Zabawna gra

dla 2 - 5 graczy od 8 lat - Davide Rigolone

Wedkowanie to hobby, w ktérym
szczegdlnie wazna jest wytrwalosc.
Dlatego, zeby nie zasngc, warto od czasu
do czasu siegng< po dobrqg kawe. Wypita w
odpowiednim momencie sprawi, Ze Zaden
piekny okaz nie przejdzie nam koto nosa.
A zatem: udanych polowow!

Zawartosc gry

e 29ryb
(28 niebieskich, 1 zélta)

e 6 kostek
(2 czerwone, 3 niebieskie, 1 biata)

e 10 czarnych zetondw
e 1instrukcja
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Cel gry

Celem graczy jest utrzymanie koncentracji
podczas wedkowania i ztapanie jak
najwiekszej liczby ryb. W przypadku remisu
zwyciezce pozwala wytonié zélta rybal

Przygotowanie do gry

e Wszystkie ryby nalezy umiescic w dolnej
czeéci pudetka. Tworzy ono staw, ktory
umieszczamy na srodku stotu. W przypadku
gry rozgrywanej przez dwie albo trzy
osoby wykorzystujemy tylko 19 ryb
(18 niebieskich, 1 zotta).

e Kazdy z graczy otrzymuje 2 kawy /£
w postaci czarnych zetonow.

e Obok pudetka nalezy
polozyc 6 kostek.
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Przebleg gry

e Wyznaczamy gracza, ktéry rozpoczyna.
Gra przebiega zgodnie z ruchem
wskazowek zegara.

e Gracz, ktérego jest kolej, rzuca
3 niebieskimi i 2 czerwonymi kostkami.

® Po rzucie gracz ma mozliwos¢ rzucic¢
jeszcze raz osobno kazda z kostek aby
polepszy¢ swéj wynik.

» Gdy gracz zakoriczy rzucanie kosémi,
od wyrzuconej kombinacji zalezy, czy

= moze lowi¢ ryby, CZY
= moze podkradad ryby.
e Nastepnie gre kontynuuje kolejny gracz.

Moze towic!

Aby moc towic ryby, gracz musi wyrzucié
kostka przynajmniej jednego robaka, jeden
haczyk i jedna fale. Istnieja trzy rodzaje fal:

o Fala pojedyncza - liczy sie jako 1.

¢ Fala podwdjna - liczy sie jako 2.

o Pusta fala - liczy sie jako 0,5.

Liczbe wyrzuconych haczykéw mnozymy

przez liczbe fal. Kolor kostek nie ma znaczenia.

Wynik mnozenia wskazuje, ile razy mozna
teraz rzucac biata kostka, by fowic ryby.
Uwaga: Jezeli w wyniku mnozenia nie
padnie liczba catkowita, wynik nalezy
zaokraglic w doét.

Przykiad:
Julia w pJerwszym rzucie wyrzucﬂa

Julia ma teraz mozliwos¢ rzucac kazdq z kostek
jeszcze raz, by w ten sposéb poprawic swéj
wynik. Do fowienia potrzebny jest jej jeszcze
robak. Dlatego tez ponownie rzuca czerwongq
kostkq i ma szczescie — wypada robak.

Majqc robaka, moze wprawdzie is¢ juz na

ryby, ale chciataby jeszcze poprawic swéj
wynik. Rzuca wiec niebieskq kostkg, ktéra
wskazuje pustq fale. Niestety, tym razem nie
ma tyle szczescia i ponownie wyrzuca pustq
fale. Wyniku tego rzutu nie mozna juz zmienic,
poniewaz kazdy rzut mozna powtérzyé tylko
raz. Julia wcigz nie jest zadowolona ze swojego
wyniku, dlatego jeszcze raz rzuca niebieskq
kostkq, ktéra przedstawia pojedynczq fale. Ma
szczescie i wyrzuca podwdjng fale. Decyduje sie
zakoriczyc rzucanie.

Wynik koricowy wyglgda nastepujgco:

Oznacza to, Ze moze rzucac biafq kostkg 3 razy.
(1 haczyk pomnozZony przez 3,5 fali = 3,5, cow
zaokrggleniu daje 3 rzuty)



Gracz moze teraz rzucac bialg kostka aby owic.
Jezeli wyrzuci:

Rybe: moze wzia¢ dowolng
rybe ze stawu.

Dwie ryby: moze wzig¢ ze stawu
dwie dowolne ryby, ale tylko wtedy,
gdy wyrzucit robaka czerwona kostka.
Jezeli gracz wyrzucit robaka jedynie kostka
niebieska, moze wziac ze stawu tylko jedng
rybe. Uwaga: Nie nalezy rusza¢ kolorowych
kostek dopéki gracz nie zakonczy swojego
ruchu.

é But: gracz miat pecha! Nie moze wzigé
B~ | ryby ze stawu.

Zzz: zasnat! Gracz nie moze wiecej

@ rzucac kostka. Jego ruch dobiegt

o korica. Aby nie zasng¢, gracz moze
przed rozpoczeciem rzucania biatg kostka
zdecydowac sie na filizanke kawy. Jezeli to
zrobi, musi odda¢ czarny zeton, ktéry nalezy
odtozy¢ na bok. Jezeli gracz zdecydowat sie
na kawe, wszystkie wyrzucone

fe
@ liczymy tak, jakby wypadt ﬂ y

Gracz nie moze wzigc ryby ze stawu, ale moze
dalej rzuca¢ kostka — oczywiscie jesli nie byt to
jego ostatni rzut.

%ﬁ

Mozna podkradac ryby!

Niektore kombinacje rzutéw pozwalaja
graczowi na zabranie juz ztowionych ryb
innych graczy:

3 + 2 takie same symbole:
prylded: .

Gracz moze zabrac jedna rybr—; jednemu
Z graczy.

4 takie same symbole:
przyk#ad

Gracz moze zabrac dW|e ryby - albo obie
ryby od jednego, albo po jednej od dwdch
roznych graczy.

5 takich samych symboli:

Gracz moze zabrac trzy ryby - albo od
jednego, albo od kilku graczy.

Kombinacja specjalna = 3 takie same
symbole na niebieskich + 2 takie same
symbole na czerwonych kostkach:
Gracz moze:

e zabrac jeden czarny zeton jednemu
z graczy lub wzig¢ jeden z zetonéw
odtozonych juz na bok, LUB



e przeniesé rybe. Przy tym moze
zadecydowad, czy chce:
a) wazigc rybe ze stawu i dac jg
dowolnemu graczowi — takze sobie,

b) zabrac rybe od jednego z graczy i dac ja
dowolnemu graczowi — takze sobie, albo

c) waziac rybe od jednego z graczy
i wrzucic ja z powrotem do stawu.

Przeniesienie ryby moze oznaczac dla
gracza zwyciestwo, zwlaszcza tuz przed
koricem gry — nawet wtedy, gdy nie zebrat
on najwiekszej liczby ryb.

Przyktad:

Kuba zlowit juz 9 ryb, Michat 8, Julia 6, a Andrzej
5, w tym z6ttq. Nastepny ruch nalezy do Julii -
wyrzuca niebieskimi kostkami 3 haczyki,

a czerwonymi kostkami 2 robaki, czyli
kombinacje specjalng. Julia decyduje sie oddac
ostatniq rybe ze stawu Michatowi, tym samym
koriczqc gre. W zwigzku z tym Kuba i Michat
majq po tyle samo niebieskich ryb. Oznacza to,
ze obaj gracze odpadajq z punktacji (zobacz:
Koniec gry), a gre wygrywa Julia, poniewaz
zlowita najwiecej ryb zaraz po Kubie i Michale.

Wskazowka: Za kazdym razem, gdy wyciggamy
rybe ze stawu lub podkradamy rybe innemu
graczowi, warto rozwazyc zabranie zoltej ryby,
ktéra moze przesadzic o zwyciestwie

(zobacz: Koniec gry).

Koniec gry

Gra koriczy sie, gdy ze stawu wylowiona
zostaje ostatnia ryba. Gre wygrywa gracz,
ktory ziowit najwiecej ryb. W przypadku
remisu wygrywa gracz, ktory wytowit réwniez
zolta rybe. Jezeli zaden z graczy z najwyzszym
rownym wynikiem nie ztowit z6ttej ryby,
gracze ci odpadaja z punktacji, a gre wygrywa
gracz, ktory zebrat druga w kolejnosci liczbe
ryb. W przypadku ponownego remisu nalezy
postepowac tak samo, jak powyzej.

Przyktad remisu: Gra rozgrywana jest przez
piec 0sob. 2 graczy zebrato po 10 niebieskich
ryb, dlatego odpadajq oni z punktacji. Trzech
pozostafych graczy ztowito po 3 ryby — ponowny
remis. Wygrywa gracz, ktory ztowif 26ttq rybe.

W przypadku pytar lub uwag do gry,
prosimy o kontakt:

Firma Klukowski - Wilczyriscy s.c., ul.
Zeromskiego 14/15 - 05-500 Piaseczno
www.piatnik.pl

Uwaga! Nieodpowiednie dla dzieci ponizej

36 miesiecy. Zawiera mate elementy, ktére moga
zosta¢ potkniete. Niebezpieczeristwo uduszenia.
Zachowaj adres.



