t.:ug/

seul « | ’anrapei':‘terdﬂ de vous servir g

ut > doitfouchar e e vos doigts oy dy fil,

Pions dans la maye.
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. Deroutement du jeu 2,

Le joueur le plus jeune retourne la premicre carfe Péche, face visible, a
coté de la pile. Puis il annonce le début de la péche :

plout!

Chaque joueur tente de pécher le plus de pions en respectant les regles
imposées par la carte. Il existe 3 fypes de cartes avec une régle spécifique :

* Pécher les pions avec couleur OU forme présentes sur la carte,
* Ne pas pécher les pions de couleur OU forme présentes sur la carte,

* Pécher les pions de couleur ET forme présentes sur la carte.

Vous pouvez aftraper tous
les pions grenouille ef poisson ainsi
que fous les pions de couleur verte.

Vous pouvez atiraper
fous les pions sauf les pions botte et
de couleur orange.

Vous pouvez aftraper
les pions botte de couleur orange et
violelte, les poissons de couleur verte
et bleue et la grenouille
de couleur orange.
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La manche se termine lorsqu 'un joueur a péché le canard. Le canard
permet de metfire fin & une manche et de départager des éqalites.

ILYESTNINTERDITH:

© De pécher le canard sans avoir au moins péché 1 autre pion.
© D’empécher les autres joueurs de pécher.

Lees joueurs vérifient ensuite leur péche. & )
© Siun joueur a péché un ou plusieurs pions qui ne correspondent
pas a la carfe, il ne peut pas gagner.

* Lie joueur qui a péché le plus de pions (sans compfer le canard)
remporte la carte de la manche.

* En cas d’éqalité entre les joueurs qui ont le plus de pions (hors canard),
c’est au joueur qui a aftrapé le canard de décider qui doit gagner la carte
parmi ces joueurs.

Tous les joueurs remettent dans la mare les pions péchés.

Une nouvelle manche peut commencer, le joueur ayant attrapé le

canard dévoile la nouvelle carte.

€in du yev

La partie prend fin lorsqu 'un joueur a remporié 5 cartes.
Il gagne la partie.
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€inteitung

Ahoi, kleine Fischer! Schnappt euch eure Angeln und
auf geht’s zum Teich! Macht euch bereit fiir dieses
verriickte Fischfang—Abenteuer!

Der erste Spieler, der 5 Aufgaben erfiillt, gewinnt
die Partie und wird Teichmeister!

ciet desiSpiels

Werft euch in ein verriicktes Fischfang—Abenteuer!

Um ein guter Angler zu sein, miisst ihr so schnell wie méglich
das Richtige mit eurer Angel fangen.

Der erste Spieler, der 5 Aufgaben erfiillt, gewinnt die Partie

und wird Teichmeister!

AVfbav
1 — Legt das Unterteil der Spielschachfel in die Mitte des Tisches.
Das ist euer Teich.

2 — Legt alle Spielsteine in den Teich: die Fische, die Frésche,
die Stiefel und die Ente.

3 — Mischt die Angelkarten und legt sie als verdeckten Stapel

neben den Teich.

Ihr seid bereit fiir eure Angeltour.

4 — Nehmt jeder eine Angel.

BN g
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88 das Unterteil der Schachtel dient als Angelteich

8 4 Angeln

8 4 Fische (blau, orange, griin, violett)

8 4 stiefel (blau, orange, griin, violett) \

8 4 Frosche (blau, orange, griin, violett) -&.

8 1gelbe Ente . —
8 32 Angelkarten

v

WIE MAN Dig ANGEL BENUTZT

Schnur

Griff

° '
Haltet die Angel nur am Griff !
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Der jiingste Spieler dreht die erste Angelkarte um und legt sie offen neben Die Runde endet, wenn ein Spieler die Ente gefangen hat. Die Ente [6st die . :

den Stapel. Dann sagt er, dass die Angeltour beginnen kann: Wertung aus und dient dazu, einen Gleichstand aufzulosen. i 8 1Plancia che rappresenta il laghetto

Platsch! 8 4 Lenze <<acchiappa...tutto>>

8 4 Sagome pesce (1blu, 1 arancio, 1verde, 1 viola)

V Jeder Spieler versucht, die meisten Spielsteine zu fischen, gemaB den @ EBE VERBOTEN: |ntr°d°2i°ne 8 4 Sagome scarponi (1blu, 1 arancio, 1verde, 1viola) K&

Vorgaben, die auf der Karte zu sehen sind. Es gibt drei Arten von Karten, 8 4 Sagome Rana (1blu, 1arancio, 1 verde, 1 viola) .
jede hat besondere Regeln: © die Ente zu angeln, ohne mindestens 1 anderen Spielstein Animo, Piccoli Pescafori! Prendete le vostre lenze 8 15agoma Analra gialla .
* Spielsteine angeln, deren Farbe ODER Form auf der Karte gezeigt sind ST <<acchiappa..ulto>>e dirigelevi al laghefto! 8 32 Carte Pesca =
P_ o e, Jeze B © die anderen Spieler am Angeln zu hindern. Lanciatevi in una frenetica battuta di Pesca!
o.SguelsIeme nicht angeln, deren Farbe ODER Form auf der Karte gezeigt )) Il primo giocatore che realizza 5 obietfivi della pesca
sind. - vince la partita e diventa il campione del laghetto!
* Spielsteine angeln, deren Farbe UND Form auf der Karte gezeigt sind. Die Spieler iiberpriifen dann ihren Fang. 2
o * Wenn ein Spieler einen oder mehrere Spielsteine gefangen hat,
S ms < Thr kénnt alle Frésche die nicht von der Karte vorgegeben sind, kann er nicht gewinnen.
3 - 3 und Fische fangen, dazu alle griinen * Der Spieler, der die meisten Spielsieine geangelt hat (ohne die Ente), sco Po del sioco
. Spielsteine. erhilt die Karte dieser Runde.
Lanciatevi in una frenetica battuta di pesca!
’ ¢ Bei einem Gleichstand zwischen den Spielern, die die meisten Spielsteine Per essere un valido pescatore si dovra acchi re i pezzi corretti il pid
E < geangelt haben (ohne Ente), entscheidet der Spieler, der die Ente geangelt vel esse etu nva |.b1p¢s al @ sidc Ia ace <|<appah.e ' pe tlﬂ >:, Hip
4 !W hat, welcher dieser Spieler die Karte gewinnen soll elocemente possibile con la propria lenza <<acchiappa...tutto>>! 2
Il primo giocafore che realizza 5 obiettivi della pesca vince la partita e
. Thr kénnt alle Spielsteine Alle Spieler legen die geangelten Gegenstéande in den Teich zuriick. diventa il campione del laghetto!
fangen, bis auf Stiefel und orange
Steine. Eine neue Runde kann beginnen. Der Spieler, der die Ente geangelt hat, . e
deckt die neue Karte auf. Preparazione ’
V
— ’ 1— Si piazza la scatola al centro del tavolo.
Rappresenta “il laghelto”.
[
; Ende des sP'els - 2 — Si mettono tutli i pezzi nel laghetto: i pesci, le rane, COME UsARE LA LENZA <<AC
Ihr kénnt alle orangen und . o oo ; S CHMPPA...TUT‘[
e . . - Das Spiel endet, wenn ein Spieler 5 Karten gesammelt hat. gli scarponi e | ‘anatra. 0>>
Ui WSS sttt e ¢ Er ist der Gewinner
- ‘ :’r‘: ELa“Q" Flzcheinddeniarangen ; 3 — Si mischiano le carte Pesca e si forma una pila a faccia acchiappa. tuito
o in giut a lato del laghetto. <
impugnatyr; !
> ’ 4 — Tutti prendono una lenza <<acchiappa...tutto>>! / . . _
- 3 . ‘ Si Prende la [enz, <<acchia
%, ,W v La battuta di pesca pué cominciare. dell’impugnatyrg, PPa...lutto>> soltano da parfe
N [ ) S
) i cafturano Je 5 . Y/
Y & 9 Posto al vertice g 3"':'12 <on l'acchiappa.. fyfto

- @ ® Sifira i
a sagoma v i

/ - ® Aftenzione: ¢ pyo; 50 dise per farla uscire ¢y laghetto
) << 'accma,; aPl’;) bito usare le dits o il filo; soltant, .

\ < Pa...utfo>> doye toccare [e sagome ne? laghett,

ello.
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. Svolgimento della partita @ @) .
Il giocatore piu giovane scopre la prima carta Pesca mettendola a fianco Il turno finisce quando un giocalore pesca I’analra. L anatra permette di .
della pila. Poi dichiara 'inizio della gara di pesca: ferminare una manche e di assegnare la vittoria in caso di parita. v : :;::lesr: d; J:°9° Ul R
PLASH ilos de pescar
SEE 8 4 peces (1azul, 1 naranja, 1 verde, 1lila)
Ogni giocatore fenta di pescare il maggior numero di sagome rispettando le Bo PROIBITO: '" tro do ccion 8 4 botas (1 azul, 1 naranja, 1 verde, 1ila) (s
regole previste dalle carte. Ci sono 3 tipi di carte con una regola specifica: ; T o o > . I ; : 8 4 ranas (1 azul, 1 naranja, 1 verde, 1lila) A .
. . pescare | ‘anaira senza aver pescalo almeno un’a sagoma. iPreparate para una loca sesion de pesca! 8 1pat ill N
P (o) 1 ) . pato amarilio
* Pescare le sagome con il colore O la forma rappresentati sulla carta o Impedire agli altri giocatori di pescare. T A et 8 32 cartas de pesca >
* Non pescare le sagome con il colore O la forma rappresentati sulla carta. lanzaros de cabeza en este divertido y loco juego de pesca.
* Pescare la sagoma con il colore E la forma presenti sulla carta. )) iDemuestra tu habilidad en la pesca y seras el Campeon
Si passa alla verifica del pescato. del Estanque!
e ® Se un giocatore ha pescato una o pitl sagome che non 4
4 iy m‘\ @ . s1 possono calturare lutte le corrispondono a quelle della carta, non puo vincere.
' sagome rana e pesce e lutte le sagome « Il giocatore che ha pescato il maggior numero di sagome (senza
dicolore verde. contare |’anatra) vince la carta di quel turno. ° bjetivo
* In caso di parita fra giocafori che hanno la quantita maggiore di sagome En cada ronda tendras que atrapar con tu hilo de pesca las piezas ~
(eccetto I'anatra) sta al giocafore che ha catturato | ‘anatra decidere chi tra correctas indicadas por la carta en juego para ganarla.
quei giocalori deve prendere la carfa. Afina tu punteria y sé rapido porque el primer jugador que consiga
5 carfas de pesca ganara la pattida. y
Tutti i giocafori ributtano nel laghetto le sagome pescate.
~ si possono cafturare fufte . )
le sagome salvo le sagome scarpone e Si da inizio a un nuovo turno e scopre la nuova carta il giocatore
uelle di colore arancio. che ha catturato | 'anatra. n ~
q Preparacion ’
s . 4
1— Colocad la parte inferior de la caja en el centro de la mesa.
[ ] (]
Flne detla Partlta Esta sera el estanque.
m e % 51 possono calturare le La partita finisce quando un giocatore vince 5 carte. 2 — Poned todas las piezas dentro del estanque: los peces, CoOmo UTILIZAR EL,
i sagome scarpone di colore arancio e las ranas, las bofas y el pato. HILO DE p ESCAR
\“ viola, i pesci di colore verde e blu e la
rana di colore arancio 3 — Barajad las carfas de pesca y colocadlas boca abajo al lado
N ‘ del estanque.
- a /
5 W{ 3 = f ’ / 4 — Tomad un hilo de pesca cada jugador.
k‘{ , [ ] S .
{ < 2o e u eta ' i .
, Q ‘ ‘ p Estais listos para empezar la pesca. extJrem: dhe"":' 17: Pescar unicamente por | bola situada ep | 4
: e
¢ ] ‘ J Atrapa [as piezas
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. Como se juega 2,

El jugador mas joven da la vuelfa a la primera carta de pesca y la coloca
boca arriba al lado de la pila. Una vez la han visto todos, anuncia el inicio
de la pesca diciendo en voz alfa:

Cuando un jugador atrapa el pato, la ronda termina y se comprueba qué
jugador ha realizado la mejor pesca.

8 1 Tabuleiro de Jogo Lago
8 4 Canas de Pesca

iCHOE! 8 4 Peixes (1azul, 1laranja, 1 verde, 1 roxo)
NO m introducao 8 4 Botas (1 azul, 1laranja, 1verde, 1 roxa) X
Todos los jugadores a la vez deben frafar de pescar la mayor cantidad de . : . ; 8 4 5apos (1azul, 1laranja, 1 verde, 1 roxo) A .
piezas posibles siguiendo las reglas que indica la carfa. © Pescar el pato si no se ha pescado antes al menos ofra pieza. Ola pequenos pescadores! Agarrem nas vossas canas BRI ncanarele N o
Hay tres tipos de cartas, cada una con unas reglas especificas: © Impedir que los olros jugadores pesquen. de pesca e corram para o lagol ' : 8 32 Cartas Pesca
* Pescar las piezas con la forma O color indicados en la carta. ;anc.em.—se. numdgrande e I‘l’“m Js°g° _de pescda. 5
* No pescar ninguna pieza con la forma O color indicados en la carta. A continuacion, cada jugador comprobara sus capiuras: &D 9;‘::‘ :;'2913 geatoc:rr‘aa_c;n;pce:nrpcaob{ie;i\{‘:;o!e e
* Pescar solo las piezas que tengan la forma Y el color indicados * Si un jugador ha atrapado una o mas piezas sin tener en cuenta
en la carfa. las reglas que indica la carta, no podra ganar esta ronda.
ullillamas @W\ * El jugador que haya pescado mas piezas (sin confar el pafo) ganara la
E ¢ Puedes afrapar todas las carta en juego. 0 °
3 - ) ranas y los peces y también fodas las Je3 . e ° bJet.“o d ° J °9°
. piezas de color verde. * En caso de empate, el jugador que haya atrapado el pato decidira entre . :
los jugadores que tienen mayor cantidad de piezas quién sera el ganador Lanca—te num grande e louco jogo de pesca!
de esta ronda. Para seres um bom pescador tens de conseguir pescar todos os items corretos
o mais rapido que conseguires com a tua Cana de Pesca.
A continuacié.n,' l?s jugadores devolveran todas las piezas pescadas al O primeiro jogador a conseguir completar 5 Objetivos de Pesca ganha o V
estanque y se iniciara una nueva ronda de pesca. jogo e forna—se Campeao do Lago!
Puedes afrapar todas las El jugador que atrapé el pato en la ronda anterior sera el que dara la N
piezas a excepcion de las botas y las vuelfa a la nueva carta de pesca. Prepara ca (-] de J 09 ©
de color naranja.
’ o
F. d el ° €90 1- Coloca a caixa do jogo ao centro da mesa.
in Ju 9 Vai ser usada como Liago.
Eljuego fermina cuando uno delos jugadores consigue - 2 _ Coloca fodos os items dentro do lago: Pei
A . : - go: Peixes, Sapos, Bofas e
5 carfas de pesca. El sera el ganador de la partida y . COMO USAR As
d Puedes I?Itralp i b°:|a’ sera nombrado Campeén del Estanque. O AT CT, CANAS DE PEscy
c:,:‘:l\‘;:r';a;a?:u? ';’s :::gz: czl - 3 — Baralha fodas as carfas Pesca e forma uma pilha,
narani Jestd com a face virada para baixo, ao lado do Liago.
7
LN
f ’ 4 —Todos os jogadores devem escolher uma Cana de Pesca. -
»
| [ 4 B Estas pronto para comecares a pescar. P
4 ¢ 2\ ®

$6 podes usar o anel.

= ‘ ® Puxaos ' sando o ane o f.'n I
v | b . ?s.lte_ms na tua direcao par, os fir. s
A / Alencio: nso Podes usar os dug ares de dentro do Lago.
< i = E . \ &) focares nos items ‘que estao noe L:;:u 2 Cana de Pescy para
— . £l

\ :
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. Como Jo9ar 2,

O jogador mais novo vira a primeira carta Pesca e coloca—a, com a
face virada para cima, ao lado da pilha de cartas. Depois, os jogadores
anunciam que a pescaria pode comecar:

SPLASH!

Os jogadores devem tentar apanhar o maior numero de pecas possivel
enquanto cumprem as regras que estdao na carta Pesca. Ha 3 tipos de
carfas, cada uma com regras especificas:

* Pesca os items com a cor OU forma mostrada na carfa,
* Nao pesques os items com a cor OU forma mostrada na carta,

¢ Pesca os items com a cor E forma mostrada na carta.

2L m\ & \I\*\

Podes pescar todos os
Sapos, todos os Peixes e todos os
items verdes.

Podes pescar fodos os
items exceto as Bofas e os ifems
laranja.

V|

Podes pescar as Botas
laranja e as Botas roxas, os Peixes
azuis e os Peixes verdes e o Sapo
laranja.

y

\
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Quando o Patinho amarelo ¢ pescado, a ronda termina e o vencedor de
algum empate ¢ decidido.

PODES:

O Pescar o Patinho amarelo sem teres pescado outro item primeiro.
© Impedir outros jogadores de pescar.

Os jogadores depois vao verificar a sua pescaria:

* Se um jogador fiver apanhado um ou mais ifems que nao correspondam
aos ifems que estao na carta, esse jogador nao pode ganhar.

* O jogador que fiver pescado mais ifems (sem contar com o Pafinho
amarelo) ganha a carfa e a ronda.

* No caso de um empate enlre jogadores que fenham o maior nimero de
items (sem contar com o Patinho amarelo), o jogador que tiver pescado o
Patinho deve decidir qual dos jogadores do empate ganha a carta.

Os jogadores depois voltam a colocar todos os items dentro do Lago.
Uma nova ronda pode comecar. O jogador que pescou o Patinho amarelo
vira a nova carfa Pesca.

. 4
€im do JOo90O

O jogo termina assim que um jogador receber 5 cartas Pesca.
Esse jogador é o vencedor e o Campeao do Lago.

e
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Inteiding

Hé daar, kleine vissertjes! Pak je “altijd beet’—vislijn

op en ga naar de vijver!

Werp jezelf in een gek spelletje vissen!

De eerste speler die de 5 visdoelen bereikt, wint het spel
en wordt de kampioen van de vijver!

poelsitelling

Werp je in een gek spelletje vissen!

Om een goede visser te zijn, moet je zo snel mogelijk de juiste items
vangen met je “altijd beet”—vislijn.

De eerste speler die 5 visdoelen bereikt, wint het spel en wordt de
kampioen van de vijver!

spelvoorbereiding ’ E

1 — Plaats de onderkant van de doos in het midden van de tafel.
Dit zal de vijver zijn.

2 — Plaats alle items in de vijver: vissen, kikkers,
laarzen en de eend.

8 — Schud de viskaarfen en vorm een stapel, met de beeldzijde

naar beneden, naast de vijver.

4 — Laat iedereen zijn vislijn kiezen.

Je bent klaar om fe gaan vissen.

V

8 1vijverbord

8 4 vislijnen

8 4 vissen (1 blauw, 1 oranje, 1 groen, 1 paars)

8 4 laarzen (1 blauw, 1 oranje, 1 groen, 1 paars) \

8 4 kikkers (1blauw, 1 oranje, 1groen, 1 paars) -&.

8 1gecle cend . -
8 32 viskaarten

v

HOE DE « ”
E"ALTIJD BEET —VISLIJNEN TE GEBRUIKEN

Handvat Touw

® Neem de visjjj

n alleen pj;
® Vanq items m n b het handvat. 4

et behulp van de r;
® Trekdei : @ ring aan het yite; "
® Pa, -e-ltems Naar jefoe om ze yit do Vijver ;:;(ncie van de vislijn,
P: je mag je vingers of het toyyy v, tijgen.

OM Voorwerpen i - an je visliin ni .
gebruiken Pen in de vijver aan o raken, alle:n dl:'?i:gn ﬂzejl:rmken
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_ Hoe te spelen 2,

Dejongste speler draait de eerste viskaart om en legt deze met de afbeelding
naar boven naast de stapel. Ze kondigen aan dat het vissen kan beginnen:

Splash!

Spelers moeten proberen de meeste items fe vangen ferwijl ze de regels
van de kaart volgen. Er zijn 3 soorten kaarten, elk mef specificke regels:

Wanneer een speler de eend vangt, eindigt de ronde en wordt de winnaar
bepaald.

HETNISAVERBODEN:

© de eend te vangen, fenzij je al minstens 1 ander item hebt gevangen.

OnncaHue urpbl

YBaxkaemble pbi6aku! XBaTanTe Bally ygouKM Mogenu

KeMneHEHTbI

« 1 uIrpoBoe nosne c Npyaom

* 4 ynoukun

+ 4 pbl6KKM (MO 1 pblbKe CUHEro, OpaHXeBOro, 3eN1EHOI0
1 $G1oNeToBOro LIBETOB)

+ 4 60TUHKa (MO 1 6BOTUHKY CMHErO, OPaHeBOro, 3eNEHOTO
1 G1ONEeTOBOrO L|BETOB)

4 narywku (no 1 nAryLiKe CMHero, opaHXeBoro, 3e/1EHOro

o Vis OP itemS met de kleur OF de vorm die OP de kaart 9et°°nd Wol’deh. o t¢ v”rkom dﬂtaﬂdm Spdmm- «ﬂOBﬂIO Bcé!» n CKopee Ha npyp'! BaM npe'qc-rom-r n ¢V|OﬂeTOBOrO LlBeTOB)
* Vis NIET op items met de kleur OF de vorm die op de kaart getoond Becénan pblbaskal Mobeantenem urpbl u 4emnr1oHoM « 1 xénTan yTouka
el D MpyAa CTaHET TOT, KTO MepBbIM BbIMOMHAT 5 Lieneii! + 32 KapTbl pbl6anKu
* Vis op items met de kleur EN de vorm die op de kaart getoond worden. Spelers controleren dan hun vangst: & -
o * Als een speler een of meer items heeft gevangen die niet 4
4 Zui m\ @ . Je mag alle kikkers en overeenkomen mef die op de kaart, kan die speler niet winnen.
’ vissen vangen en alle groene items. * De speler die de meeste items heeft gevangen (de eend niet
meegerekend) wint de kaart van deze ronde. L', enb I rpbl
* Bij een gelijkspel tussen spelers met de meeste items (de eend niet [opa NOUCTYIATS K BEcENoi paiGanke! Uto6bl cTath XopOLMM e
meegerekend), moet de speler die de eend heeft gevangen, beslissen welke pblgaKOF:VI anasnmsame Hy)IE)HbIe d)I/ILI:IKM KaK MOKHO 6FI)3ICTpee
van deze spelers de kaart wint. npu nomoLn yaouku «J1osso BcEl». ToT, KTO NepBbIM BbIMOSHUT
5 ueneii, no6exaaeT B Urpe 1 NojlyyaeT 3BaHne YeMnroHa Y J
Spelers plaatsen vervolgens alle items die ze hebben gevangen terug in de npyaa.
~ Je mag alle items vijver. u
vangen behalve de laarzen en de Een ni de kan beai D ler die d d heeft N
oranje items. en nieuwe ronde kan beginnen. De speler die de eend heeft gevangen,
draait een nieuwe viskaart om. Il OA4nMoTOBKa KUKpe ’
Y
’ 1 locTaBbTe AHO KOPOOKM B LIeHTP cTona. 3To Npya.
[ ]
) E.nde van het sPel - 2 — 3anycTnTe B NPy BCEX PbIO, NArYLUEK, GOTUHKUN U YTOUKY.
s laarze:‘\zl::;l:e dzr:;'aj:;z on Het spel eindigt als een speler 5 kaarten heeft gewonnen. - .
3 . i ] — lNepemeluante KapTbl pbIGanKy 1 MONOXNTE UX CTOMKOMN
groene Vis en de oranje kikker. Deze speler wint het spel Dy6aLLIKOM BBEPX OKONO NPYAA.
4 — Kaxablii Mrpok 6epéT yaouKky mogenu «J1oBiiio BCEb.
-— ) -
Bbl rotoBblI K pbibasnke!.
L
V

Y
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Xop vrpbl

CaMmblii MaALLNIA UTPOK OTKPbIBAET NepByo KapTy pbl6anku 1 Knagét

€é N1LEBOI CTOPOHOW BBEPX OKOMO KOMOAbI KapT.
OH 06bABNAET Hayano pbibdanku:

bYJIbK!

Mrpoku cTapatotca noiMaTb Kak MOXHO 6osblie ¢puLlek, cneays
YKa3aHUAM Ha KapTe. KapTbl 6bIBatOT 3 TUMOB C Pa3HbIMU LieNAMU:
 BblnaBnuBaiiTe GULIKM yKa3aHHbIX Ha KapTe useTa J1/1 dopmbl.

» He BbinaBnuBarnTe GpuLLKM yKa3aHHbIX Ha KapTe ueTa /11 dopmbl.

« BbinaBnuBaiiTe GULLKI yKa3aHHbIX Ha KapTe LgeTa / dopmbl.

iy m\ AT

[Mpvimep 1: Bbl MOXeTe I0BUTb
No6bIX NATYLLEK U PbIb 1 BCe
dVLLKKM 3eNEHOTO LBeTa.

k.

ol
&MW

i
Al [Tprmep 2: Bol MOXeTe NoBUTb

=
= UTO YroAHO, Kpome 6OTUHOK 1
dbuLeK opaHKeBoro LBeTa.
V| - —
»
'
e m e Mpumep 3: vaI MOXeTe /10B1Tb
X I OpaHXeBbI 1 GLONETOBbIN
\,€‘ 6GOTUHKM, CUHIOKO U 3€NEHYIO
PbIGOK 11 OPaHXKEBYIO NATYLLKY.
N
- .) 3
2, .
N;.fW
Q

Y
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Korpa noimaHa yTouka, payH 3aKaHUMBAEeTCA U onpefenseTcs ero
nob6eautensb.

HEIM@>KETE:

J1oBUTb YTOUKY A0 TOTO, Kak MormManyi XoTs 6bl OfHY GpULLKY.
~ MelwwaTb ApyrMM UrpoKam BbINaBINBaTb GULLIKK.

3aTem UrpoKu NPOBEPAIOT CBOW YNOB: ))

® Ecnn urpok noman ogHy vunuv 6onblue uLlek, KoTopble He
COOTBETCTBYIOT LIeJIM Ha KapTe, OH He MOXET NobeanTb B payHae.

® Nrpok, KoTopbiil noviMan 6osibLue Bcex dullek (He cunTas yToukm),
nobexxgaeT B 3TOM payHAe 1 3abupaet cebe KapTy pblbanku.

® Ecnv 06a nrpoka Habpanv paBHOEe KONMYeCTBO duLLeK (He cunTas
YTOUKM), UTPOK, MOVMABLUMI YTOUKY, peLlaeT, KoMy AOCTaHeTCA KapTa.

Bce Nrpokm BO3BPaLLAIOT BbIIOBIEHHbIE QYLLK 06PATHO B MPYA.

HaunHaeTca HoBbIV payHA. VIrpoK, MOMMaBLUKI YTOUKY, OTKPbIBAeT
HOBYIO KapTy.

KOHELANRDI »

Mrpa 3aKkaHUMBAETCA, KaK TONIbKO KTO-TO 13 NTPOKOB
HabupaeT 5 KapT. OH 06bABNAETCA NobeauTenem
1 MOJTyYaeT 3BaHVe YeMMUOHa Npyza.




