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SPELREGELS

. Doe de vissen via de gaten in de doos. Doe het deksel op de
- doos en beweeg deze voorzichtig enige malen heen en weer of
op en neer, waardoor de vissen goed verspreid op de bodem van
de doos - de visvijver- komen te liggen. Doe het deksel daarna
weer van de doos af en zet de geopende doos midden op tafel.
De hengelaars zijn intussen om de tafel gaan zitten, maar zo, dat
ze niet in de vijver kunnen kijken.

De jongste speler mag beginnen. Hij neemt de hengel, laat de
dobber (een magneetje) in één der gaten van de vijver zakken en
haalt weer op. Als hij beet heeft, mag hij het aantal punten, dat op
zijn gevangen vis staat aangegeven, voor zich (laten)
opschrijven. Hij mag in totaal driemaal proberen, een vis te
vangen, maar als hij een vis heeft gevangen is zijn beurt voorbij.

Op deze manier proberen alle hengelaars om de beurt hun
geluk, net zolang totdat alle vissen zijn gevangen. Dan worden
de punten opgeteld en wie de meeste punten heeft gescoord, is
de beste hengelaar.

De speler met het laagste aantal punten mag bij de volgende
wedstrijd als eerste zijn hengel uitwerpen.

tout, mais s'il a pris un paisson, c’est au tour du suivant.

Tous les pécheurste  1tainsileur chance atour de role
jusqgu’a ce que tous les puissons soient pris. On compte les
points et celui qui a la meilleure cote est le meilleur pécheur.

Le joueur qui a le plus petit nombre de points peut le premier
jeter sa ligne a la prochaine partie.
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REGLES DU JEU

Introduire les poissons par les trous dans la boite. Mettre le
couvercle sur la boite et secouer doucement pour répandre les
poissons sur le fond de la boite: le vivier. Enlever le couvercle et
poser la boite ouverte au milieu de la table. Les pécheurs ala
ligne se placent autour de la table de fagon a ne pas regarder
dans le vivier.

Le plus jeune joueur commence. Il prend la ligne, laisse
descendre le flotteur (un petit aimant) dans un des trous de
I’étang et retire laligne. S’il a pris un poisson, il gagne le nombre
de points indiqués sur le poisson. Il peut essayer trois frois en

SPIELREGELN

Die Fische werden durch die Lécher in die Schachtel getan.
Deckel auf die Schachtel setzen, und diese einige Male
vorsichtig hun und her bewegen, so daB die Fische tber den
Schachtelboden - den Fischteich - gut verteilt sind.

Danach wird der Deckel wieder abgenommen und die
geoffnete Schachtel mitten auf den Tisch gestellt. Die Angler
setzen sich inzwischen um den Tisch herum, doch so, daB sie
nicht in den Fischteich hineinschauen kénnen.

Der jlingste Spieler darf anfangen. Er nimmt die Angel und 148t
den Schwimmer (den Magnet) durch eines der Lécher sinken
und zieht ihn wieder empor. Wenn ein Fisch ’angebissen’ hat,
darfer die Anzahl Punkte, die auf dem Fisch angegeben sind, fur
sich aufschreiben (lassen). Er darf es dreimal probieren, einen
Fisch zu fangen, doch wenn er einen gefangen hat, kommt der
Nachste an die Reihe. Auf diese Weise versuchen alle Angler der
Reihe nach ihr Gliick, bis alle Fische gefangen sind. Dann
werden die Punkte zusammengezahlt. Wer die meisten Punkte
erreicht hat, ist der beste Angler.

Der Spieler mit der niedrigsten Punktezahl darf beim néchsten
Wettkampf als erster die Angel auswerfen.
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