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Un de avec les chiffresde 1 a 6

Le plan du jeu

Pour chaque joueur :
un pion ou une perle de couleur differente,
une petite boite representant la riviére.

Une boite qui contiendra une réserve de

A ! perles : elles symboliseront les poissons.

Les Cartes POISSONS (2 de chaque)
saumon
truite
aloses
anguilles
lamproies
S mulet
"~ “Les Cartes PIEGES (3 de chaque)
¢/ barrages-seuils
pécheurs
eau polluéee
manque d'eau
temperature elevee.

A partir de 3 ans - de 2 a 6 joueurs.

Avoir la riviere ayant le plus de poissons possible
(remplir sa boite avec un maximum de perles !).

Lancer le dé, celui qui a le plus grand nombre démarre la partie.

A tour de role, lancer le dé et déplacer le pion en fonction du nombre
indigué par le dé.

Lorsgu'un joueur s'arréte sur une case «poisson», il recoit le nombre
de poissons dessines dans la case et les ajoute a sa riviere. Celui qui
a gagne est celui qui a le plus de poissons a la fin de son parcours.

Lancer le de, celui qui a le plus grand nombre demarre la partie.
Chaque joueur recoit 15 poissons dans sa riviere. A tour de role,
lancer le de et deplacer le pion en fonction du nombre indiqué par le
de. Lorsqu'il s'arréte sur une case «poisson», il retire le nombre de
poissons dessines dans la case. Celui qui a gagneé est celui qui a le
plus de poissons a la fin de son parcours.

Lancer le de, celui qui a le plus grand nombre demarre la
partie.

Chagque joueur recoit 5 poissons dans sa riviere. A tour de
role, lancer le dé et déplacer le pion en fonction du nombre
indiqué par le dé. Lorsqu'il s'arréte sur une case «poissons,
il tire une carte.

- Si la carte est un poisson, il gagne le nombre de poissons
dessinés dans la case.

- Si la carte est un pigge, il retire le nombre de poissons
dessinés dans la case.

Celui qui a gagné est celui qui a le plus de poissons a la fin A
de son parcours.

Realisation : N.Martet - P. Camacho.

Conception : A. Baisez
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Un dé avec les chilfrés de 14 6
La plan du jeu
Pour chaque jousur:
un plon ou une parle de couleur difiéronte.
une petito bolte reprasentant i fvidre.
Une - boite qui contiendra une résene de
parios : elles symboliseront ks possons

Les Corles POISSONS (2 de chaque)
Sauman
tnuite
akoses
anguilles
lamproies
mulit
o, Les Cartes PIEGES (3 de chagus)
barages-seuils
pécheurs
eau pollude
mangue d'eau
température élevée.

A partir de 3 ans - do 24 6 joudurs.

Avoir a rivire ayant ke plus de polssons possibla
(romplic 5a boile avec un maximum de perles 1),

Lancer Jo dé, celul qul a e ples grand nembie démane [ partie,
Atour de rdle, lances le dé et déplaces le pion en fanction du nombre
inchgué par le dé.

Lorsqu'un jousur s'arréte sur une case «poisson=, (| recod le pombre
de poissons dessinés dans o case et lés ajoute A 8a rivire, Celul gul
A gagné est celd qui ale plus de poissans 4 la fin de son parcairs.

Lancer lo dé, colis qui a le plus grand nombre damare la partio,
Chague jousur recol 15 polssons dans sa riviére. A tour da réle,
lancer fo dé of déplacer ko pian on foncticn du nomibre indiqué par ke
dé. Lorsqu'il s'amie sur une cass ~polssonr, § fetire o nombre de
poissons dessings dans la case. Celul qui a gagnd est colui qul a le
plus do paissons & la fin de son parcours.

Lancer le dé, celul qui & le plus grand nombre démare la

partie. E
Chaque jousur regoil 5 polssons dans sa riviere, A lour de §
tble, lancer ke dé et déplacar le pion en fonction du nombre o
indiqueé par le dé Lorsqu'il 'anéle sur Une case spolssons, g ]
il tire une carts, E
- 5i la carte est un poisson, # gagne le nombre dé poissons. -+
dessings dans |a case, E
- 5i la carte est un piage, il retire la nombie de poissons i
dessings dans |a case, 52
Caldui qui a gagné est celul qui a lo plus de poissons 3 la fin.

do son parcours. = k\”







