
MatÉriel de jeu
🍀🍀 1 plateau de jeu représentant une mare
🍀🍀 4 fils de pêche « attrape-tout »
🍀🍀 4 pions poissons (1 bleu, 1 orange, 1 vert, 1 violet)
🍀🍀 4 pions bottes (1 bleue, 1 orange, 1 verte, 1 violette)
🍀🍀 4 pions grenouilles (1 bleue, 1 orange, 1 verte, 1 violette)
🍀🍀 1 pion canard jaune
🍀🍀 32 cartes Pêche

Mise en place

1 - Placez le dessous de la boîte de jeu au centre de la table. 
      On l’appellera la mare.

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

3 - Mélangez les cartes Pêche pour former une pile face 
       cachée à côté de la mare.

4 - Prenez chacun un fil de pêche « attrape-tout ».

Vous êtes prêts pour votre partie de pêche.

But du jeu
Lancez-vous dans une folle partie de pêche !
Pour être un bon pêcheur, vous devez attraper les bons pions 
le plus vite possible avec votre « attrape-tout ».
Le premier joueur qui réalise 5 objectifs de Pêche gagne la partie 
et devient le champion de l’étang !

Introduction
Ohé Petits Pêcheurs ! Prenez vos fils de pêche 
« attrape-tout » et direction l’étang !
Lancez-vous dans une folle partie de Pêche !
Le premier joueur qui réalise 5 objectifs de Pêche 
gagne la partie et devient le champion de l’étang !

Mode d’emploi du fil de pêche « attrape-tout »

⚫⚫ Tenez le fil de pêche « attrape-tout » uniquement par la poignée. 
⚫⚫ Attrapez les pions avec l’attrape-tout situé au bout du fil.⚫⚫ Tirez les pions vers vous pour les faire sortir de la mare.⚫⚫ Attention, il est interdit de vous servir de vos doigts ou du fil, 

       seul « l’attrape-tout » doit toucher les pions dans la mare.

Poignée Fil

Attrape-tout

10
min

5 +

2 - 4
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How to Play

Example 1: You can catch all 
the frogs and fish and all the 
green items.

The youngest player flips over the first Fishing Card and places it, face up, 
next to 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,

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

When the duck is caught, the round ends and the winner of any draw can 
be decided.

Players then check their catch: 

• If a player has caught one or more items that do not correspond 
to 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.

• 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.

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

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

Example 2: You can catch all 
the items except the boots and 
the orange items.

You cannot:
•  fish for the duck unless you’ve already caught at least 1 other item.
•  prevent other players from fishing.

Example 3: You can catch the 
orange and purple boots, the 
blue and green fish and the 
orange frog.

End of the game
The game ends once a player has won 5 cards.
This player wins the game..
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Deroulement du jeu

Exemple 1 : Vous pouvez attraper tous 
les pions grenouille et poisson ainsi 
que tous les pions de couleur verte.

Le joueur le plus jeune retourne la première carte Pêche, face visible, à 
côté de la pile. Puis il annonce le début de la pêche :
plouf !

Chaque joueur tente de pêcher le plus de pions en respectant les règles 
imposées par la carte. Il existe 3 types de cartes avec une règle spécifique :

• Pêcher les pions avec couleur OU forme présentes sur la carte,

• Ne pas pêcher les pions de couleur OU forme présentes sur la carte,

• Pêcher les pions de couleur ET forme présentes sur la carte.
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La manche se termine lorsqu’un joueur a pêché le canard. Le canard 
permet de mettre fin à une manche et de départager des égalités. 

Les joueurs vérifient ensuite leur pêche. 

• Si un joueur a pêché un ou plusieurs pions qui ne correspondent 
pas à la carte, il ne peut pas gagner.

• Le joueur qui a pêché le plus de pions (sans compter le canard) 
remporte la carte de la manche.

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

Tous les joueurs remettent dans la mare les pions pêchés.

Une nouvelle manche peut commencer, le joueur ayant attrapé le 
canard dévoile la nouvelle carte.

Exemple 2 : Vous pouvez attraper 
tous les pions sauf les pions botte et 
de couleur orange.

Exemple 3 : Vous pouvez attraper 
les pions botte de couleur orange et 
violette, les poissons de couleur verte 
et bleue et la grenouille 
de couleur orange.

Fin du jeu
La partie prend fin lorsqu’un joueur a remporté 5 cartes.
Il gagne la partie.

Spielmaterial
🍀🍀 das Unterteil der Schachtel dient als Angelteich
🍀🍀 4 Angeln
🍀🍀 4 Fische (blau, orange, grün, violett)
🍀🍀 4 Stiefel (blau, orange, grün, violett)
🍀🍀 4 Frösche (blau, orange, grün, violett)
🍀🍀 1 gelbe Ente
🍀🍀 32 Angelkarten

Aufbau

1 - Legt das Unterteil der Spielschachtel in die Mitte des Tisches. 
      Das ist euer Teich.

2 - Legt alle Spielsteine in den Teich: die Fische, die Frösche, 
       die Stiefel und die Ente.

3 - Mischt die Angelkarten und legt sie als verdeckten Stapel 
       neben den Teich.

4 - Nehmt jeder eine Angel.

Ihr seid bereit für eure Angeltour.

Ziel des Spiels
Werft euch in ein verrücktes Fischfang-Abenteuer!

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

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

Einleitung
Ahoi, kleine Fischer! Schnappt euch eure Angeln und 
auf geht’s zum Teich! Macht euch bereit für dieses 
verrückte Fischfang-Abenteuer!
Der erste Spieler, der 5 Aufgaben erfüllt, gewinnt 
die Partie und wird Teichmeister!

Wie man die Angel benutzt

⚫⚫ Haltet die Angel nur am Griff. ⚫⚫ Fangt die Spielsteine mit dem Ring am anderen Ende der Angel.
⚫⚫ Zieht die Spielsteine zu euch, um sie aus dem Teich zu holen.
⚫⚫ Achtung, ihr dürft die Spielsteine im Teich nicht mit euren Fingern 

       oder der Angelschnur berühren, nur mit dem Ring.

Griff Schnur

Ring
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Il est interdit :
•  De pêcher le canard sans avoir au moins pêché 1 autre pion.
•  D’empêcher les autres joueurs de pêcher.
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