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Opis gry

JWielki potéw” to gra z mechanika dobierania kosci, ktéra rozgrywa sie na
przestrzeni kilku rund. W kazdej turze gracz dobiera kos¢ z puli i wykonuje akcje:
zarzuca wedke, holuje rybe albo zwieksza swéj poziom finezji. Wybdr akcji jest
bardzo wazny! Dzieki kosciom o wysokich wartosciach mozna rozgrywac silniejsze
akcje, natomiast dzieki kosciom o niskich wartosciach - zdobywac dodatkowe tury.
Gdy w puli nie bedzie juz kosci, za pomoca rzutu tworzy sie nowa pule, a gracz,
ktéry miat najmniejsza sume oczek na swoich kosciach w poprzedniej rundzie,

rozpoczyna kolejna. Gra sie koniczy, gdy 1 z graczy ztowi 7. rybe. Nalezy przyznac
punkty za osiaggniecia i wytonic¢ zwyciezce.
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4 plansze kotowrotkow

eoene

4 zetony hamulcow

G656 =

4 zetony finezji instrukcja plocienny woreczek
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E 7 kafelkow brania 9 szesciennych kosci 60 znacznikéw  znacznik zarzucania 12 zetondw much
! brania
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4 karty zaciecia 48 kart ryb 4 karty pomocy 16 kart kamieni i 8 kart 5 kafelkéw impetu i 2 kafelki
kamieni z rozszerzenia impetu z rozszerzenia
»Mistrzowskie umiejetnosci” »Sucha mucha” 5
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| (A} Plansze rzeki nalezy potozy¢ w zasiegu < ]n).} Na pozostatych polach na planszy rzeki nalezy
=" wszystkich graczy strong z 3 polami potozy¢ po 1 karcie ryby z wierzchu talii,

' kamieni do gory. rozpoczynajac od gérnego pola kolumny  « |,
| | p— a koniczac na ostatnim polu kolumny £32).
( B } Nastepnie nalezy potasowac 16 kart Wartosci punktowe ryb musza byc¢ zakryte.
' =" kamieni i polozy¢ rewersami do géry na

i —

' polach kamieni na planszy. W grze 2-oso- @ Kazdy gracz otrzymuje po 1 planszy koto-
bowej ktadzie sie 3 karty na kazdym polu wrotka, 1 zetonie finezji i 1 zetonie hamulca.
kamienia, w grze 3-osobowej - 4, a w grze e
{ 4-osobowej - 5 kart. Niewykorzystane @ Zeton finezji nalezy umiescié na polu ,1”
1l karty kamieni odktada sie do pudetka = toru finezji.
‘ i (nie biorg udziatu w rozgrywce).

<E2} Zeton hamulca nalezy umiesci¢ na

‘ ' 1 < C\> Nalezy potasowac 48 kart ryb (strong =" polu z symbolem @|
I /7 @ do dohu) i utworzy¢ z nich talie ryb. e
< F } Zetony much nalezy umiesci¢ w zasiegu
I wszystkich graczy.

.
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' G\1 W grze 2- i 3-osobowej nalezy zapetnié
¢ wszystkie pola na kafelki brania na dole
b planszy rzeki kafelkami brania z symbo-
lem 4 (7). Ponadto 1 kafelek z tym samym
symbolem nalezy polozy¢ po prawej
stronie planszy obok kolumny £%]. W grze
4-osobowej wszystkie pola na kafelki
brania pod kolumnami od |« |do
! nalezy zapetni¢ kafelkami brania z symbo-
lem 4 (7). Na pole pod kolumna §) nalezy
potozy¢ kafelek z symbolem 5 ) i taki
sam kafelek nalezy polozy¢ po prawej
stronie planszy rzeki obok kolumny £2).

@\1}, Do woreczka nalezy wrzucié 60 znaczni-

* koéw brania i potozy¢ go obok planszy
rzeki. Nastepnie nalezy w losowy sposéb
umiesci¢ znaczniki brania na kafelkach
brania. Na kazdym kafelku musi sie
znalez¢ tyle znacznikdéw, ile wskazuje
liczba obok symbolu f:,: Dotyczy to takze
kafelka obok planszy.

@x} Nalezy rzucic¢ kos¢mi i potozy¢ je obok

* planszy rzeki. W grze 2- i 3-osobowej
uzywa sie 7 koSci, natomiast w grze 4-0so-

_ bowej - 9 kosci. Niewykorzystane kosci

i odktada sie do pudetka (nie biorg udziatu

! W roZgrywce).

{N)

] W lewym gérnym rogu planszy rzeki nalezy
£ umiescic 5 kafelkéw impetu strona A do gory.

% Drewniany znacznik zarzucania nalezy umie-

(K ) .
# §cic¢ na planszy rzeki.
(L) ,
* w dowolny sposéb.

D,

* dzacego po prawej stronie pierwszego gracza.

% Nastepnie wybiera sie pierwszego gracza

'N\'r Wybieranie 1. muchy. Podczas swojej tury
gracz wybiera zeton muchy dowolnego koloru
1 umieszcza go w wycieciu po prawej stronie
swojej planszy kotowrotka. To jednorazowa

darmowa akcja.

Grasz w pojedynke?
Przeczytaj zasady standardowej
rozgrywki, a nastepnie zapoznaj sie
z zasadami wariantu I-osobowego
»Wedkowanie w pojedynke” na str. 18-21.

% 4 karty zaciecia nalezy umiesci¢ obok gracza sie-




CEL GRY

Zdoby¢ jak najwiecej punktow
za zlowione ryby 1 osiggniecia.

| PRZEBIEG ROZGRYWKI B

Opis rundy Opis tury

Rozgrywka w ,Wielki potow” sktada sie z kilku rund. ~ Podczas swojej tury gracz musi wybrac 1 kos¢ |
Podczas kazdej rundy gracze rozgrywaja swoje z puli kosci, wziac ja do siebie i wykonac 1 akcje

tury zgodnie z kierunkiem ruchu wskazéwek 7 tej koSci. Gracz moze tez wykonac¢ dowolna

zegara, zaczynajac od pierwszego gracza, dopoki liczbe akcji dodatkowych. Po wykonaniu akeji

wszystkie kosci z puli kosci nie zostang wykorzy- z kosci 1 wybranych akcji dodatkowych gracz

stane. Nastepnie ustala sie nowego pierwszego konczy swoja ture. Podczas swojej kolejnej tury

gracza, przesuwa sie kafelki brania i ponownie wybiera inna kos¢ z puli i wykonuje akcje z tej

rzuca sie kos¢mi, aby rozpoczac kolejna runde. kosci i akcje dodatkowe.

IAKCJEZKOSCI ;’*-z_f’ z’

Podczas swojej tury gracz wybiera koS¢ z puli, bierze jq do siebie i wykonuje
1 z 3 akgji: 1. zarzuca, 2. holuje albo 3. zwigksza swéj poziom finezji o 2.
Wybrana kos¢ moze miec istotny wptyw na wynik wybranej akcji.

> 1. AKCJA Z KOSCI - ZARZUCANIE |

r
r
‘-.g *  Gracz wybiera kos¢ i wykonuje akcje zarzucania wedtug ponizszego opisu.

Zarzucanie |

- Akcja zarzucania sktada sig z 4 krokow:  zlapata haczyk; C) dryfowania, czyli przesuwania
i ] znacznika zarzucania i zdobywania dodatkowych
kart zaciecia i D) zacinania, ktorym konczy sie
zarzucanie.

A) Necenia, od ktorego rozpoczyna sie
zarzucanie; B) dobierania kart zacie-
cia, dzieki ktorym ustala sie, czy ryba

o i B——— -
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A) Necenie

I. Znacznik zarzucania nalezy umiesci¢ na dowol-
nej karcie w kolumnie odpowiadajacej wynikowi
na wybranej kosci (przyktadowo, jesli gracz wybrat
ko$¢ z wynikiem ™), umieszcza znacznik zarzuca-
nia na karcie w kolumnie "))

IL. Jesli gracz umiescit znacznik zarzucania
na karcie ryby, sprawdza znajdujace sie pod ta
kolumna znaczniki brania. Jesli 1 albo wiecej

B) Dobieranie kart zaciecia

I. Na poczatku akcji zarzucania sasiad siedzacy
po prawej stronie gracza tasuje wszystkie 4 karty
zaciecia.

II. Za kazdym razem, gdy dzieki akcji zarzucania
gracz zdobywa karte zaciecia, sasiad wyktada na
stét 1 karte zaciecia awersem do gory.

C) Dryfowanie

I. Jesli gracz nie ztapat ryby na haczyk podczas
necenia (zob. ,A) Necenie”), musi zdryfowac
znacznik zarzucania maksymalnie 2 razy (albo
dopdki nie ztapie ryby).

I1. Aby zdryfowac znacznik zarzucania, nalezy
przesunaé go o 1 kolumne w lewo (np. z kolumny
%2 do 1)) i umiesci¢ na nowej karcie, ktéra sasia-
duje z poprzednia kartg w linii prostej albo po
przekatnej (zob. ilustracja 2).

IIL. Za kazdym razem, gdy gracz zdryfuje znacz-

nik na karte ryby, sprawdza znajdujace sie pod
dang kolumna znaczniki brania. Jesli co najmniej
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znacznikéw brania odpowiada kolorem zetonowi
muchy gracza, zdobywa 1 karte zaciecia (zob. ,B)
Dobieranie kart zaciecia”).

IIL. Jesli zaden znacznik brania pod kolumna z karta,
na ktérej znajduje sie znacznik zarzucania, nie
pasuje kolorem do zetonu muchy gracza, nie zde-
bywa kart zaciecia. Gracz przesuwa znacznik zarzu-
cania o 1 kolumne w lewo (zob. ,C) Dryfowanie”).

Uwaga! Odkryte karty zaciecia pozostajq na )
| stole do korica akeji zarzucania danego gracza.

III. Jesli na odkrytej karcie znajduje sie |E, gracz
ztapat rybe na haczyk (zob. ,D) Zacinanie”).

IV. Jesli na odkrytej karcie znajduje sie 4 | gracz
nie ztapat ryby na haczyk.

1 pasuje kolorem do muchy gracza, zdobywa
2 karty zaciecia. Jesli Zaden znacznik nie pasuje,
gracz nie zdobywa kart zaciecia.

Z poradnika wedkarza. Czasem dobrze zarzucic tro-
che dalej, aby potem zdryfowac znacznik na pozqdang
rybe i zdoby( 2 karty zacigcia zamiast 1!

IV. Jesli po pierwszym dryfowaniu gracz nie ztapie
ryby na haczyk, musi zdryfowa¢ drugi raz, chyba
ze znajduje sie w kolumnie _« .

V. Jesli po dwukrotnym dryfowaniu gracz nie ztapie
ryby na haczyk (albo jesli nie ztapie ryby w kolum-
nie - J), akcja zarzucania dobiega korica.




D) Zacinanie

I. Gdy tylko gracz zlapie rybe na haczyk, bierze jej
karte spod znacznika zarzucania, odwraca na druga
strone i umieszcza bezposrednio nad swoja plansza
kotowrotka przy odpowiednim kolorze i symbolu
(przyktadowo, jesli to zielona karta z symbolem +,
ktadzie sie ja nad zielonym polem).

II. Gracz bierze spod danej kolumny 1 znacznik
brania odpowiadajacy kolorem jego zetonowi
muchy i umieszcza go na korbce kotowrotka na
swojej planszy kotowrotka. Ustawia kotowrotek
na polu startowym z symbolem ..

III. Jesli ztapana na haczyk ryba sasiadowata

w linii prostej z polem kamienia, gracz dobiera
wierzchnig karte kamienia z tego pola i ktadzie
awersem do géry obok swojej planszy kotowrotka.

PRZYKEAD 1. JAK ZARZUCAC

A) Tomek ma zottq muche i nie ma jeszcze
ryby na lince.

B) Z puli kosci wybiera %] i wykonuje
akcje zarzucania na karte w kolumnie 2+3).
Umieszcza znacznik zarzucania na lipieniu
pospolitym w srodkowym rzedzie.

C) Pod kolumnaq, %) znajduje sig z6tty
znacznik brania, wigc Tomek zdobywa
1 karte zaciecia i prosi o jej odkrycie.

D) Siedzaca po prawej stronie Tomka Ania
tasuje 4 karty zaciecia i wyktada 1 odkrytq
karte na stot. Na karcie znajduje si¢ * -
Tomkowi nie udalo sie ztapac na haczyk
lipienia pospolitego (zob. ilustracja 3).

IV. Na puste pole, z ktérego gracz wziat karte ryby,
nalezy potozy¢ wierzchnig karte z talii ryb. Akcja
zarzucania dobiega konca.

Uwaga! Gracz nie moze wykonac akcji
zarzucania, jesli holuje rybe.

Uwaga! Gracz moze zarzucac lub
dryfowac na karte kamienia, ale
nie zdobywa wtedy kart zaciecia.




PRZYKEAD 1. JAK ZARZUCAC - CIAG DALSZY

,'ZM/W/“ o

zarzucania. Przesuwa go o 1 kolumne

w lewo na karte tososia Clarka w dolnym &

rzedzie kolumny . %J. Poniewaz pod

kolumngq . 3| nie ma Z6ttych znacznikéw g

| brania, Tomek nie zdobywa zadnej karty
zacigcia (zob. ilustracja 4).

F) Tomek musi ponownie zdryfowac
znacznik zarzucania w dot rzeki.

i Umieszcza go na pstrqgu zrodlanym y 8 o
w dolnym rzedzie kolumny "=, f Wy = = = |

o | |/ s

' é/ﬂ;//z&;,[/a, 5l G) Pod kolumng "-.|znajduje si¢ 1 zotty
znacznik brania, wiec Tomek zdobywa 2 kar-
ty zacigcia. Ania odkrywa kolejne 2 karty
zaciecia. Na pierwszej znajduje sie < |,

ale druga to |E.

H) Tomek zabiera karte pstraga Zrédlanego
i ktadzie jg nad swojq planszq kotowrotka
nad szarym polem z symbolem * (taki | |
sam symbol widnieje na karcie). |

I) Tomek zabiera tez Zotty znacznik
brania i umieszcza go w swojej korbce, |

ktérq ustawia na polu poczqtkowym
(zob. ilustracja 5).

| . 2. AKCJA Z KOSCI - HOLOWANIE

r
r
11‘!,§' Gracz wybiera kos¢ 1 wykonuje akcje holowania wedtug ponizszego opisu.

Holowanie |
zgodnie z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara i |
o liczbe pdl, ktora zalezy od poziomu sily gracza '
(wynik na kosci) i poziomu sity ryby (wartos¢ na ARl
karcie). Akcja holowania opiera sie na 2 elemen- |
tach: A) skrecaniu linki i B) korzystaniu z po6l I
kolowrotka. '

Dzieki holowaniu mozna ztowic rybe.
Gdy gracz ztapie rybe na haczyk,
zaczyna holowanie z pola poczatko-

wego z symbolem (=) W gornej
czesci kotowrotka. Za kazdym razem,
| gdy gracz holuje rybe, skreca linke

o i8
= . T : -1
e s e " . e e~ ,‘__h.




A) Skrecanie linki

I. Aby sprawdzi¢, o ile pdl gracz moze skreci¢
linke, poréwnuje poziom sity ryby (wartos¢ na
karcie w symbolu @L"%D ze swoim poziomem sity
(wynik na kosci).

IL. Jesli poziom sity ryby _@}Uest nizszy od
poziomu sily gracza, moze przekreci¢ kotowrotek
zgodnie z kierunkiem ruchu wskazowek zegara

B) Korzystanie z pol kolowrotka

Na planszy kotowrotka znajduje sie 5 p6l akeji
(zob. ilustracja 6). Gdy kotowrotek zatrzyma sie
na 1z tych pél, gracz musi natychmiast wykonac
wskazang akcje.

I. Gdy kotowrotek zatrzyma sie na polu z sym-
bolem = (albo je minie), gracz natychmiast
przesuwa swoja karte ryby o 1 pole w lewo (np.

z polaz \> na pole z * albo z pola z * na pole
z +). Jesli ryba znajduje sie nad polem z +,

a kotowrotek zatrzymat sie na polu z symbolem
i (bad? je minal), gracz ztowit rybe! Przesuwa
swoja karte ryby z pola z + na stos zapunkto-
wanych kart. Nastepnie usuwa znacznik brania

z korbki i umieszcza go na tym stosie.

lust ’m(//A 6

o tyle pél, ile wynosi réznica miedzy tymi warto-
$ciami. Przyktadowo, jesli gracz wybrat kos¢ "),
a poziom sity ryby to _ﬂfa_!, gracz przekreca koto-
wrotek 0 2 pola (3 -1=2).

III. Jesli poziom sity ryby jest wyzszy albo réwny
poziomowi sily gracza, nie przekreca sie kotowrotka.

Uwaga! Jesli kotowrotek minie pole
2 SYMbOLem wmme—, gracz musi (jesli jest taka
mozliwosc) rowniez wykonac akcje pola, na
ktorym sie zatrzyma, nawet jesli ztapat rybe.

II. Gdy kotowrotek zatrzyma sie na polu hamulca
(%), gracz natychmiast zakrywa symbol .5:‘%' na
karcie ryby swoim zetonem hamulca. Do momentu
schwytania ryby jej poziom sity (g{‘%l) wynosi 0.

~1
|
W

III. Gdy kotowrotek zatrzyma sie na polu impetu ( i),
gracz natychmiast bierze 1 z dostepnych kafelkéw
impetu i umieszcza go w swoim obszarze gry. Jesli
ma juz kafelek impetu, moze odwroci¢ go na druga
strone albo nie wykonywac¢ zadnej akcji.

IV. Gdy kotowrotek zatrzyma sie na polu z symbo-

lem #/7} gracz natychmiast zwieksza swéj poziom

finezji na torze finezji o 1. Poziom finezji nie moze

il wynosi¢ wiecej niz 4.

il V. Gdy kotowrotek zatrzyma sie na polu wytrzyma-
il tosci, gracz sprawdza kolor swojej karty ryby. Jesli
{] na karcie znajduje sie symbol +, natychmiast

przesuwa kotowrotek na pole z symbolem mm—
1towi rybe. Jesli na karcie znajduje sie symbol \>,
gracz natychmiast przesuwa kotowrotek na
poprzednie pole z symbolem +/ (przeciwnie

do kierunku ruchu wskazéwek zegara) - zyskuje
premie +7). Jesli na karcie znajduje sie symbol o,
gracz nie wykonuje zadnej akcji.




PRZYKEAD 2. HOLOWANIE RYBY
A) Ania holuje rybe z +, ktorej karta znaj-

duje sie nad zielonym polem z takim samym + MaLmMa

symbolem. Na poczqtku tury jej kotowrotek
znajduje sie na polu z symbolem . Ania
wybiera 2] i wykonuje akcje holowania.

B) Poziom sily holowanej ryby to %L dlatego
Ania przekreca kotowrotek 0 4 pola (5-1=4)
i zatrzymuje go na polu wytrzymatosci.

C) Ania ma na lince rybe z +, wigc przesuwa
kotowrotek o 1 pole do przodu na pole z symbo-
lorm, e | wykonuje akcje — przesuwa karte
ryby o 1 pole w lewo na lince. Karta znajdo-
wata sie nad polem z symbolem +, wigc Ani
udato sie ztowic rybe.

D) Ania umieszcza zaréowno karte ryby, jak
i znacznik brania ze swojej korbki na stosie
zapunktowanych kart i koriczy swojq ture
(zob. ilustracja 7).

- 3. AKCJA Z KOSCI - PODNOSZENIE POZIOMU FINEZJI O 2

nie moze wynosic¢ wiecej niz 4.

o ; Gdy gracz wybiera kosé, zamiast wykonywac akcje zarzucania albo akcje holowania, moze
zwiekszy¢ swoj poziom finezji o 2. Wybiera dowolna kos¢ i przesuwa swoj zeton finezji
0 2 pola w prawo na torze finezji. Wynik na wybranej kosci nie ma znaczenia. Poziom finezji ' |

ilustracj 7




II. AKCJE DODATKOWE

W grze wystepujq 3 rodzaje akcji dodatkowych, ktdre gracz moze wykonac
w swojej turze: 1. akcje finezji, 2. akcje impetu i 3. akcje umiejetnosci.
Gracz moze wykonac kilka akcji dodatkowych w swojej turze, ale powinien
pamigtac, ze kazda z nich ma pewne ograniczenia.

1. AKCJE FINEZJI

A) Akcje finezji mozna wykonac przed, w trakcie
albo po akcji z kosci.

B) Gracz moze wykonac tyle akeji finezji, ile
wynosi jego poziom finezji (wartos¢ pola na torze
finezji, na ktorym znajduje sie jego zeton - zob.
ilustracja 8). Mozna korzystac tylko z tych akcji
finezji, ktore przypisane sa do danego pola albo
znajduja sie po jego lewej stronie. Przyktadowo,
jesli zeton finezji znajduje sie na polu ,3”, mozna
wykonac akcje finezji z pél ,17, ,2” 1 ,3”. Natomiast
jesli Zzeton znajduje sie na polu ,1”, mozna wyko-
nac tylko akcje przypisane do zoéttego pola ,1”.

C) Za kazda wykonang akcje finezji gracz zmniej-
sza swoj poziom finezji, przesuwajac zeton finezji
o 1 pole w lewo.

D) Nie mozna wykona¢ akeji finezji, jesli poziom
finezji wynosi 0.

E) W grze wystepuje 5 rodzajéw akcji finezji
(zob. ilustracja 8):

I. Dodanie 1 albo odjecie 1 od wyniku z wybrane;
podczas danej tury kosci (wynik nie moze by¢
wiekszy od £%]imniejszy od -« ). Ko$¢ nalezy

obrocic tak, aby wskazywata zmodyfikowany wynik.

II. Podczas akcji zarzucania przed umieszczeniem
znacznika zarzucania gracz przesuwa 1 znacznik
brania o 1 kafelek w lewo albo w prawo.

III. Jesli gracz wiasnie zdobyt karty zaciecia, zdo-
bywa dodatkowa karte zaciecia (chyba ze wszyst-
kie 4 karty zostaly juz odkryte), zanim zdryfuje
znacznik zarzucania.

IV. Zamiana obecnego zetonu muchy na dowolny
zeton muchy z puli (albo odwrécenie go na druga
strone). Nie mozna skorzystac z tej akcji finezji,
jesli ma sie rybe na lince. Aby gracz mogt wyko-
nac te akcje, jego
poziom finezji musi
wynosi¢ 2 albo wiecej.

V. Gracz natychmiast
przesuwa zeton
hamulca z planszy
kotowrotka na pole

z symbolem (g8l na
karcie ryby na jego
lince. Dzieki temu
poziom sily ryby gl do

momentu jej zlowienia
wynosi 0. Aby gracz
mogl wykonaé te
akcje, jego poziom

finezji musi wynosic 4.




2. AKCJE IMPETU

A) Akcje impetu mozna wykonac przed albo po
akcji z kosci.

B) Kazdy kafelek impetu ma strone A i strone B.
Mozna wykonac akcje tylko z tej strony swojego
kafelka, ktora jest zwrocony do gory.

C) Gdy gracz wykona akcje z kafelka impetu,

natychmiast odktada go na odpowiednie pole
na planszy rzeki i odwraca na drugg strone.

3. AKCJE UMIEJETNOSCI

A) Akcje umiejetnosci znajduja sie na awersach
kart kamieni. Z kazdej akcji umiejetnosci mozna
skorzystad tylko raz na ture przed albo po akcji

z kosci (chyba Ze tres¢ karty stanowi inaczej).

B) Jesli nie zaznaczono inaczej, mozna korzystac
z akcji umiejetnosci podczas catej rozgrywki.

KONIEC RUNDY

D) Mozna skorzystac tylko z 1 kafelka impetu na
ture i miec tylko 1 kafelek impetu w swoim obsza-
rze gry.

E) Szczegotowy opis akeji impetu znajduje sie

w dodatku A na str. 24.

C) Aby wykonac¢ akcje umiejetnosci, gracz musi
najpierw zmniejszy¢ swoéj poziom finezji o wartos¢
wskazang w lewym gérnym rogu karty. Jesli na karcie
nie ma zadnej ujemnej wartosci, akcja jest darmowa.
D) Szczegotowy opis akcji umiejetnosci znajduje
sie w dodatku A na str. 24.

Runda sie konczy, gdy gracz wezmie i wykorzysta ostatniag kos¢ z puli. Nalezy wykonac nastepujace

czynnosci, aby przygotowac kolejna runde.

1. Liczenie wynikow kosci

Kazdy gracz dodaje do siebie wartosci ze swoich
kosci. Gracz, ktérego kosci wskazuja w sumie

najnizsza wartosc, zostaje nowym pierwszym gra-

czem. W razie remisu nowym pierwszym graczem
zostaje ten z remisujacych, ktéry siedzi najblizej
lewej strony poprzedniego pierwszego gracza.

2, Przesuniecie kafelkow brania i dolozenie nowych znacznikow brania

A) Kafelki brania nalezy przesunac o 1 kolumne
w lewo (do kolumny o nizszym numerze).

B) Kafelek brania, ktory lezy obok planszy rzeki,
nalezy umiesci¢ na polu na kafelek brania pod
kolumna %3]

C) Znaczniki brania z kafelka brania przesunie-
tego spod kolumny | « |, ktéry nie znajduje sie juz
na planszy, nalezy odrzuci¢. Ten kafelek nalezy

3. Rzut kos¢émi

potozy¢ obok planszy rzeki w poblizu kolumny £%],
a nastepnie umiescic¢ na nim nowe znaczniki brania
z woreczka. Odrzuconych znacznikéw brania nie
wktada sie z powrotem do woreczka. Dopiero gdy
woreczek bedzie pusty, nalezy wtozy¢ do niego
odrzucone znaczniki.

Nalezy rzucic¢ wszystkimi kos¢mi, aby stworzy¢ nowa pule kosci.

POCZATEK NOWE]J RUNDY

Nowy pierwszy gracz wybiera 1 ko$¢ z nowej puli kosci, bierze ja do siebie i wykonuje 1 akcje z tej kosci.
Rozgrywka toczy sie dalej zgodnie z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara.




PRZYKEAD 3. JAK ZEAPAC NIEZEA SZTUKE

A) Tomek ma karte kizucza z \> nad
ostatnim polem linki z +, ajego
poziom finezji wynosi 4. Ponadto

ma kafelek impetu i karte kamienia
(zob. ilustracja 9). W puli kosci znaj-
dujq sig kosci « |i £2).

B) Najpierw Tomek zmniejsza swoj
poziom finezji o 1, aby uzyc zetonu
hamulca i zmniejszyc poziom sity
kizucza do H@

C) Tomek wybiera kos¢ -« |. Nastepnie
korzysta z akcji umiejetnosci na karcie
kamienia, aby zamieni¢ « |w " ..

Dzigki tej zmianie moze holowac kizucza o 2 pola.

ilu

D) Tomek towi kizucza i umieszcza
jego karte wraz ze znacznikiem brania
ze swojej korbki na stosie zapunkto-
wanych kart (zob. ilustracja 10).

E) Nastepnie zmniejsza poziom finezji
0 1, aby zamienic zielony Zeton
muchy na zotty.

1[’/15674(/‘% ]1 £

F) Tomek korzysta takze ze swojego
kafelka impetu, aby przesungc zotty
znacznik brania, ktory znajduje sie
pod kolumng %), do kolumny : 7|,

a nastgpnie wykonac akcje zarzucania,
umieszczajqc znacznik zarzucania na

karcie w Srodkowym rzedzie kolumny -I| SRS = S .-
-
(zob. ilustracja 11).




G) Jako zZe pod kolumnq .+.| nie lustiacja 12

ma juz zottych znacznikow brania,

| Tomek nie zdobywa zadnej karty
zaciecia i dryfuje znacznik zarzuca-
nia do srodkowego rzedu kolumny 7]
(zob. ilustracja 12).

H) Pod kolumng
| 26ty znacznik brania, wigc Tomek

znajduje sie

otrzymuje 2 karty zaciecia. Na zadnej
2 nich nie ma |‘C - Tomek nie tapie
ryby na haczyk.

I) Tomek ponownie obniza swoj
poziom finezji o 1, aby zdoby(
dodatkowq karte zaciecia. Tym razem
jest to karta z |ﬂ , wiec Tomkowi udaje
sig ztapac na haczyk karte malmy

z + (zob. ilustracja 13).

J) Tomek umieszcza odwrdéconq karte
malmy na swojej lince nad polem z sym-
bolem +, a nastepnie zabiera Zotty
znacznik brania spod kolumny 3|

1 umieszcza go w swojej korbce.
Ponadto zdobywa karte kamienia

z kolumny . 3| i umieszcza jq odkrytq

obok swojej planszy kotowrotka. |
Bedzie mogt skorzystac z jej akcji

podczas przysztych tur. Odwrdcony kafelek impetu odktada na plansze rzeki, a nastepnie uzupetnia puste pole na planszy rzeki
wierzchniq kartq ryby z talii ryb i koriczy swojq ture.




KONIEC GRY

Gra sie koniczy na koniec rundy, w ktérej dowolny gracz ztowit 7. rybe (zakoniczyt jej holowanie). Jesli
ktérys gracz ma w tym momencie na swojej lince karte ryby, musi ja odrzuci¢ - nie zdobedzie za nig
punktéw. Jesli ktérys gracz ma w swojej korbce znacznik brania, odktada go na swéj stos zapunktowa-
nych kart. Nastepnie gracze przechodza do podliczania punktow.

PODLICZANIE PUNKTOW

Punkty zdobywa sie za zlowione ryby na stosie zapunktowanych kart i zdobyte osiagniecia.

1. Punkty za karty ryb

Gracz dodaje do siebie wszystkie wartosci w symbolach M L iore znajduja sie na jego kartach ztowio-
nych ryb - to punkty za ryby. Jesli na koniec gry na jego lince znajduje sie karta ryby, nie otrzymuje za
nia punktéw.

2. Osiagniecia

Na koniec gry zdobywa sie punkty za: A) osiagniecia ogolne z planszy rzeki, B) osiagniecia indywi-
dualne 7z planszy kotowrotka gracza i C) osiagniecia dodatkowe z niektérych kart kamieni. Te same
karty ryb i znaczniki brania moga by¢ wykorzystywane do rozliczania réznych rodzajéw osiagnied.

A) Osiagniecia ogélne
I. 7. ryba. Gracz, ktory jako pierwszy ztowi 7. rybe, otrzymuje 2 punkty za to osiagniecie.

II. Zestawy ryb \> + * + + Gracz otrzymuje 3 punkty za kazdy skompletowany zestaw kart ryb
(po 1 w kolorze zottym, czarnym i zielonym), ktére ztowit.

II1. Najwiecej kizuczow. Gracz, ktory ztowit wiecej kizuczow od kazdego pozostatego gracza,
otrzymuje 6 punktow. Jesli kilku graczy ztowito takg sama (najwieksza) liczbe kizuczéw, punkty
nalezy podzieli¢ miedzy nimi, zaokraglajac w gore.

B) Osiagniecia indywidualne

Osiagniecia indywidualne na planszach graczy nieco sie od siebie réznia. Gracz dodaje do siebie
punkty uzyskane za osiagniecia z jego planszy kotowrotka — w ten sposéb ustala swo6j wynik osiagniec¢
indywidualnych. Szczegétowy opis osiagniec¢ indywidualnych znajduje sie w dodatku A na str. 25.

C) Osiagniecia dodatkowe

Gracz otrzymuje punkty z tych kart kamieni, na ktérych znajduje sie symbol ® Kaidaz tych kart
zapewnia punkty tylko za 1 wybrane osiagniecie.

WYGRANA

Zwyciezca zostaje gracz z najwieksza liczba punktow. W przypadku remisu wygrywa ten z remisujacych,
ktéry ma najwiecej kart ryb z \> Jesli to nie rozstrzyga remisu, wygrywa gracz z najwieksza liczba kart
ryb z * Jesli remis nadal nie zostal rozstrzygniety, wygrywa gracz z najwieksza liczba kart ryb z +
Jesli mimo wszystko remis sie utrzymuje, remisujacy gracze wspotdziela zwyciestwo.




ROZSZERZENIA

Zasady rozszerzenia ,Sucha mucha”

Do tego wydania ,Wielkiego potowu” dotaczono rozszerzenie ,Sucha mucha” - 2 kafelki
impetu, ktorymi mozna zastapic¢ 2 dowolne kafelki impetu z podstawowej wersji gry.
Podczas przygotowania rozgrywki dla 2-4 graczy nalezy w dowolny sposéb wybrac

i 5z 7 kafelkdéw impetu, a pozostate kafelki odtozy¢ do pudetka. Szczegdtowy opis
kafelkéw z tego rozszerzenia znajduje sie w dodatku C na str. 27.

‘ - Zasady rozszerzenia ,Mistrzowskie umiejetnosci”

Ponadto w pudetku znajduje sie rozszerzenie ,Mistrzowskie

umiejetnosci” - 8 kart kamieni (oznaczonych literami od Q do X).

Podczas przygotowania rozgrywki, przed krokiem przygotowania
T il J] pol kamieni, nalezy potasowac karty z tego rozszerzenia z kar-

tami kamieni z podstawowej wersji gry. Szczegdtowy opis kart
-
sl

kamieni z tego rozszerzenia znajduje sie w dodatku C na str. 27.




] Przed Tiba Wm’oa)@ wyptawa wedkaska pot M%/zo@z%o% towiskackh w a/;{adc%/
FPodtzas w;oﬁo'w;{é w W tzeki mozesz tozwingc MWO strategicznego my{l@m’@,
wykazad sie finezjg ¢ zdbbyc cenne doswiadbzenie.
Cop e Ci sip poipnac Milbgeoge s hpiea na Koy = 4 ok,
zanim Twoja Siedmiodviown przygodn dibiegnic Korica?

Wprowadzenie

Wedkowanie w pojedynke” to wariant 1-osobowy rozgrywany przez 7 gier (dni).
Podczas kazdego dnia zmierzysz sie z Milczacym Muszkarzem, ktéry gra wedtug
‘ ' specjalnych zasad i zdobywa punkty w nietypowy sposéb. Pokonaj Milczacego
' Muszkarza na towisku, aby nastepna gre (dzien) rozegra¢ na kolejnym towisku.
| Poza tym wykonuj zadania z przewodnika wedkarskiego i zdobywaj odznaki,
ktére zamienisz na specjalne umiejetnosci ze swojego dziennika wedkarskiego.
Jesli pokonasz Milczacego Muszkarza na wszystkich 4 fowiskach przed koficem
7. dnia, wygrywasz! Zaznaczaj swoje postepy na mapie przygody i w swoim
| dzienniku wedkarskim - znajdziesz je na kolejnych stronach.

PRZEBIEG ROZGRYWKI

W wariancie 1-osobowym kazdy dzien rozgrywa sie wedtug tych samych zasad co w rozgrywce dla 2-4 oséb
z podstawowej wersji gry z ponizszymi zmianami.

| PRZYGOTOWANIE DO GRY

' 1. Plansza rzeki. Polé7 plansze strong bez pél kamieni 3. Znaczniki brania. W16z do woreczka po 5 znaczni-
{ do gory. kéw brania w kazdym kolorze. Pozostate znaczniki

odtéz do pudetka (nie biora udziatu w rozgrywece).
Nastepnie w losowy sposéb umies¢ znaczniki brania
na kafelkach brania. Na kazdym kafelku musi sie
znalez¢ tyle znacznikow, ile wskazuje liczba obok
= ; :
symbolu |_J. Podczas przygotowania rozgrywki na

! 2. Kafelki brania. Umies¢ kafelki brania wedtug sche-
' matu przygotowania gry, ktéry znajduje sie na mapie
i przygody obecnego towiska.
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towiskach 1-3 w woreczku zostanie 1 znacznik brania.
Potdz go na planszy rzeki na polu osiagniecia ogolnego
z symbolem “W.. Podczas przygotowania rozgrywki na
towisku 4 uzyjesz wszystkich znacznikéw brania, wiec
nie zdobedziesz punktéw za to osiagniecie.

4. Kafelki impetu. Podczas kazdego dnia bedziesz
korzystat tylko z tych kafelkéw impetu, ktore odbloko-
wale$ w dzienniku wedkarskim. Przed rozpoczeciem
1. dnia uzyj swojej darmowej odznaki, aby odbloko-
wac 1 kafelek impetu.

5. Karty kamieni. Umies¢ karty kamieni wedtug sche-
matu przygotowania gry, ktéry znajduje sie na mapie
przygody obecnego towiska. Potasuj wszystkie karty
kamieni, a nastepnie na kazdym wskazanym polu
umiesc tyle kart, ile odblokowate$ w dzienniku wed-
karskim. Rozpoczynasz przygode z 1 karta kamienia
na kazdym polu. Do korica 7. dnia mozna zwiekszy¢
liczbe kart na polu do maksymalnie 3 kart.

OPIS RUNDY

1. Na poczatku kazdej rundy przyjrzyj sie wartosci
obok symbolu f_-}, ktéra znajduje sie na kaflu brania
po prawej stronie planszy rzeki obok kolumny 3.
Ta liczba wskazuje, iloma ko$émi powinienes rzuci¢
w danej rundzie, aby przygotowac pule kosci. Zawsze
bedziesz rzucac 4 albo 5 kos¢mi (zob. ilustracja 14).

2. Podczas kazdej rundy wybierasz 3 koSci i rozgry-
wasz 3 tury z rzedu wedtug standardowych zasad.
Nastepnie Milczacy Muszkarz wybiera 1 pozostata kos¢
(jesli rzucate$ 4 kosémi) albo 2 pozostate kosci (jesli
rzucates 5 kosémi) i wykonuje po 1 akeji za kazda kosc.
Runda dobiega konica.

OP1S TWOJEJ TURY

Swoje tury rozgrywasz wedtug tych samych zasad co
w rozgrywce dla 2-4 oséb z podstawowej wersji gry
z ta réznica, ze sam tasujesz i dobierasz karty zaciecia.

OPIS TURY MILCZACEGO MUSZKARZA

Milczacy Muszkarz dla kazdej kosci wykonuje akcje zarzu-

cania (jesli ma 2 kosci, rozpoczyna od kosci z nizszym

wynikiem), ktéra przebiega wedlug zmienionych zasad.
1. Milczacy Muszkarz zawsze zarzuca na dolny rzad
(znajdujacy sie najblizej kafelkéw brania) kolumny,
ktéra odpowiada wynikowi uzywanej przez niego kosci.
Umie$¢ znacznik zarzucania w odpowiednim rzedzie.

6. Finezja. Kazdy dzien rozpoczynasz z takim pozio-
mem finezji, ile wynosi wartos¢, ktéra zaznaczytes

w dzienniku wedkarskim. Dopdki nie zaznaczysz zad-
nej wartosci, Twoj poziom finezji wynosi 0.

7. Plansza kotowrotka. Kazdy dzien rozpoczynasz
z plansza kotowrotka z 1A w lewym dolnym rogu.
Potem mozesz odblokowac plansze kotowrotka 3B
albo 4B i uzywac ich zamiast 1A.

8. Przygotuj karty ryb, zetony much, zeton hamulca
1znacznik zarzucania zgodnie z zasadami z podstawo-
wej wersji gry, pamietajac, ze schemat uktadania kart
ryb i kart kamieni rozni sie w zaleznosci od towiska.

9. Umies¢ 1 z pozostatych zetonéw finezji na 1. polu |
toru osiagnie¢ Milczacego Muszkarza na
gorze planszy rzeki.
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Podczas
rundy rzué
5 ko$émi.

Podczas
rundy rzué
4 ko$émi.

Pamigtaj, aby przed kazdq rundq sprawdzic wartos¢ na |
kafelku brania, ktory znajduje sig¢ obok planszy rzeki, |
i rzucic odpowiedniq liczbq kosci.

Uwaga! Jesli ztowisz rybe sqsiadujqcq |
2 2 albo wigcej polami kamieni, mozesz
dobrad tylko 1 karte kamienia z wybranego
przez Ciebie pola. Jesli na danym polu
kamienia nie ma kart, uzupetniaj to pole
kartq ryby.

2. Milczacy Muszkarz zawsze dobiera 1 karte
zaciecia za kazda karte ryby, na ktérej znajduje sie
znacznik zarzucania umieszczony w wyniku akcji
zarzucania albo dryfowania. Milczacy Muszkarz i
nie ma zetonu muchy, wiec standardowa zasada :
ustalania, czy dobiera karte zaciecia (znaczniki
brania pasuja kolorem do zetonu muchy), nie ma
zastosowania. Milczacy Muszkarz nie zdobywa kart
zaciecia z kart kamieni.




3. Jedli Milczacy Muszkarz nie ztapie ryby na haczyk,
zdryfuj znacznik zarzucania w gore do sasiedniego
rzedu w tej samej kolumnie. Jesli Milczacy Musz-
karz nie ztapie ryby na haczyk w trzecim (gérnym)
rzedzie, jego akcja zarzucania dobiega konca.

4. Jesli Milczacy Muszkarz ziapie rybe na haczyk,
otrzymuje karte ztowionej ryby i 1 znacznik brania,
ktéry znajduje sie pod ta sama kolumna. Milczacy
Muszkarz nie musi holowac ryby, aby ja ztowi¢. Potdz
karte ztapanej przez niego ryby i znacznik brania na
jego stosie zapunktowanych kart. Aby ustali¢, ktory

niebieski znacznik. Je$li na kafelku brania nie
ma niebieskich znacznikéw, daj mu pomaran-
czowy znacznik (1 1)) 1 tak dalej, dopdki Milczacy
Muszkarz nie zdobedzie 1 znacznika brania.

C) Jesli na kafelku brania nie ma juz znacznikéw
brania, przesun zeton finezji o 1 pole w prawo
na torze osiggnie¢ Milczacego Muszkarza

(zob. ilustracja 16).

5. Jesli Milczacy Muszkarz ztowi rybe, jego akcja
zarzucania dobiega korica.

znacznik brania zabiera Milczacy Muszkarz:

A) Poréwnaj wynik na kosci uzytej do wykona-
nia akcji zarzucania z wynikami na kosciach

narysowanych sie na gérze planszy rzeki. Zabierz

znacznik brania w kolorze kosci, ktéra ma taki
sam wynik jak kos¢ uzyta przez Milczacego
Muszkarza (zob. ilustracja 15).

B) Jesli wsrdd znacznikow

brania pod dang kolumng 124 -
nie ma znacznika w odpo- b _

LL T
aad

|
wiednim kolorze, Milczacy | *® *® )
Muszkarz zabiera kolejny f_ .
=
wek zegara. Przyktadowo,
jesli Milczacy Muszkarz

znacznik zgodnie z kie-
uzyt kosci i, przekaz mu b’

P
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runkiem ruchu wskazo-
L

KONIEC RUNDY

1. Gdy Milczacy Muszkarz skoriczy swoje tury, runda
dobiega konica.

2. Jesli podczas tej rundy Milczacy Muszkarz nie ztowit
ryby, przesun zeton finezji o 1 pole w prawo na torze
osiagnie¢ Milczacego Muszkarza (zob. ilustracja 16).

3. Nastepnie przesun kafelki brania wedtug standar-
dowych zasad, ale nie oedrzucaj znacznikow brania
z kafelka, ktory znalazt sie za planszg rzeki. Przet6z
ten kafelek i znajdujace sie na nim znaczniki na
prawa strone planszy obok kafelka pod kolumna £).
Nie doktadaj zadnych nowych znacznikéw.

4. Rozpocznij kolejng runde, rzucajac tyloma kos¢émi,
ile wskazuje liczba obok symbolu L“:ﬂ na kafelku brania,
ktory znajduje sie poza plansza (zob. ilustracja 14).
Zawsze bedziesz rzucac 4 albo 5 kos¢mi.
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Uwaga! Jesli Milczqcy Muszkarz
ztowi rybe sqsiadujqcq z kartq
kamienia, wybierz 1 z sqsiadujqcych
kart kamieni i usun jq z gry.

Uwaga! Przed kazdq akcjq zarzucania
wykonywangq przez Milczqcego
Muszkarza potasuj karty zaciecia.

Tasuj telefonem! Pobierz darmowq aplikacje
,, Freshwater Fly Strike” na i0S i Android.
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Przesur zeton Milczqcego Muszkarza (finezji) o 1 pole w prawo
na torze osiggnie¢ Milczqcego Muszkarza podczas kazdej
rundy, w ktorej nie ztowi ryby, i za kazdym razem, gdy
powinien zdobyc znacznik brania, a kafelek brania jest pusty.

KONIEC DNIA

Dzien sie konczy na koniec rundy, w ktorej Ty albo
Milczacy Muszkarz zlowiliscie 7. rybe.




PODLICZANIE PUNKTOW

Podlicz punkty wedlug standardowych zasad. Na

planszy rzeki uzywanej podczas rozgrywki w wariancie
1-osobowym znajduje si¢ 1 nowe pole osiagniecia ogol-
nego - otrzymujesz 1 punkt za kazdy zdobyty znacznik
brania w tym samym kolorze co znacznik brania, ktéry
aktualnie znajduje sie na polu z symbolem % na planszy.

Milczacy Muszkarz zdobywa punkty za ryby i osia-
gniecia ogdlne. Ponadto otrzymuje punkty przypisane
do pol na torze osiagnie¢ Milczacego Muszkarza na

MAPA PRZYGODY

Zapoznaj sie z ponizszymi zasadami, dzieki ktorym
zrozumiesz, jak odczytywaé mape przygody znajdujaca
sie na kolejnych stronach.

1. Na biezaco wpisuj otéwkiem wyniki kolejnych roz-
grywek (dni) i zaznaczaj wygrane na tfowiskach, postepy
w zadaniach z przewodnika wedkarskiego, zdobyte
odznaki i odblokowane ulepszenia. Na koniec kazdego
dnia uaktualnij wszystkie kategorie na mapie przygody.

2. Musisz zmierzy¢ sie z Milczacym Muszkarzem na
towiskach w podanej kolejnosci (najpierw towisko 1,
potem towisko 2 itd). Nie mozesz przejs¢ do kolejnego
towiska, jesli nie pokonates Milczacego Muszkarza na
obecnym towisku.

planszy (przyktadowo, jesli zeton finezji znajduje sie
na 4. polu, Milczacy Muszkarz otrzymuje 6 punktéw)

i punkty za osiagniecia, ktére znajduja sie na mapie
przygody obecnego towiska. Szczegbtowy opis osiagnie¢
Milczacego Muszkarza znajduje sie w dodatku B na str. 26.

3. Wykonuj zadania z przewodnika wedkarskiego lub |
postaraj sie wygrac¢ na danym towisku, aby zdoby¢
odznaki. Jesli zdobedziesz odznake, podkresl symbol |
gwiazdki. Mozesz zdoby¢ odznake nawet wtedy, gdy pod- I
czas danego dnia nie pokonates Milczacego Muszkarza.

4. Za kazda odznake mozesz odblokowac 1 ulepszenie
z dziennika wedkarskiego. Jesli wykorzystasz odznake,
wypelnij symbol gwiazdki. Zanim rozpoczniesz 1. roz-
grywke (dzien), skorzystaj z darmowej odznaki, aby
odblokowac 1 kafelek impetu.

5. Pamietaj, ze rozpoczynasz 1. rozgrywke (dzien) z pozio-
mem finezji 0, 1 kartg kamienia na kazdym polu kamie-
nia, plansza kotowrotka z oznaczeniem 1A i 1 kafelkiem
impetu odblokowanym dzieki darmowej odznace.
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To Twoja darmowa odznaka! Jest juz podkreslona, wiec nie zapomnij z niej skorzystacé,
ﬁ aby odblokowac 1 z powyzszych ulepszen. Uzyj jej do odblokowania kafelka impetu
s (N3jlepiej 1A) - bedziesz mégt z niego korzysta¢ w kazdym dniu.

PISZ OLOWKIEM ¢

o Po kazdym dniu zanotuj swéj wynik i wynik Milczacego Muszkarza w polu | .

9 Zaznaczaj pola ; obok zadan w przewodniku wedkarskim i podkresl symbol _., gdy wykonasz dane zadanie,
aby otrzymac odznake. Odznake otrzymujesz takze wtedy, gdy pokonasz Milczacego Muszkarza na towisku.

6 Gdy zdobyles odznake, mozesz z niej skorzystac, aby zdoby¢ 1 ulepszenie. Zamaz symbol ), a nastepnie
w przewodniku wedkarskim zamaz podkreslong odznake !, aby pamietad, ze juz z niej skorzystates.
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Szczegotowy opis ulepszen z dziennika wedkarskiego i zadan z przewodnika wedkarskiego znajduje si¢ w dodatku B na str. 26-27.
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DODATEK A | |

AKCJE IMPETU

1A. Zamien swoj zeton muchy ALBO wykonaj akcje zarzucania, umieszczajac znacznik zarzucania na karcie
w kolumnie £3].

1B. Zwieksz swoj poziom finezji maksymalnie o 3 (Twdj poziom finezji nie moze wynosi¢ wiecej niz 4).

2A. Zamien miejscami 2 karty ryb na planszy rzeki. Nastepnie wykonaj akcje zarzucania, umieszczajac znacznik
zarzucania na karcie w kolumnie . '

2B. Pol6z zeton hamulca na karcie ryby na swojej lince. Nastepnie zwieksz swéj poziom finezji o 1.

3A. Zwieksz swdj poziom finezji o 1. Nastepnie wykonaj akcje zarzucania, umieszczajac znacznik zarzucania na
karcie w kolumnie

3B. Wykonaj akcje holowania z sitg kosci ™.|. Nastepnie mozesz zamieni¢ swoj zeton muchy, jesli nie masz ryby
na swojej lince.

4A. Przesun 1 znacznik brania o 1 kafelek brania w lewo albo w prawo. Nastepnie wykonaj akcje zarzucania,

umieszczajac znacznik zarzucania na karcie w kolumnie 2.
4B. Wykonaj akcje holowania z sitg kosci 3 1.

5A. Odwréc wybrang kosé na przeciwlegly Scianke (np. zamien wynik £%
poziom finezji o 1.

na _« ). Nastepnie zwigksz swoj

5B. Przerzuc kosci z puli kosci. Nastepnie zwieksz swoj poziom finezji o 1.

AKCJE UMIEJETNOSCI |

A. Jesli wybierzesz kos¢ z wynikiem | « |, aby wykonac¢ akcje podnoszenia poziomu finezji o 2, mozesz podnies¢
swdj poziom finezji o 3.

B. Zmniejsz swoj poziom finezji o 2, aby potozy¢ zeton hamulca na karcie ryby na swojej lince.

C. Jesli wybierzesz ko$¢ z wynikiem -, aby wykonac akcje, mozesz przed wykonaniem tej akcji zmieni¢ wynik na 2 3).

I i I e —




D. Jesli wybierzesz ko$¢ z wynikiem | « |, aby wykonaé akcje, mozesz przed wykonaniem tej akcji zmienié¢ wynik na " ,J.

E. Raz na ture po zakonczeniu akcji zarzucania, jesli nie ztapates ryby na haczyk, mozesz zwiekszy¢ swoéj poziom
finezjio 1.

F. Jesli na koniec rundy masz mniej ztowionych ryb niz kazdy z Twoich przeciwnikow, mozesz zwiekszy¢ swoj
poziom finezji o 1.

G. W dowolnym momencie swojej akcji zarzucania mozesz ja ponownie rozpoczac. Cofnij znacznik zarzucania na
karte, na ktorej zaczynales zarzucanie, potasuj karty zaciecia i rozpocznij akcje zarzucania. Jesli przed ponow-
nym zarzucaniem ziapates rybe na haczyk, od16z karte na plansze rzeki. Po skorzystaniu z tej akcji umiejetnosci
odtéz te karte do pudetka (nie bierze udziatu w dalszej rozgrywce).

H. Jesli wybierzesz kos¢ z wynikiem 1+, aby wykona¢ akcje, mozesz przed wykonaniem tej akeji zmienic¢ wynik na £3).

I. Zmniejsz swoj poziom finezji o 1, aby zamieni¢ swoj zeton muchy, jesli nie masz ryby na swojej lince.

J. Zmniejsz swoj poziom finezji o 2, aby wykonac akcje zarzucania, umieszczajac znacznik zarzucania na karcie
w kolumnie ",).

K. Zmniejsz swoj poziom finezji o 3, aby wykonac akcje zarzucania, umieszczajac znacznik zarzucania na karcie

w kolumnie %], ALBO wykona¢ akcje holowania z sitg kosci ", ).

L. Zmniejsz swoj poziom finezji o 2, aby przed wykonaniem akcji zamieni¢ wynik na dowolny na wybranej przez
siebie kosci.
M. Zmniejsz swoj poziom finezji o 2, aby wykona¢ akcje zarzucania, umieszczajac znacznik zarzucania na karcie

w kolumnie "], ALBO wykona¢ akcje holowania z sitg kosci 2.

N. Na koniec rozgrywki otrzymujesz po 1 punkcie za kazdego ztowionego pstraga teczowego ALBO lososia Clarka.

0. Na koniec rozgrywki otrzymujesz po 1 punkcie za kazdego ztowionego lipienia pospolitego ALBO pstraga
zrédlanego.

P. Na koniec rozgrywki otrzymujesz po 1 punkcie za kazdego ztowionego pstraga stalowogtowego ALBO pstraga
potokowego.

OSIAGNIECIA INDYWIDUALNE

1A. Otrzymujesz po 1 punkcie za kazdy pomaranczowy, zielony i zotty znacznik brania i po 2 punkty za kazdy biaty
znacznik brania na swoim stosie zapunktowanych kart. Otrzymujesz takze po 2 punkty za kazda karte pstraga
potokowego (bez wzgledu na kolor) i po 4 punkty za kazdy zestaw sktadajacy sie z kart malmy, tososia Clarka

i pstraga zrédlanego (bez wzgledu na kolor) na swoim stosie zapunktowanych kart. Na koniec otrzymujesz po

5 punktow za kazdy zestaw sktadajacy sie z 4 znacznikow brania w réznych kolorach.

2A. Otrzymujesz po 1 punkcie za kazdy pomaranczowy, szary i zotty znacznik brania i po 2 punkty za kazdy
niebieski znacznik brania na swoim stosie zapunktowanych kart. Otrzymujesz takze po 2 punkty za kazda karte
pstraga potokowego (bez wzgledu na kolor) i po 4 punkty za kazdy zestaw skiadajacy sie z kart malmy, pstraga
teczowego i pstraga zroédlanego (bez wzgledu na kolor) na swoim stosie zapunktowanych kart. Na koniec otrzy-
mujesz po 5 punktéw za kazdy zestaw skiadajacy sie z 4 znacznikéw brania w réznych kolorach.

3B. Otrzymujesz po 3 punkty za kazdy niepowtarzajacy sie zestaw 2 znacznikéw brania w tym samym kolorze
(np. 3 punkty za zestaw 2 zéttych znacznikéw brania i kolejne 3 punkty za zestaw 2 zielonych znacznikéw brania).
Otrzymujesz takze po 3 punkty za kazdy zestaw sktadajacy sie z kart pstraga zrédlanego i tososia Clarka, po

3 punkty za kazdy zestaw sktadajacy sie z kart pstraga teczowego i lipienia pospolitego i po 4 punkty za kazdy
zestaw skladajacy sie z kart malmy i pstraga stalowoglowego (wszystkie bez wzgledu na kolor).

4B. Otrzymujesz po 3 punkty za kazdy niepowtarzajacy sie zestaw 2 znacznikéow brania w tym samym kolorze
(np. 3 punkty za zestaw 2 zéttych znacznikéw brania i kolejne 3 punkty za zestaw 2 zielonych znacznikéw brania).
Otrzymujesz takze po 3 punkty za kazdy zestaw sktadajacy sie z kart pstraga zrédlanego i pstraga teczowego, po
3 punkty za kazdy zestaw sktadajacy sie z kart tososia Clarka i lipienia pospolitego i po 4 punkty za kazdy zestaw
skiadajacy sie z kart malmy i pstraga stalowogtowego (wszystkie bez wzgledu na kolor).

']

Nip &

P




DODATEK B

OSIAGNIECIA MILCZACEGO MUSZKARZA

LOWISKO 1. Milczacy Muszkarz otrzymuje po 2 punkty za kazdy znacznik brania w innym kolorze, po 3 punkty
za kazda pare takich samych kart ryb (np. 2 karty tososi Clarka), po 1 punkcie za kazda karte pstraga stalowogto-
wego i po 1 punkcie za kazda karte pstraga potokowego znajdujaca sie na jego stosie zapunktowanych kart.

LOWISKO 2. Milczacy Muszkarz otrzymuje po 2 punkty za kazdy znacznik brania w innym kolorze, po 2 punkty
za kazdy gatunek ryby na jego stosie zapunktowanych kart, po 1 punkcie za kazda karte lipienia pospolitego i po
1 punkcie za kazda karte pstraga teczowego znajdujaca sie na jego stosie zapunktowanych kart.

LOWISKO 3. Milczacy Muszkarz otrzymuje po 1 punkcie za kazdy znacznik brania w innym kolorze, po 3 punkty
za kazda karte ryby z + po 2 punkty za kazda karte ryby z * ipo 1 punkcie za kazda karte ryby z \> znajdu-
jaca sie na jego stosie zapunktowanych kart.

LOWISKO 4. Milczacy Muszkarz otrzymuje po 1 punkcie za kazdy zétty i zielony znacznik brania, po 2 punkty za
kazdy pomaraiczowy i szary znacznik brania i po 3 punkty za kazdy bialy i niebieski znacznik brania. Ponadto
otrzymuje po 2 punkty za kazda karte kizucza, tososia Clarka, malmy i pstraga zrédlanego znajdujaca sie na jego
stosie zapunktowanych kart.

ULEPSZENIA Z DZIENNIKA WEDKARSKIEGO

Kafelki impetu. Uzyj darmowej odznaki, aby odblokowa¢ 1 dowolny kafelek impetu. Dzieki kolejnym zdobytym
odznakom bedziesz mégt odblokowac kolejne kafelki impetu. Po odblokowaniu wybrane kafelki impetu beda
dostepne kazdego dnia. (Nalezy je wyltozy¢ na plansze rzeki strong A do géry). Nie mozna zamienic¢ odblokowa-
nego kafelka impetu na inny.

Poczatkowa finezja. Odblokowujesz te ulepszenia w podanej kolejnosci - od 1 do 4. Kazdy dzien rozpoczynasz
ze wskazanym poziomem finezji.

Karty kamieni. Pierwsze ulepszenie zostato juz odblokowane. Pozostate 2 musisz odblokowaé w podanej kolej-
nosci (najpierw 2, potem 3). Liczba pod symbolem informuje, ile kart kamieni musisz umiesci¢ na wskazanym
polu na planszy rzeki na poczatku kazdego dnia (1, 2 albo 3).

Nowa plansza kolowrotka (3B albo 4B). Gdy odblokujesz to ulepszenie, musisz wybrac¢ nowa plansze kolowrotka
oznaczong 3B albo 4B, z ktérej bedziesz korzysta¢ do konca rozgrywki. Gdy zamienisz plansze kotowrotka, nie
mozesz cofnac tej decyzji.

Akcja umiejetnosci. Po odblokowaniu tego ulepszenia na poczatku kazdego dnia podczas przygotowania do gry
wylosuj 1 karte kamienia. W w tym dniu mozesz korzystaé z akcji umiejetnosci, ktora znajduje sie na awersie tej
karty. Gdy dzien sie skonczy, wtasuj karte z powrotem do talii.

Punkty za 7. rybe. Po odblokowaniu tego ulepszenia kazdego dnia otrzymujesz dodatkowe 2 punkty, jesli ztowisz
7 ryb przed Milczacym Muszkarzem.

Punkty dodatkowe +{b‘/. W kazdym dniu otrzymujesz po 1 punkcie za kazde odblokowane ulepszenie tego
typu. Zaczynasz rozgrywke bez dodatkowych punktéw. Dzieki temu ulepszeniu mozesz zdoby¢ nawet do 6 punktow
kazdego dnia.

ZADANIA Z PRZEWODNIKA WEDKARSKIEGO

Gatunki ryb. Na koniec kazdego dnia zaznacz po 1 polu za kazda ztowiong rybe danego gatunku. Przyktadowo,
jesli ztowites 3 pstragi zrodlane, 3 malmy i 1 kizucza, zaznacz 3 pola obok pstraga zrédlanego, kolejne 3 obok
malmy i 1 obok kizucza. Gdy zaznaczysz wszystkie pola obok nazwy danego gatunku, otrzymujesz odznake.
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Wedkarstwo zréwnowazone. Na koniec kazdego dnia zaznacz po 1 polu za kazda ztowiong rybe danego koloru.
Przyktadowo, jesli ztowites 3 ryby z \>, 1rybez * i2rybyz +, zaznacz 3 pola obok symbolu \>, 1 pole obok
symbolu * i 2 pola obok symbolu + Gdy zaznaczysz wszystkie pola obok danego koloru, otrzymujesz odznake.
Olbrzymie okazy. Na koniec kazdego dnia zaznacz pole obok nazwy ryby, ktéra ztowites i ktorej karta spetnia

wszystkie wskazane warunki. Przyktadowo, jesli ztowites czarnego pstraga zrédlanego o wartosci 4 punktow,
zaznacz odpowiednie pole. Gdy to zrobisz, otrzymujesz odznake.

Znacznik brania na polu osiagniecia (A)/(B). Na koniec kazdego dnia zaznacz po 1 polu w sekcji (A) albo w sek-

cji (B) za kazdy znacznik brania, ktory zdobyles tego dnia 1 ktory kolorem odpowiada znacznikowi brania znaj-
dujacemu sie na polu osiagniecia z symbolem “™¥ na planszy rzeki. Gdy zaznaczysz wszystkie pola w sekeji (A),
otrzymujesz odznake. Nastepnie mozesz zaznaczac pola przypisane do sekcji (B), aby otrzymac druga odznake.

8 ryb. Gdy na koniec dowolnego dnia masz ztowionych w sumie 8 ryb, zaznacz to pole, aby otrzymac odznake.

DODATEK C

AKCJE IMPETU Z KAFELKOW Z ROZSZERZENIA »SUCHA MUCHA”

6A. Policz, z ilu kosci skorzystates w tej rundzie. Mozesz wykonac¢ akcje holowania z sitg kosci réwna tej liczbie
ALBO wykonac¢ akcje zarzucania, umieszczajac znacznik zarzucania na karcie w kolumnie o takiej wartosci.

6B. Zmniejsz swoj poziom finezji o 2, aby umiesci¢ obok swojej planszy kotowrotka 2. zeton muchy. Nie usu-
waj 1. zetonu muchy. Zasady zdobywania kart zaciecia sie nie zmieniaja. Wciaz za kazda rybe otrzymujesz tylko
1 znacznik brania. Jesli na kafelku brania znajduja sie znaczniki brania w kolorze obu zetonéw much, musisz
wybraé 1 znacznik. Mozesz miec¢ 2 zetony much do momentu, gdy zdecydujesz sie zamienic zeton. W takim
wypadku musisz odtozy¢ oba zetony do puli.

7A. Wykonaj akcje holowania z sita kosci 2 + liczba kart ryb z \>, ktore ztowites (nie licz karty ryby na Twojej lince).

7B. Zmniejsz swoj poziom finezji o 3, aby przesunac karte ryby na Twojej lince o 1 pole w lewo. Jesli karta ryby
znajduje sie juz nad zielonym polem z symbolem + automatycznie towisz te rybe. Nie przekrecaj kotowrotka.

AKCJE UMIEJETNOSCI Z ROZSZERZENIA ,,MISTRZOWSKIE UMIEJETNOSCI”

Q. Jesli na lince masz rybe z *, a kolowrotek zatrzyma sie na polu wytrzymatosci, mozesz przesuna¢ kotowro-
tek o 1 pole na pole z symbolem = .

R. Poziom sity wszystkich ryb z + na Twojej lince wynosi 0 (nie musisz ktas¢ Zetonu hamulca na rybach z +).

S. Po wybraniu akeji zarzucania, ale przed umieszczeniem znacznika zarzucania na karcie, mozesz zmniejszy¢
swoj poziom finezji o 1, aby przesunac znacznik brania o maksymalnie 2 kafelki brania w lewo albo w prawo.
Nie mozna przesungc¢ znacznika z kafelka brania pod kolumna £%| na kafelek pod kolumng | « |i odwrotnie.

T. Na koniec gry, zanim karty nieztowionych ryb zostana usuniete z linek graczy, mozesz wykonac akcje holowania,
z sita kosci .. Jesli to zrobisz, wszyscy pozostali gracze takze moga wykonac akcje holowania z sitg kosci ” .J.
U. Podnies swoj poziom finezji o 2. Po skorzystaniu z tej akcji umiejetnosci odtoz te karte do pudetka (nie bierze

udziatu w dalszej rozgrywece).

V. Na koniec rundy mozesz zmniejszy¢ swoj poziom finezji o 1, aby wykonac akcje zarzucania, umieszczajac
znacznik zarzucania na karcie w kolumnie ", .

W. Gdy odkryjesz te karte, wsun ja pod karte ryby, ktéra wlasnie ztapates na haczyk. Do holowania tej ryby nie
mozesz uzywac sity kodci 1 1) Jedli ztowisz rybe z wsunieta karta, odtéz obie karty na swéj stos zapunktowanych
kart. Ta karta jest warta 1 punkt.

X. Zmniejsz swoj poziom finezji o 1, aby podczas akeji zarzucania po dwukrotnym dryfowaniu zdryfowac jeszcze raz.
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NOWA PLANSZA AKCJA PUNKTY
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To Twoja darmowa odznaka! Jest juz podkreslona, wiec nie zapomnij z niej skorzystaé,
i? aby odblokowa¢ 1 z powyzszych ulepszeni. Uzyj jej do odblokowania kafelka impetu
s (N3jlepiej 1A) - bedziesz mégt z niego korzysta¢ w kazdym dniu.

PISZ OLOWKIEM ¢

o Po kazdym dniu zanotuj swéj wynik i wynik Milczacego Muszkarza w polu | .
9 Zaznaczaj pola . obok zadan w przewodniku wedkarskim i podkresl symbol ., gdy wykonasz dane zadanie,
aby otrzymac odznake. Odznake otrzymujesz takze wtedy, gdy pokonasz Milczacego Muszkarza na towisku.

e Gdy zdobyle$ odznake, mozesz z niej skorzystaé, aby zdoby¢ 1 ulepszenie. Zamaz symbol ., a nastepnie
w przewodniku wedkarskim zamaz podkreslong odznake !, aby pamietac, ze juz z niej skorzystates.
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Szczegbtowy opis ulepszern z dziennika wedkarskiego i zadan z przewodnika wedkarskiego znajduje sie w dodatku B na str. 26-27.
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To Twoja darmowa odznaka! Jest juz podkreslona, wiec nie zapomnij z niej skorzystacé,
ﬁ aby odblokowac 1 z powyzszych ulepszen. Uzyj jej do odblokowania kafelka impetu
s (N3jlepiej 1A) - bedziesz mégt z niego korzysta¢ w kazdym dniu.

PISZ OLOWKIEM ¢

o Po kazdym dniu zanotuj swéj wynik i wynik Milczacego Muszkarza w polu | .

9 Zaznaczaj pola ; obok zadan w przewodniku wedkarskim i podkresl symbol _., gdy wykonasz dane zadanie,
aby otrzymac odznake. Odznake otrzymujesz takze wtedy, gdy pokonasz Milczacego Muszkarza na towisku.

6 Gdy zdobyles odznake, mozesz z niej skorzystac, aby zdoby¢ 1 ulepszenie. Zamaz symbol ), a nastepnie
w przewodniku wedkarskim zamaz podkreslong odznake !, aby pamietad, ze juz z niej skorzystates.
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Szczegotowy opis ulepszen z dziennika wedkarskiego i zadan z przewodnika wedkarskiego znajduje si¢ w dodatku B na str. 26-27.
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