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CEL GRY

Gracze wcielają się w rolę rybaków dokonujących połowu na Jeziorze Zegrzyń-
skim. Ich celem jest zdobycie jak największej liczby punktów poprzez zebranie 
odpowiednich kart ryb. W grze przestawiono 18 gatunków ryb, które faktycznie 
można złowić w tym akwenie. Niektóre z nich dają dodatkowe punkty. Specjalne 
zestawy ryb – po zakończeniu rozgrywki – również punktują.
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ELEMENTY GRY

■■ plansza

■■ 4 pionki 
rybaków

■■ 16 żetonów połowu ■■ kostka

■■ karta gracza 
rozpoczynającego

■■ instrukcja

■■ 54 karty ryb

■■ zakres liczb  
przy rzucie kostką

■■ kategoria karty

■■ dodatkowy punkt  
za unikatowość ryby

■■ 12 żetonów 
szczęścia

■■ 4 żetony gracza 
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PRZYGOTOWANIE ROZGRYWKI

1.	Rozłóżcie planszę tak, aby była widoczna strona z napisem „RYBOWISKO.  
Co połknie haczyk?”. 

2.	Potasujcie karty i połóżcie po jednej stroną z rybami do góry na 8 wyznaczo-
nych na planszy  miejscach.  Pozostałe karty połóżcie w stosie na wyznaczonym 
miejscu na planszy. 
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3.	Żetony połowu rozłóżcie losowo na wyznaczonych miejscach na planszy. Jeden 
żeton jest dodatkowy – połóżcie go obok planszy. 

UWAGA: należy tak rozłożyć żetony, by nie było wiadomo, jaki kierunek 
ruchu jest wskazany po drugiej stronie. 

4.	Każdy gracz wybiera kolor i otrzymuje: pionek rybaka, żeton gracza oraz 3 że-
tony szczęścia (dla wyrównania szans gracze mogą ustalić, że dzieci otrzymują 
4 żetony szczęścia, a dorośli 2). Pionki swoich rybaków połóżcie na wyznaczone 
miejsce – zgodnie z kolorem pionka – na planszy. Żeton gracza ma przypominać 
wybrany kolor.

5.	Rozgrywkę rozpoczyna najmłodszy lub losowo wybrany gracz - otrzymuje on 
kartę gracza rozpoczynającego. 

PRZEBIEG ROZGRYWKI 

Rozgrywka przebiega w rundach – runda rozpoczyna się turą pierwszego gracza, 
a kończy wraz z turą ostatniego gracza. Tura jest aktywnością jednego gracza. 
W swojej turze gracz podejmuje zgodne z zasadami gry ruchy i decyzje. 

Tura każdego gracza składa się z dwóch faz: 

1.	Ruchu pionka

2.	Połowu lub odpoczynku (gracz decyduje, czy w tej turze wykonuje połów, czy 
odpoczywa)

1. Ruch
Gracz musi poruszyć swój pionek rybaka o 1 lub 2 pola w dowolnym kierunku. 
W czasie ruchu rybak nie może dwa razy wejść na to samo pole.  Gracz może poru-
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szyć się o jeszcze jedno, dodatkowe pole, jeśli odwróci posiadany żeton szczęścia 
ze strony uśmiechniętej na smutną. W ramach tego dodatkowego ruchu może 
wykorzystać każdy wskazujący uśmiechniętą stronę żeton. Jeden żeton to jedno 
pole. Czyli w jednej turze gracz może poruszyć się maksymalnie o 5 pól dzięki wy-
korzystaniu swojej puli maksymalnie 2 pól oraz, dodatkowo, dzięki wykorzystaniu 
(jeśli takowe posiada) 3 żetonów szczęścia z uśmiechniętą stroną. Po zakończonym 
ruchu na jednym polu może być maksymalnie 1 rybak. 

2. Połów
Jeśli gracz zakończył ruch na polu, na którym znajduje się żeton połowów (pola 
oznaczone rybą), musi zrealizować akcję połowu. Jeżeli zakończył ruch na pustym 
polu, realizuje akcję odpoczynku. 

W ramach akcji połowu gracz dokonuje próby złowienia 1 ryby. Aby to zrobić ,musi 
zwrócić uwagę na kolor żetonu ryby z pola, na którym odbywa się akcja połowu. 
Taki sam kolor mają 2 pola, na których rozłożone są karty ryb. O zdobycie jednej 
z tych kart walczy gracz w tej turze. W tym celu rzuca kostką i porównuje wynik 
z informacją na kartach ryb – zakres jest określony w lewym górnym rogu. Jeśli 
wyrzucony wynik pasuje do jednej z kart, zabiera ją i kładzie przed sobą.

Jeśli wynik rzutu kostką nie mieści się w określonym na kartach zakresie, gracz 
może wykorzystać żetony szczęścia (jeśli posiada je odwrócone uśmiechniętą 
stroną do góry). Jeśli decyduje się na takie rozwiązanie, odwraca żeton szczęścia 
na smutną stronę, a następnie wykonuje dodatkowy rzut kostką. Może w ten 
sposób wykonywać kolejne rzuty kostką, wykorzystując posiadane, odwrócone 
uśmiechniętą stroną do góry żetony szczęścia. Jeśli wynik ostatecznie wyrzucony 
na kostce mieści się w zakresie wskazanym w górnym lewym rogu karty ryby, 
gracz zabiera taką kartę i kładzie przed sobą. Jeśli wynik pasuje do obu ryb, gracz 
zabiera tylko jedną, wybraną przez siebie, kartę. Po zabraniu karty należy uzupełnić 
puste pole kartą ze stosu.
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Połów może zakończyć się niepowodzeniem, gdy wynik rzutu kostką jest nieko-
rzystny, a gracz nie chce lub nie może wykorzystać żetonów szczęścia.

Przykład: Gracz zakończył ruch na polu z czerwonym żetonem połowu. Na 
czerwonych polach znajdują się 2 karty ryb: Piskorz i Różanka. Rzuca kostką 
i otrzymuje wynik 4, który nie mieści się w zakresie wspomnianych ryb (od-
powiednio 1-3 i 2-3). Odwraca zatem żeton szczęścia na drugą stronę i rzuca 
ponownie kostką, otrzymując wynik 3. Może zatem złowić obie ryby. Wybiera 
Różankę ze względu na dodatkowy punkt. 

Po  zakończonym połowie (bez względu na to, czy złowił rybę, czy nie) gracz 
odwraca żeton połowu na drugą stronę, gdzie widoczny jest kierunek, w którym 
rybak został zniesiony przez fale (pomoc w kierunkach jest przedstawiona na 
planszy). Jeśli rybak w ramach tego ruchu miałby wpłynąć na pole, gdzie jest już 
inny rybak lub wypłynąć poza granice jeziora, zostaje na swoim miejscu.  Nieza-
leżnie od tego, czy połów był udany, czy nie, żeton połowu należy odłożyć obok 
planszy kierunkiem do góry. 
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UWAGA: Gdy obok planszy znajdzie się 8 żetonów połowu, należy uzupełnić 
puste pola łowisk na planszy. Na miejscu zajętym przez pionek rybaka nie kła-
dzie się żetonu połowu. Zatem może się zdarzyć, że zostanie dołożonych mniej 
niż 7 żetonów połowu. Żetony połowu na planszy powinny być uzupełniane 
losowo. By zapewnić ten efekt proponujemy zawsze odkładać żetony obok 
planszy kierunkiem do góry, pomieszać je, a następnie kłaść je pojedynczo 
na planszę, odwracając na stronę z kolorem połowu. 

2. Odpoczynek
Jeśli zamiast połowu gracz realizuje akcję odpoczynku, odwraca wszystkie swoje 
żetony szczęścia na uśmiechniętą stronę. 

ZAKOŃCZENIE ROZGRYWKI

Gra kończy się, gdy jeden z graczy złowi 7 ryb (w kolejnych rozgrywkach można 
zwiększać tę liczbę – należy to ustalić przed rozpoczęciem gry). Runda, w której 
ten wynik zostanie osiągnięty, dogrywana jest do końca, by wszyscy gracze mieli 
równą liczbę tur.  

Gracze zliczają punkty za złowione ryby w następujący sposób:

1.	Połów – każda zdobyta karta ryby warta jest 1 punkt;

2.	Unikatowość – każda karta unikatowej ryby warta jest dodatkowo 1 punkt  
(cyfra w kółku po prawej stronie karty);

3.	Komplet – każdy komplet 3 kart ryb oznaczonych trzema różnymi symbolami: 
 (prawy górny róg karty) daje 2 dodatkowe punkty. 
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Przykład liczenia punktów: 
Gracz złowił 9 ryb, co daje mu 9 punktów. Wśród tych 9 kart 3 karty oznaczone 
są punktacją związaną z unikatowością, zatem w ramach unikatowości dostaje 
3 punkty. Zebrał 2 komplety kart ryb, za co otrzymuje 4 punkty. Jego łączny 
wynik to 9+3+4=16 punktów. 

Wygrywa gracz, który zgromadził najwięcej punktów. W przypadku remisu wy-
grywa gracz, który ma więcej żetonów szczęścia z uśmiechniętą stroną. Jeśli nadal 
jest remis, gracze dzielą się zwycięstwem.
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