graczy min lat

Gracze wcielajg sie w role rybakéw dokonujacych potowu na Jeziorze Zegrzyi-
skim. Ich celem jest zdobycie jak najwiekszej liczby punktéw poprzez zebranie
odpowiednich kart ryb. W grze przestawiono 18 gatunkéw ryb, ktére faktycznie
mozna ztowi¢ w tym akwenie. Niektdre z nich daja dodatkowe punkty. Specjalne
zestawy ryb — po zakonczeniu rozgrywki — réwniez punktuja.
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1. Roztézcie plansze tak, aby byta widoczna strona z napisem ,RYBOWISKO.
Co potknie haczyk?".

2. Potasujcie karty i potézcie po jednej strong z rybami do géry na 8 wyznaczo-
nych na planszy miejscach. Pozostate karty potdzcie w stosie na wyznaczonym
miejscu na planszy.
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3. Zetony potowu roztdzcie losowo na wyznaczonych miejscach na planszy. Jeden
zeton jest dodatkowy — potdzcie go obok planszy.

UWAGA: nalezy tak roztozy¢ zetony, by nie byto wiadomo, jaki kierunek
ruchu jest wskazany po drugiej stronie.

4, Kazdy gracz wybiera kolor i otrzymuje: pionek rybaka, zeton gracza oraz 3 ze-
tony szczesdcia (dla wyréwnania szans gracze moga ustali¢, ze dzieci otrzymuja
4 zetony szczescia, a dorosli 2). Pionki swoich rybakéw potozcie na wyznaczone
miejsce — zgodnie z kolorem pionka — na planszy. Zeton gracza ma przypomina¢
wybrany kolor.

5. Rozgrywke rozpoczyna najmtodszy lub losowo wybrany gracz - otrzymuje on
karte gracza rozpoczynajacego.

Rozgrywka przebiega w rundach - runda rozpoczyna sie tura pierwszego gracza,
a konczy wraz z turg ostatniego gracza. Tura jest aktywnoscia jednego gracza.
W swojej turze gracz podejmuje zgodne z zasadami gry ruchy i decyzje.

Tura kazdego gracza sktada sie z dwoéch faz:
1. Ruchu pionka

2. Potowu lub odpoczynku (gracz decyduije, czy w tej turze wykonuje potéw, czy
odpoczywa)

1. Ruch
Gracz musi poruszy¢ swoj pionek rybaka o 1 lub 2 pola w dowolnym kierunku.
W czasie ruchu rybak nie moze dwa razy wejs¢ na to samo pole. Gracz moze poru-



szy¢ sie o jeszcze jedno, dodatkowe pole, jesli odwrdci posiadany zeton szczescia
ze strony usmiechnietej na smutng. W ramach tego dodatkowego ruchu moze
wykorzystac kazdy wskazujacy usmiechnieta strone zeton. Jeden zeton to jedno
pole. Czyli w jednej turze gracz moze poruszy¢ sie maksymalnie o 5 pél dzieki wy-
korzystaniu swojej puli maksymalnie 2 pél oraz, dodatkowo, dzieki wykorzystaniu
(jesli takowe posiada) 3 zetondw szczescia z usmiechnietg strona. Po zakoriczonym
ruchu na jednym polu moze by¢ maksymalnie 1 rybak.

2. Potow

Jedli gracz zakoriczyt ruch na polu, na ktérym znajduje sie zeton potowéw (pola
oznaczone rybg), musi zrealizowac akcje potowu. Jezeli zakorczyt ruch na pustym
polu, realizuje akcje odpoczynku.

W ramach akgji potowu gracz dokonuje préby ztowienia 1 ryby. Aby to zrobi¢,musi
zwrdci¢ uwage na kolor zetonu ryby z pola, na ktérym odbywa sie akcja potowu.
Taki sam kolor maja 2 pola, na ktérych roztozone sg karty ryb. O zdobycie jednej
z tych kart walczy gracz w tej turze. W tym celu rzuca kostka i poréwnuje wynik
zinformacja na kartach ryb — zakres jest okre$lony w lewym gérnym rogu. Jesli
wyrzucony wynik pasuje do jednej z kart, zabiera jg i ktadzie przed soba.

Jedli wynik rzutu kostka nie miesci sie w okreslonym na kartach zakresie, gracz
moze wykorzystac zetony szczescia (jesli posiada je odwrédcone usmiechnieta
strong do gdry). Jesli decyduje sie na takie rozwigzanie, odwraca zeton szczescia
na smutng strone, a nastepnie wykonuje dodatkowy rzut kostka. Moze w ten
sposob wykonywac kolejne rzuty kostka, wykorzystujac posiadane, odwrécone
usmiechnieta strong do gory zetony szczescia. Jesli wynik ostatecznie wyrzucony
na kostce miesci sie w zakresie wskazanym w gérnym lewym rogu karty ryby,
gracz zabiera taka karte i ktadzie przed soba. Jesli wynik pasuje do obu ryb, gracz
zabiera tylko jedng, wybrang przez siebie, karte. Po zabraniu karty nalezy uzupehic
puste pole kartg ze stosu.



Potéw moze zakonczy¢ sie niepowodzeniem, gdy wynik rzutu kostka jest nieko-
rzystny, a gracz nie chce lub nie moze wykorzystac zetondw szczescia.

Przyktad: Gracz zakofczyt ruch na polu z czerwonym zetonem potowu. Na
czerwonych polach znajduja sie 2 karty ryb: Piskorz i R6zanka. Rzuca kostka
i otrzymuje wynik 4, ktéry nie miesci sie w zakresie wspomnianych ryb (od-
powiednio 1-3 i 2-3). Odwraca zatem zeton szczescia na drugg strone i rzuca
ponownie kostka, otrzymujac wynik 3. Moze zatem ztowic obie ryby. Wybiera
Rézanke ze wzgledu na dodatkowy punkt.
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Po zakoriczonym potowie (bez wzgledu na to, czy ztowit rybe, czy nie) gracz
odwraca zeton potowu na drugg strone, gdzie widoczny jest kierunek, w ktérym
rybak zostat zniesiony przez fale (pomoc w kierunkach jest przedstawiona na
planszy). Jesli rybak w ramach tego ruchu miatby wptyna¢ na pole, gdzie jest juz
inny rybak lub wyptyna¢ poza granice jeziora, zostaje na swoim miejscu. Nieza-
leznie od tego, czy potéw byt udany, czy nie, zeton potowu nalezy odtozy¢ obok
planszy kierunkiem do gory.



UWAGA: Gdy obok planszy znajdzie sie 8 zetonéw potowu, nalezy uzupetni¢
puste pola towisk na planszy. Na miejscu zajetym przez pionek rybaka nie kfa-
dzie sie zetonu potowu. Zatem moze sie zdarzy¢, ze zostanie dotozonych mniej
niz 7 zetondw potowu. Zetony potowu na planszy powinny by¢ uzupetniane
losowo. By zapewnic ten efekt proponujemy zawsze odktadac¢ zetony obok
planszy kierunkiem do géry, pomieszac je, a nastepnie kfas¢ je pojedynczo

na plansze, odwracajac na strone z kolorem potowu.

2. Odpoczynek
Jedli zamiast potowu gracz realizuje akcje odpoczynku, odwraca wszystkie swoje
zetony szczescia na usmiechnieta strone.

Gra konczy sie, gdy jeden z graczy ztowi 7 ryb (w kolejnych rozgrywkach mozna
zwiekszac te liczbe - nalezy to ustali¢ przed rozpoczeciem gry). Runda, w ktérej
ten wynik zostanie osiggniety, dogrywana jest do korca, by wszyscy gracze mieli
réwna liczbe tur.

Gracze zliczajq punkty za ztowione ryby w nastepujacy sposob:
1. Potéw - kazda zdobyta karta ryby warta jest 1 punkt;

2. Unikatowos¢ - kazda karta unikatowej ryby warta jest dodatkowo 1 punkt
(cyfra w kétku po prawej stronie karty);

3. Komplet - kazdy komplet 3 kart ryb oznaczonych trzema r6znymi symbolami:
OAR (prawy gorny rég karty) daje 2 dodatkowe punkty.



Przyktad liczenia punktow:

Gracz ztowit 9 ryb, co daje mu 9 punktéw. Wsréd tych 9 kart 3 karty oznaczone
sg punktacja zwigzang z unikatowoscia, zatem w ramach unikatowosci dostaje
3 punkty. Zebrat 2 komplety kart ryb, za co otrzymuje 4 punkty. Jego taczny
wynik to 9+3+4=16 punktéw.
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Wygrywa gracz, ktéry zgromadzit najwiecej punktédw. W przypadku remisu wy-
grywa gracz, ktéry ma wiecej zetondw szczedcia z uSmiechnieta strona. Jesli nadal
jest remis, gracze dzielg sie zwyciestwem.
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CEL GRY

Na wodach Bugonarwi - przed powstaniem Jeziora Zegrzynskiego - toczyt sie
odwieczny konflikt pomiedzy rybakami i flisakami. Zadaniem graczy jest wspie-
ranie zarowno rybakdw, jak i flisakdw. Aby wygra¢, muszg sptawic jak najwiecej
towaréw i doptynac jak najdalej swoimi flisakami, a swoimi rybakami ztowi¢ jak
najwiecej ryb. Dodatkowe punkty moga otrzymac za prawidtowe odpowiedzi na
pytania z kart. Dzieki temu poznajg okolice i jej ciekawostki.
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PRZYGOTOWANIE ROZGRY WKI

1.Roztdzcie plansze tak, by byta widoczna strona z napisem ,Rybacy i Flisacy”.

2. Potasuijcie karty, podzielcie je na 4 stosy i potdzcie strong z pytaniami do géry
na wyznaczonych miejscach na planszy.



3. Zetony ryb i zetony towaréw rozt6zcie losowo strong z widoczna grafika ryby
i towaréw na wyznaczonych miejscach na planszy.

UWAGA! Zetony nalezy tak roztozy¢, by nie byto wiadomo, ile jest punktow
po drugiej stronie.

4.Kazdy gracz wybiera kolor i otrzymuje: pionek rybaka, zeton flisaka i zeton
gracza w wybranym kolorze. Pionek rybaka i zeton flisaka potézcie na wyzna-
czonych miejscach na planszy. Zeton gracza ma przypominac wybrany kolor.

5. Rozgrywke rozpoczyna najmtodszy lub losowo wybrany gracz - otrzymuije on
karte gracza rozpoczynajacego.

PRZEBIEG ROZGRYWKI

Rozgrywka przebiega w rundach - runda rozpoczyna sie tura pierwszego gracza,
a konczy wraz z turg ostatniego gracza. Tura jest aktywnoscia jednego gracza.
W swojej turze gracz podejmuje zgodne z zasadami gry ruchy i decyzje.

Tura kazdego gracza sktada sie z 4 faz:

1.Rzut kostka

2.Ruch rybaka

3. Ruch flisaka

4.Pobranie karty

1. Rzut kostka

Gracz rzuca kostka. Liczba oczek wskazuje, o ile pdl moze poruszy¢ swojego rybaka
i flisaka tacznie.



Przyktad:Gracz wyrzucit 2. Ma zatem 3 mozliwosci. Moze poruszy¢ swojego
rybaka o 1 pole i flisaka o 1 pole albo rybaka o 2 pola, a flisaka pozostawi¢
na tym samym polu, albo rybaka pozostawi¢ na tym samym polu, a flisaka
poruszy¢ o 2 pola.

Gracz moze powtdrzy¢ rzut kostka jesli:
1. Na kostce wypadto 1 (przerzucenie bezptatne);

2. Nie pasuje mu wyrzucony wynik, a zdobyt karte (przerzucenie ptatne 1 karte).



Jesli gracz zdecyduje sie na ten wariant, odktada posiadana karte pod zeton gracza
i rzuca kostka jeszcze raz. Wéwczas nie moze juz wykorzysta¢ dodatkowego ruchu
z karty, ktérg odktada.

2. Ruch ryhaka
Gracz porusza sie swoim rybakiem w dowolnym kierunku. W czasie ruchu rybak
nie moze dwa razy wej$¢ na to samo pole.

Jesli skonczy ruch na polu, na ktérym znajduje sie zeton ryby, moze go zabrad.
Daje on punkty na koniec gry. Po zakoriczonym ruchu na jednym polu moze by¢
maksymalnie 1 rybak lub 1 flisak.

3. Ruch flisaka

Nastepnie gracz wykorzystuje pozostata liczbe oczek z rzutu i porusza sie swoim
flisakiem w dowolnym kierunku. W czasie ruchu flisak nie moze dwa razy wejs¢
na to samo pole.

Jedli skoficzy ruch na polu, na ktérym znajduje sie zeton towaréw, moze go zabrad.
Daje on punkty na koniec gry. Po zakoriczonym ruchu na jednym polu moze by¢

maksymalnie 1 rybak lub 1 flisak.

4, Pobranie karty

Gracz wybiera 1 karte z géry dowolnego stosu. i Totpyea A
Czyta zamieszczone na niej pytanie i udziela od- e P
powiedzi, wybierajac jedng z opcji. Nastepnie od- )..-"\ﬁ;ﬁ.
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nym rogu wskazana jest prawidtowa odpowiedz. 4

Jesli gracz udzielit prawidtowej odpowiedzi, zachowuje karte, pozostawiajac ja przed
soba. Moze ja wykorzysta¢ w nastepnych rundach, ale jedynie w swojej turze. Kaz-
da karta daje mozliwo$¢ dodatkowego ruchu o 1 lub 2 pola, wskazujac konkretna
jednostke (rybaka lub flisaka w okreslonym kolorze) lub przerzucenia kosci w czasie
fazy rzutu kostka. Dzieki temu gracz moze poruszy¢ swoj pionek lub pionek innego



zawodnika. Po wykorzystaniu karty gracz odktada jg pod swdj zeton gracza. Karta
moze by¢ wykorzystana tylko raz w czasie gry.

Jesligracz Zle odpowiedziat na pytanie, nie zdobywa karty i odrzuca jg do pudetka.

UWAGA: w grze 2- i 3-osobowej karty w kolorach graczy, kt6rzy nie uczest-
nicza w grze, mozna wykorzystac jedynie do przerzutu kostki w fazie ruchu.

ZAKONCZENIE ROZGRY WKI

Gra konczy sie, gdy zostang zebrane wszystkie zetony ryb lub wszystkie todzie
flisakéw dotra na pola punktowane. Runda, w ktérej zostanie spetniony powyzszy
warunek, dogrywana jest do konca, by wszyscy mieli réwng liczbe tur.

Gracze sumuja punkty znajdujace sie na:
1. Posiadanych zetonach ryb;
2. Posiadanych zetonach towaréw;
3. Polu, na ktérym flisak gracza skoriczyt gre;
Dodatkowe punkty gracz otrzymuje za karty - kazda karta warta jest 1 punkt
(niezaleznie, czy jest ona pod zetonem, czy luzem). Jesli grajg dorosli z dzie¢mi,
dla wyréwnania szans gracze moga umowic sie, ze za 1 karte dorosty otrzymuje
pét punktu.
Przyktad liczenia punktow: Gracz ztowit swoim rybakiem 3 ryby o facz-
nej wartosci 4 punktéw. Flisakiem doptynat na pole z 6 punktami i sptawit 2 zeto-

ny towaréw o tacznej wartosci 2 punktéw. Odpowiedziat poprawnie na 5 pytan,
dzieki czemu zdobyt 5 kart. Zatem jego taczny wynik to 4+6+2+5=17 punktow.
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Gracz z najwieksza liczba punktéw wygrywa. W przypadku remisu wygrywa gracz,
ktory zdobyt wiecej kart. Jesli nadal jest remis, gracze dzielg sie zwyciestwem.
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