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J CL 8 >) 8 1tabla - jezero -
8 4 stapa zapecanje
Uvod 8 4 ribe(1plava, 1 narandzasta, 1 zelena, 1 ljubiéasta) \
8 4 cizme (1 plava, 1 narandzasta, 1 zelena, 1 ljubicasta) &.
Dobro dosli mali pecarosi! Zgrabite vase 88 4 :zabe (1plava, 1 narandzasta, 1 zelena, 1 ljubicasta) a
sreéne pecaljke i uputite se ka jezeru! 8 1:utapatka =
Spremite se za ludu pecarosku zabavu. 8 32 karfe zadataka
Prvi igrac koji zavrsi 5 zadataka je pobednik i
$ampion jezera!
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Spremite se za ludu pecarosku zabavu! Da biste
bili dobar pecaros, morate da uhvatite prave
predmete sto brze moZete! Prvi igrac koji zavrsi
5 zadataka postaje sampion jezera!
postavka ’
1- Postavite kutiju, koja ce biti jezero, na sredinu sfola.
2 — Postavite predmele u jezero: ribe, zabe, ¢izme i patku.
3 — Prome3ajte karte zadataka i postavite ih u 3pil
pored jezera.
4 — Neka svaki igra¢ uzme jedan 3tap za pecanje.
5 — Sada ste spremini da pecate! /’
drska najlon =
® Drsito itar
Drzite stap iskljucivo za drsky. y

® Predmete hva
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, o N::g;et_ \;&;ﬂ; kasebi, da biste ih izyykli 1 jezera
. ‘ Predmete y '
\ «& Prstima, same Prslenon: HJezerine smefe da dodir Ujefe
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Proizvodnja i prava:

www.blueorangegames.eu
Uvoznik i distributer za Srbiju:
Pridemage Games,

Josifa Runjanina 3,

21000 Novi Sad.
www.drusiveneigre.rs
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Najmladi igrac okrece prvu kartu sa $pila zadataka i postavlja je pored Kada neki igrac upeca patku, runda se zavrsava!
jezera. Zafim treba da najavi pocefak igre:
8uc!
4 Igraci se frude da upecaju $to vise predmeta, prateci pravila sa kartice zadatka. m DOZV.OLEJENO @ &8
Postoje 3 vrste kartica zadataka, svaka sa specifi¢nim pravilima: . fepatku koliko prefogaist ibarem jedan drugipredmet
L o . upecale ukoliko pretoga niste upecali barem jedan drugi predme
* Morate da upecate predmefe koji imaju boju IL. oblik koji su naznaceni na karfi, o spretavavate druge igraZe da pecaju.
* Nesmele da upecate predmele kojiimaju boju ILiI oblik koji su naznaiceni na karfi,
* Morate da upecate predmele kojiimaju boju I oblik koji su naznaceni na kart, D
Igraci zatim proveravaju svoj ulov:
o * Ako je igrac upeca jedan ili vise predmeta koji ne odgovaraju karfici
i : zadatk 2e da pobedi.
= I N Mozete da upecate adalka, on he moze da pobedi
3 - ) sve zabe, sve ribe i sve zelene « Igraé koji je upecao najvise predmeta (patka se ne racuna) je
o a predmete. pobednik.
y * U slucaju da dva ili vise igraca imaju jednak broj upecanih predmeta,
) 9 Ju) )
5 igrac koji je upecao patku odlucuje ko je pobednik ove runde.
Pobednik uzima karticu zadatka kod sebe kao nagradu.
Svi igraci vracaju sav ulov nazad u jezero.
~ = Mozete d f
. predmele os?;ic:za;:ﬁe:::a:fiastih Igrac koji je upecao patkicu, okrece novu karticu zadatka i tako
predmeta. pocinje nova runda.
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] KRAJ IGRE
Mozele da upecale Igra se zavriava Ifda Jedan.lgl:ac osvoji pelu karticu
o . zadatka. Taj igrac je pobednik i proglasava se
narandzastu cipelu i narandzastu . X . -
zabu, plavu ribu, zelenu ribu i SED [T P
ljubicastu cipelu.
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