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My Very First Games
Here, Fishy, Fishy!

A first fishing game, for 1 - 4 children age 2+.

Author & Design:  Kristin Mickel
Length of the game: 5 - 10 minutes

~
Dear Parents:

In free play children experiment with the fishing rod, the sea and all the sea
dwellers, bringing them to life in the most imaginative way.

The game with rules acquaints children with first game rules and how to
apply them. The playful description of the game instructions carries the child
into the realm of role-play and helps him to understand and apply the instruc-
tions better. Fishing with the rod fosters hand-eye coordination in particular
and strengthens concentration skills.

Play with your child! Talk with him about sea life and the different colorful
animals in the sea thereby enhancing your child’s language, auditory and
creative skills!

Lots of fun playing!
Your inventors of inquisitive playthings

Contents

rod with worm

sea dwellers

sea = bottom part of box

collecting boards (with five toys to pop out)
die with symbols

Set of game instructions
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Game ldea

The funny sea inhabitants swim happily in all directions and discover many exciting
things to play with.

Having rolled the die, the children’s task is to fish for a sea dweller of the color shown
on the die. If successful, the children receive a toy for the sea dweller caught and can
puzzle it into their collecting board.

Who is the best angler and will be the first to collect five toys?

Preparation of the Game

The bottom part of the box is the sea where the fishing takes place. Place the box
bottom in the center of the table and place the six sea dwellers face up in the box.
Each child takes a collecting board, then carefully pops out the cardboard pieces
(toys) and places them next to the board.

Get the die and the rod ready to use.

How to play

Which one of you most likes eating fish? You may start. Take the die and roll it.

What appears on the die?

e A color?
Have faith in your angler’s luck!
Use the rod to try to fish for a sea dweller of this color from the sea.

¢ Did he bite?
Good catch! Take a toy of the corresponding color and puzzle it into your board.
The toy can also be seen in miniature on the dweller.

If you have already puzzled the particular toy into your collecting board then unfortu-
nately your turn is now over.

¢ Did you make a wrong catch?
That happens, not all catches are good catches!
Now you can't puzzle in any toy.



¢ The glitter fish? )
Hooray! The cutest fish is blinking at you! - W
Take the rod and try to catch the glitter fish.

"\

¢ Did he bite?
Free angler’s choice! You can puzzle in any toy.

¢ The glitter fish slipped away?
You caught the wrong fish on your rod? That's a pity. You can’t puzzle anything
into your board.

Then you place the sea dweller you caught back, face up, into the sea. Now it's the
turn of the next player in a clockwise direction to roll the die and fish with the rod.

End of the Game

The player, who is the first to puzzle all the toys into his board, has made the best
catch and wins the game.

Variation: Quick catch!

The duration of the game is shorter if you play the basic game in the
following way:

If you roll a color on the die and have already puzzled in the corresponding toy you
can fish again for this dweller. If you are successful at catching it you can puzzle any
toy into your collecting board.

Variation for a single player
The solo variation is played the same as the basic game, with the following

changes:
e You play with one collecting board and the corresponding puzzle pieces.
e Place each correctly caught sea dweller in front of you.

¢ Watch out! When fishing a sea dweller for a second time or when making a
wrong catch, you have to insert a puzzle piece.

¢ If you have caught all the dwellers from the sea and your collecting board is
not yet complete, you win. If, however, the collecting board is complete,
unfortunately you lose.

ENGLISH
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Meine ersten Spiele
Fische angeln

e Y R /

Ein erstes Angelspiel fur 1 - 4 Kinder ab 2 Jahren.

Autorin & Design:  Kristin Mickel
Spieldauer: 5 - 10 Minuten

.

~

Liebe Eltern,

im freien Spiel beschaftigen sich die Kinder mit der Angel, dem Meer sowie
dessen Bewohnern und erwecken sie mit viel Fantasie zum Leben.

Das Regelspiel macht die Kinder mit ersten Spielregeln und deren Anwendung
vertraut. Dabei entfiihren die spielerischen Beschreibungen der Anleitung das
Kind in die Welt des Rollenspiels und helfen ihm so, die Anweisungen des
Spiels besser zu verstehen und umzusetzen. Das Angeln der Fische fordert
insbesondere die Auge-Hand-Koordination und starkt das Konzentrations-
vermdgen.

Spielen Sie mit! Sprechen Sie mit Ihrem Kind Gber das Leben im Meer und
die verschiedenen farbigen Meerestiere. Sie férdern damit die Sprache, den
Horsinn und die Kreativitat Ihres Kindes!

Viel SpaB beim Spielen!

lhre Erfinder fiir Kinder

Spielinhalt

1 Angel mit Wurm

6 Meeresbewohner

1 Meer = Schachtelboden

4 Sammeltafeln (mit 5 Spielzeugen zum Herausnehmen)
1 Symbolwiirfel

1 Spielanleitung

DEUTSCH
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Spielidee

Die lustigen Meeresbewohner tummeln sich munter im Meer und finden dort aller-
hand spannende Dinge zum Spielen.

Die Aufgabe der Kinder ist es, nach dem W(irfeln einen Fisch in der entsprechenden
Wiirfelfarbe zu angeln. Gelingt das, bekommt das Kind fur den geangelten Fisch ein
Spielzeug geschenkt und darf es in seine Sammeltafel einpuzzeln.

Wer ist der beste Angler und hat als Erster alle flnf Spielzeuge gesammelt?

Spielvorbereitung

Der Schachtelboden ist das Meer. In ihm wird geangelt. Stellt ihn in die Tischmitte
und legt die sechs Meeresbewohner mit dem Gesicht nach oben hinein. Jedes Kind
nimmt sich eine Sammeltafel, drlickt vorsichtig die Pappteile (Spielzeuge) heraus und
legt sie neben der Tafel ab.

Haltet den Wiirfel und die Angel bereit.

Spielablauf

Wer von euch isst am liebsten Fisch? Du darfst beginnen.
Nimm den Wirfel und wiirfle.

Was ist auf dem Wiirfel zu sehen?

e Eine Farbe?
Vertraue jetzt auf dein Anglergltick!
Nimm die Angel und versuche, den Meeresbewohner der gewiirfelten Farbe aus
dem Meer zu fischen.

¢ Hat er angebissen?
Petri Heil! Du darfst dir das Spielzeug der entprechenden Farbe nehmen und es in
deine Tafel einpuzzeln. Das Spielzeug ist auch als kleines Bild auf dem Meeres-
bewohner zu sehen.

Wenn du bereits das Spielzeug der gewrfelten Farbe eingepuzzelt hast, ist dein
Spielzug leider schon zu Ende.

¢ Hast du einen falschen Fang gemacht?
Das kommt vor, nicht jeder Fang gelingt!
Du darfst jetzt aber kein Spielzeug einpuzzeln.



¢ Den Glitzerfisch? A
Hurra! Der schénste Fisch lacht dich an! R i
Nimm die Angel und versuche, den Glitzerfisch zu fangen.

"\

¢ Hat er angebissen?
Du hast freie Anglerwahl und darfst ein beliebiges Spielzeug einpuzzeln.

¢ Der Glitzerfisch ist dir entwischt?
Du hast einen falschen Fisch an der Angel?
Schade. Du darfst leider nichts einpuzzeln.

AnschlieBend legst du den geangelten Meeresbewohner wieder mit dem Gesicht
nach oben zurlick ins Meer. Jetzt ist das nachste Kind im Uhrzeigersinn mit Wrfeln
und Angeln an der Reihe.

Spielende

Wer als Erster alle Spielzeuge in seine Tafel einpuzzeln konnte, hat den besten Fang
gemacht und gewinnt das Spiel.

Variante: Schneller Fang!
Die Spielzeit verkiirzt sich, wenn ihr das Grundspiel wie folgt abdndert:

Wiirfelt ihr eine Farbe und habt das entsprechende Spielzeug bereits eingepuzzelt,
durft ihr noch einmal nach dem Meeresbewohner dieser Farbe angeln. Gelingt der
Fang, drft ihr ein beliebiges Spielzeug in eure Sammeltafel einpuzzeln.

DEUTSCH

Solovariante:
Die Solovariante wird bis auf folgende Anderungen nach den Regeln des

Grundspiels gespielt:
¢ Du spielst mit einer Sammeltafel und den entsprechenden Puzzleteilen.
e |ege jeden richtig geangelten Meeresbewohner vor dir ab.

¢ Aufgepasst! Wenn du einen bereits geangelten Meeresbewohner ein zweites
Mal wiirfelst oder einen falschen Fang machst, musst du ein Puzzleteil einfligen.

¢ Wenn du das Meer leergeangelt hast und deine Sammeltafel noch nicht voll ist,
hast du gewonnen. Ist aber die Sammeltafel zuerst gefullt, hast du leider verloren.
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Aes premiers jeux
Ma premiére péche

o .

Un premier jeu de péche pour 1 a 4 enfants a partir de 2 ans.

Auteure et réalisation : Kristin Miickel
Durée de la partie : 5 & 10 minutes

@ )
Chers parents,
Dans le jeu libre, les enfants découvrent la canne a péche, la mer et ses
habitants auxquels ils donnent vie grace a leur imagination.
Le jeu a regles familiarise les enfants avec leurs premiéres régles de jeu qu'ils
apprennent a appliquer. Les regles sont décrites de maniere a emmener les
enfants dans le monde du jeu de role et a les aider a mieux comprendre les
instructions pour pouvoir les mettre en pratique. La péche en elle-méme
stimule notamment la coordination main-oeil et renforce la capacité de
concentration.
Jouez avec votre enfant | Parlez-lui de la mer, de la vie sous-marine et des
poissons de toutes les couleurs qui y vivent. Vous stimulerez son langage,
son ouie et sa créativité !

Nous vous souhaitons d'agréables moments de divertissement !
Les créateurs de jeux pour enfants
\_ y

Contenu du jeu

1 canne a péche avec ver

6 habitants de la mer

1 mer = fond de la boite

4 planchettes de dépdt (avec 5 jouets a détacher)
1 dé a symboles

1 régle du jeu

FRANCAIS
oy
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Idee

Les habitants de la mer se promenent joyeusement dans les fonds marins ou ils
trouvent toutes sortes de choses intéressantes pour jouer.

Apres avoir lancé le dé, les enfants doivent pécher un poisson de la couleur
correspondant a celle du dé. Si I'enfant réussit, il prend un jouet en récompense
et le pose dans la découpe correspondante de sa planchette.

Qui sera le meilleur pécheur et récupérera en premier les cing jouets ?

Préparatifs

Le fond de la boite est la mer ou les enfants vont pécher. Posez-le au milieu de la
table et mettez dedans les six habitants de la mer avec le visage tourné vers le haut.
Chaque enfant prend une planchette, détache avec précaution les piéces en carton
(= jouets) et les pose a coté de sa planchette.

Préparez le dé et la canne a péche.

Déroulement de la partie

Celui d'entre vous qui aime bien manger du poisson commence.
Prends le dé et lance-le.

Sur quelle face tombe le dé ?

¢ Une couleur?
Bonne chance !
Prends la canne a péche et essaye de pécher I'habitant de la méme couleur que
celle du dé.

¢ A-t-il mordu ?
Bonne péche ! Tu prends le jouet de la couleur correspondante et le pose dans la
découpe correspondante de ta planchette. Le jouet est également représenté en
tout petit sur I'habitant marin.

Si tu as déja récupéré le jouet de la couleur du dé, ton tour est alors terminé.
¢ As-tu fait une mauvaise prise ?

Cela arrive, on ne réussit pas a tous les coups !
Tu ne récupéres pas de jouet.



e Le poisson argenté ? 'y
Hourra ! Le plus beau poisson est dans les parages ! el
Prends la canne a péche et essaye de pécher le poisson argenté.

"\

¢ A-t-il mordu a ton hamecon ?
Tu as le droit de choisir le jouet que tu veux et de le mettre dans
la découpe de ta planchette.

¢ Le poisson argenté s'est-il sauvé ?
Tu as un autre poisson au bout de la canne a péche ? Dommage.
Tu ne récupéres rien.

Ensuite, tu remets I'habitant péché dans la mer, avec le visage tourné vers le haut.
C’est alors au tour du joueur suivant dans le sens des aiguilles d'une montre de lancer
le dé et de pécher.

Fin de la partie

Celui qui aura posé en premier tous les jouets dans les découpes de sa planchette est
le meilleur pécheur de tous les temps et gagne la partie.

Variante : Péche rapide !
La durée de la partie sera plus courte en modifiant le jeu de base comme suit :

Si le dé tombe sur une couleur et si tu as déja récupéré le jouet correspondant,
tu as le droit de pécher encore une fois un habitant marin de cette couleur.
Sila prise réussit, tu poses n‘importe quel jouet sur ta planchette.

Variante pour un seul jouveur

Cette variante se joue comme dans le jeu de base,
avec les différences suivantes :

FRANCAIS

¢ Tu joues avec une planchette et les pieces de puzzle correspondantes.
¢ Pose devant toi chaque habitant de la mer que tu auras péché.

e Attention : si tu obtiens une deuxiéme fois avec le dé un habitant de la mer
que tu as déja péché, ou si tu as fait une mauvaise prise, tu dois poser une piece
de puzzle sur ta planchette.

e Situ as péché tous les habitants de la mer et si ta planchette n'est pas encore
compléte, tu gagnes la partie. Par contre, si tu as complété ta planchette avant
que la péche ne soit terminée, tu perds la partie.

21



Pescar peces

Un primer juego de pesca para 1 - 4 nifios a partir de los 2 afios.

Autora y disefo: Kristin Mckel
Duracion de una partida: 5 - 10 minutos

-
Queridos padres,

En el juego libre los nifios se entretienen con la cafa, con el mar y también
con sus habitantes, insuflandoles vida con mucha imaginacion.

El juego de reglas familiariza a los nifios con los primeros juegos de reglas y
con la aplicacion de las mismas. Las ludicas descripciones contenidas en las
instrucciones introducen al nifo en el mundo de los juegos de rol y lo ayudan
a entender mejor y a llevar a la practica las instrucciones del juego. El juego
de pescar peces fomenta especialmente la coordinacién mano-ojo y refuerza
la capacidad de concentracion.

iJueguen también ustedes! Hablen con su hijo sobre la vida en el mar y sobre
los diferentes y coloridos animales marinos. jDe esta manera estimularan el
lenguaje, el oido y la creatividad de su hijo!

iQue se diviertan mucho jugando!
Sus inventores para nifios

N\

Contenido del juego

cafa con gusano

habitantes marinos

mar = parte inferior de la caja

tablillas de recoleccién (con 5 juguetes para sacar apretando)
dado de simbolos

instrucciones del juego

N NG
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Eljuego

Los divertidos habitantes marinos nadan alegremente por el mar y encuentran todo
tipo de objetos emocionantes para jugar.

La tarea de los nifios es pescar un pez del color que le ha salido en la tirada del dado.
Si'lo consigue, el nifio recibe de regalo un juguete por el pez pescado y lo encaja en
su tablilla de recoleccion.

;Quién es el mejor pescador y es el primero en reunir los cinco juguetes?

Preparativos

La base de la caja es el mar y se pesca en ella. Colocadla en el centro de la mesa 'y
poned dentro y boca arriba a los seis habitantes marinos. Cada nifio coge una tablilla,
presiona con cuidado para extraer las partes de carton (juguetes) y las coloca junto a
la tabla.

Tened la cafia y el dado preparados.

¢COmo se juega?
¢A quién de vosotros le gusta mucho comer pescado?
Comienzas tU. Coge el dado y tiralo.

¢Qué ha salido en el dado?

¢ ;Un color?
iConfia ahora en tu suerte de pescador!
Coge la caia e intenta pescar al habitante marino del color que te ha salido
en el dado.

¢ ;Ha mordido el anzuelo?
iQué pesca mas fenomenal! Coge el juguete del color correspondiente y encjalo
en tu tablilla. También puede verse el dibujo del juguete en cada habitante marino.

Si ya tienes encajado el juguete del color correspondiente al que ha salido en el dado,
por desgracia tu turno ya ha finalizado.

e ;Te has equivocado en la captura?
iEso pasa a veces, no siempre se pesca lo que uno quiere!
Esta vez te quedas sin encajar ningun juguete en la tablilla.



¢ ;El pez de los destellos? NSl
iHurra! El pez mas bonito te ha pescado a til R i
Coge la cafa e intenta capturar al pez de los destellos.

¢ ;Ha mordido el anzuelo?
Tienes opcion libre de pesca y puedes encajar el juguete que tu quieras.

¢ ;Se te ha escapado el pez de los destellos?
¢ Tienes un pez equivocado al otro extremo de la cana?
Lastima. Esta vez te quedas sin encajar ningun juguete.

A continuacién vuelves a dejar en el mar y boca arriba al habitante marino pescado.
Ahora es el turno del siguiente jugador en el sentido de las agujas del reloj para tirar
el dado y pescar.

Final del juego

Gana la partida por haber realizado la mejor pesca el primer jugador que encaje todos
los juguetes en su tablilla.

Variante: jCaptura r3pida!
La duracion de la partida se acorta si modificais el juego basico de la siguiente
manera:

Si sacdis un color en el dado y ya tenéis el juguete correspondiente, podéis volver a
pescar al habitante marino de ese color. Si lo conseguis capturar, podéis encajar un
juguete cualquiera en vuestra tablilla.

Variante para jugar en solitario
La variante en solitario se juega siguiendo las reglas del juego basico pero con

las siguientes modificaciones:
e Juegas con una tablilla y con los correspondientes juguetes.
¢ Coldcate delante todos los habitantes marinos capturados correctamente.

e ;Ojo! Sisacas en el dado por segunda vez un habitante marino ya pescado o
realizas una pesca equivocada, tendras que encajar entonces uno de los juguetes.

¢ Ganas la partida si has dejado vacio el mar y no se ha completado tu tablilla.
Pierdes la partida si se completa la tablilla antes de que hayas vaciado el mar.

ESPANOL
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H® |iebe Kinder, liebe Eltern,

nach einer lustigen Spielerunde fehlt diesem HABA-Spiel plotzlich ein Teil des Spielmaterials
und es ist nirgendwo wiederzufinden. Kein Problem! Unter www.haba.de/Ersatzteile
koénnen Sie nachfragen, ob das Teil noch lieferbar ist.

E= Dear Children and Parents,
After a fun round, you suddenly discover that a part of this HABA game is missing and is nowhere
to be found. No problem! At www.haba.de/Ersatzteile you can find out whether this part is still
available for delivery.

LB Chers enfants, chers parents,

Apres une partie de jeu amusante, vous vous rendez compte qu'il manque soudain une piéce
au jeu HABA et vous ne la trouvez nulle part. Pas de probleme ! Vous pouvez demander via
www.haba.de/Ersatzteile si la piéce est encore disponible.

&= Beste ouders, lieve kinderen

Na een leuke spelronde ontbreekt plotseling een deel van het spelmateriaal en is het nergens meer
te vinden. Geen probleem! Onder www.haba.de/Ersatzteile kunt u altijd navragen of het nog
verkrijgbaar is.

= Queridos ninos, queridos padres:

Después de una entretenida ronda de juego se descubre repentinamente que falta una pieza del
material de juego que no se puede encontrar en ninguna parte. jNingun problema! En
www.haba.de/Ersatzteile podra consultar si esta pieza estéa disponible como repuesto.

L1 Cari bambini e cari genitori,

dopo una divertente partita improvvisamente manca un pezzo di questo gioco HABA e non si riesce
a trovare da nessuna parte. Nessun problema! Sul sito www.haba.de/Ersatzteile (ricambi) potete
chiedere se il pezzo & ancora disponibile.

Kaere foraeldre og born.

Efter et spaendende spil opdager | pludselig, at dette HABA-spil mangler en del.
Den er bare ikke til at finde igen. Ikke noget problem!

Pa www.haba.de/Ersatzteile kan | se, om delen stadig fas.

Kara barn, kara foraldrar!

Efter en skojig spelrunda saknas plotsligt en bit ur spelmaterialet fran
detta HABA-spel och vi kan inte hitta det.Ingetproblem! Titta pa
webbsidan www.haba.de/Ersatzteile och fraga om biten kan levereras.
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Inventive Playthings for Inquisitive Minds
BRI MATS

PFHNMCEAREFHELCZ2—TAT 1« PZIRHIHT S
Erfinder fir Kinder  Créateur pour enfants joueurs
Inventor para los ninos

Infant Toys

{ u ! 5

\ WEDEHE
Baby & Kleinkind

Jouets premier age

Bebé y nifio pequeno

[ ] Gifts
- ool AL
¥k
Geschenke
Cadeaux
Regalos
{x Children’s jewelry
e JLEE
a v FHOIITU—
Kinderschmuck
X Bijoux d’enfants
. \‘ Joyeria infantil

Children’s room

i& , JLERE
. S FHEBE
Kinderzimmer

Chambre d’enfant

Habitacion infantil

™= Children learn about the world
through play. HABA makes it easy for
them with games and toys which arouse
curiosity, with imaginative furniture,
delightful accessories, jewelry, gifts and
much more. HABA encourages big ideas
for our diminutive explorers.
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P inder begreifen spielend die Welt.
HABA begleitet sie dabei mit Spielen und
Spielzeug, das ihre Neugier weckt, mit
fantasievollen Mébeln, Accessoires zum
Wohlfiihlen, Schmuck, Geschenken und
vielem mehr. Denn kleine Entdecker
brauchen groBe Ideen.

I B Les enfants apprennent a comprendre
le monde en jouant. HABA les accompagne
sur ce chemin en leur offrant des jeux et des
jouets qui éveillent leur curiosité, des meubles
pleins d‘imagination, des accessoires pour se
sentir a l'aise, des bijoux, des cadeaux et bien
plus encore. Car les petits explorateurs ont
besoin de grandes idées!

= Los nifios comprenden el mundo
jugando. HABA les acompafia con juegos
y juguetes, que despiertan su interés, con
muebles llenos de fantasia, accesorios para
encontrarse bien, joyas, regalos y muchas
cosas mas, pues, los pequefos aventureros
necesitan grandes ideas.
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