


& enalmsis Darfois, de dréles de surprises se
: :: balancent au bout de la ligne, une
v mkdim yicille chaussure par exemple. 11

faut aussi sc méfier des autres pé-
cheurs qui volent les poissons que
vous avez péchés! Pour remporter
le concours, il faut unc bonne
mémoire et... un pen de chance!

Les 25 cartft;:crom bicn l'

et posées, cachée, sur la table.

Le dos des cartes représente la mc':' .:- —

Elles doivent former un carré de 5 pEmES

zlonna)(i rzn.géesom Iﬁﬁc;urtcl:x EEEsE
ivent set r(cf.

dépan).f:plus jeune joueur regoit . .

les dés et commence le jeu.

Sur le «dé-poissons il y a 4 poissons
qui sont représentés, ainsi que 2
étoiles de mer. Sur le sdé-coulcurs
il y a des points de couleur.

Le résultat du jet indiquera quel
poisson doit étre péché. -
Exemple 1: Si le odé-poissons indi-
que la piewvre et le odé-coulesrs |
couleur verte,il faut trouver une,




Pour pédl:r Cest sl
choisir une caree et la
le dessin de la carte

résultat du jet de dé, la péche
# bonmne. Le joueur prend la carte et
la pose, face cachée, devant lui. Le
5 la piche st jousur peut contimser de P-Ed'tﬂ'
;Tq:“"’ jusqu'a ce qu'il sc trompe.
Si le joucur s'est tro il repose la
cart:p:mﬁc:cadi:::t :stauti;‘rrdu
joucur suivant de jeter les dés.
‘ Dhans ce cas, le joucur peut, soit
conserver le rés précédant et
tenter de trouver le bon poisson,

soit jeter les dés.

O pere ntlizer

ke résle da

pusrpricilens. Apgemtion:  Chaque  joucur  doit
poser les poissons qu'il a péchés, en
rang, devant lui, de. 1l ne

peut pas changer 'ordre des cartes
et il n'a pas le droit de les retourner
O pour les regarder.

Les Jokers
Sur le «dé-poissons ils sont repré-
seniés par les émiles de mer. Sur le
wdé-couleurs ils sont représentés par
les points de couleur blanche.
Lorsque les dés s'arrftent sur un U
joker cela ﬂg;mﬁl:quc le joueur peur | ™
remplacer, soit la couleur, soit le Eripen
poisson, par la couleur ou le dessin jocker axle
représenté sur la carte quiil a pé-  dépoisen
i g
Exemple 2: 5i le wdé ré- e
nrrr.tr‘:g rnkwmxdemfmwr; lr Véwile de mer
rosge, alors wimporte guelle carie

APEC WM Pofon roNge a:?:dfaﬁfr

Si le wedé-coulenire représente un joker

et lr wdipaisone un poi bz,

alors nimperte quelle carte avec un

poison-bouls est valable.

5i les 2 deux dés représentent un
joker, alors n'importe E.mll: carte

avec un poisson est val
Voler des poissons péchés par d°

tres joucurs
Les joucurs peuvent a]l:r 5

Co



Eﬂ:ﬂpﬁib;ﬂ&]"nzﬁt 1
B som-boule, vert. Frangois a :
dm poimonz cher  Pisson. Fritz cﬁm&:‘mﬁﬁr

kes amzes ohs gui sond posé ¢ Frampods,
il :'rg:lm.r .Eﬁi:r!ne carte, il peut bt
garder et la metire devant [ui. I pewt
cantimuer de fouer. Sl et .rrmqr‘:1
clest aw suivant de jower.
Si.].cpuismnlittmmt Pﬂmdé i les
poissons que le joueur a déja pé-
chés, il peut le reprendre dans sa
propre rangée de poissons. Il re-
tourne alors la carte et la pose 3 la
suite des autres devane loi.
Attention: 51 on fait un double jo-
ker, on ne peut pécher que dans la
mer ot non pas dans les ranpées des

 joueurs.

e Les vieux souliers

néaif, Si un joucur péche un viewx soulier,
dans la mer ou chez un autre jou-
cur, il doit le prendre et le poser
devant lui avec les autres cartes déja

et ¢'est au suivant de joue

Al fn du jem ch
compte le no e

a péchés et il les déduira du total de
points,

O o

Le jeu se termine au moment ou wn
joueur peche la derniére carte de la
mer. j retourne les
cartes qu’ai?itmlui. Pour cha-
que vieux soulier, on enléve un pois-
son. Chaque joneur compte alors
les poissons qui lui restent, celui qui
en compte le plus grand nombre a
gagné. 5i, deux joueurs ont le méme
nombre de poissons, on les d.éparta—
ge en comptant le nombre de vieux
souliers qu'ils ont péchés. Celui qui
en a le moins a gagné.

Avant de commencer on retourne one carte
an hasard, les jowsars la repardent, puis on
remet la @ree en place, face cachée. Touns les
poissons du méme genre et towtes les canes
de la méme coaleur




