Beispiel 3: Fritz bat den , griinen
Kugelfisch* gewtirfelt. Er vermattet den
Fisch bei Peter, Wenn er den , griinen
Kugelfisch* in Peters Reibe aufdeckt,
darf er die Karte in seine Reibe legen
und weiterangeln. Greift Frifz aber
daneben, ist sein Zug beendet.

Wird der gesuchte Fisch in der
eigenen Reihe vermutet, kann
auch in der eigenen Reihe gean-
gelt werden.

Achtung: Wird ein doppelter
Joker gewurfelt, darf nur im See
geangelt werden.

Die alten Schuhe

Deckt ein Spieler einen Schuh
im See oder in einer Reihe eines
Mitspielers auf, muf3 er ihn neh-
men und verdeckt an seine
Reihe anlegen. Damit ist sein
Zug beendet, Am Ende des
Spiels zihlt jeder Schuh einen
Minuspunkt fiir den jeweiligen
Spieler.

Mitspieler
angeln.

Schuhe ziihlen
am Ende jeweils
cinen
Minuspunkt.

Das Spiel endet, sobald ein
Spieler das letzte Kirtchen aus
dem See gefischt hat. Jetzt wer-
den die Reihen aufgedeckt. Fir
jeden Schuh in der eigenen
Reihe mu ein eigener Fisch
beiseite gelegt werden. Wer jetzt
die meisten Fische vor sich lie-
gen hat, gewinnt das Spiel. Bei
Gleichstand hat der Spieler
gewonnen, der weniger Schuhe
in seiner Reihe hatte.

Das Spiel ist u
Ende, wenn das
letzte Kirtchen
aus dem See
gefischt worden
ist.

Fische zdhlen
jeweils einen
Punkt.
Schuhe zihlen
jeweils einen ]
Minuspunkt.

Vor Beginn des Spiels wird ein
Fisch aufgedeckt. Diese Fischart
und alle Fische in dieser Farbe
zihlen am Ende 2 Pluspunkte.
Der Fisch, der aufgedeckt wurde,
zihlt dann sogar 4 Punkte.

a an? wir helfen lhnen gerﬁet

AMIGO Spiet «Emhm

Fischers Fritz veranstaltet mit
seinen Freunden ein Wett-
angeln. Wer wird wohl die mei-
sten Fische aus dem See fangen?
Dabei sollte jeder Angler darauf
achten, keine Schuhe zu angeln.
Gleichzeitig muff er gut auf
seine schon erbeuteten Fische
aufpassen, damit sie von den
lieben Freunden nicht wegge-
schnappt werden. Mit Kopfchen
und etwas Gliick kann man die
meisten Fische angeln und das
Spiel gewinnen.

Petri Heil!

Spieler:
2-5
Alter:
ab 6 Jahren

Daver:
ca. 20 Min.

Inhalt:

25 Bildlirtchen
1 Fische-Wiirfel
1 Farben-Wiirfel
1 Spielanleiung




{ ' VorsEREmUNG

Alle 25 Bildkirtchen werden
gemischt und mit der Bildseite
nach unten auf dem Tisch ver-

Angeln beifsi: Der Spieler, der
an der Reihe ist, deckt ein belie-
biges Kirtchen auf und 48t es
offen liegen.

Kirtchen nicht ansehen und ihre
Lage innerhalb der Reihe nicht
verindern.

Die Joker

B Stimmt das Kdrtchen mit seinem
2% Wirfelergebnis iiberein, nimmt
' er es aus dem See und legt es WerenenFisch
verdeckt vor sich ab. Er darf "b;““_" h”a']’ —
solange wiirfeln und angeln, bis g ™"

er ein Kirtchen umdreht, das

nicht mit seinem Wirfelergebnis

teilt. Das ist der See. Die Kirt- g
chen im See durfen sich nicht #=@=E
beriihren. Die beiden Wiirfel ;

bekommt der jiingste Spieler.

Auf beiden Wirfeln gibt es FarbenJoker
Joker. Beim Fische-Wrfel sind

das die beiden Seesterne, beim
Farben-Wiirfel sind es die bei-
den weilen Seiten. Fiir einen
Joker kann man einen beliebi- FischeJoker:
gen Fisch bzw. eine beliebige g
Farbe einsetzen. #:(

weifles Feld

Fische-  Farben-
Wiirfel  Wiirfel

Lo

Wer an der Reihe ist, wiirfelt mit
beiden Wiirfeln. Auf dem Fische-
Wirfel sind vier verschiedene
Fische, auf dem Farben-Wiirfel
vier verschiedene Farben abge-
bildet. Durch die Wiirfel wird

tbereinstimmt. ‘
Hat der Spieler ein [alsches

Kirtchen erwischt, wird es wie-
der umgedreht. Der im Uhrzei-
gersinn ndchste Spieler ist an
der Reihe. Dieser Spieler darf
das letzte Wiirfelergebnis seines

Ein Spieler kann,

statt neu zu wiir-

Beispiel 2: Zeigt der Fische-Wiirfel
einen Joker und der Farben-Wiirfel
Jrot', dann bat der Spieler bei jedem
roten Fisch richtig geangelt. Zeigt der
Farben-Wiirfel einen Joker und der
Fische-Wiirfel den ,Kugelfisch”, dann

entschieden, welchen Fisch ein Vorgingers iibernehmen und i;lnr,fa;izh die b_ﬂ; ?lef Spieferl bei jedem ,Kugelfisch”
H . i ¥ tig ged /L.
Spieler angeln muf. nochmal denselben Fisch suchen, V[:'rg;"g:srs dheis FICIN fednige

Zeigen beide Wiirfel einen &j
Joker, dann darf jeder Fisch im *-

oder neu wiirfeln. nehmen.
Achtung: Alle geangelten Kiirt-

-
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Beispiel 1: Der Fische-Wiirfel zeigt den
See geangelt werden.

. Tintenfisch“ und der Farben-Wiirfel A

%

zelgt ,griin", also muf der griine
Tintenfisch geangelt werden.

chen werden vor den jeweiligen %

Spielern verdeckt in einer Reihe

abgelegt. Die Reihenfolge darf

nicht verindert werden. Auch

der Besitzer darf sich seine
3

Fremde Beute

Die Spieler dirfen nicht nur im
See angeln, sondern auch in den
Reihen der Mitspieler.
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