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Wejdzcie w role zwinnych wedkarzy i razem z rodzing Treflikow wezcie udziat
w zawodach w towieniu rybek. Chwytajcie za wedki, by sprawdzi¢, ile rybek zdotacie
ztapac. W tej dynamicznej grze duzo zalezy od Waszej zrecznosci i szybkosci
w podejmowaniu decyzji. Czy uda Wam sie ztowi¢ rybki widniejgce na karcie?
Zachowajcie czujno$¢ - pod tafla wody kryja sie rozmaite ogonki.
Uwazajcie zwtaszcza na rybki z czarnymi ogonkami,
ktore na pewno sptatajg Wam figla.

ZAWARTOSC GRY

* 30 rybek
* podest do towienia rybek
* 28 kart z 56 zadaniami
* 3 wedki

(niebieska, czerwona, zielona)
e instrukcja

| WARIANT GRY

NA RYBY

PRZYGOTOWANIE GRY
Wyjmijcie wktadke z pudetka i wypchnijcie z niej wszystkie prostokaciki - tak,

aby powstaty otwory. Odwréécie wktadke do gory nogami i ponownie umiesccie ja
w pudetku, tworzac podest do towienia rybek. Usuncie rybki z formatek, a nastepnie
z kazdej z nich wypchnijcie zétte kotko. Umiesécie wspolnie wszystkie rybki

w otworach podestu - w dowolnej kolejnosci. Potasujcie karty i potozcie je

w stos obok pudetka. Wybierzcie
sobie po jednej wedce. Kazda
wedka sktada sie z dwoch czesci.
Ztbzcie ja tak, jak pokazano

na obrazku: \z
CEL GRY

Celem gry jest ztowienie rybek widniejacych na kartach oraz zdobycie
jak najwiekszej liczby punktow.




PRZEBIEG GRY

Pierwszy gracz bierze karte ze stosu, odwraca j3 i ktadzie na $rodku - tak, aby byta
widoczna dla wszystkich oséb. Waszym zadaniem jest ztowienie rybek z odpowiednimi
ogonkami, widniejacymi na karcie. W tym celu umieszczacie haczyk wedki w okragtym
otworze i wyciagacie rybke z podestu. Nastepnie zdejmujecie rybke z haczyka,
ktadziecie ja obok pudetka i towicie kolejna rybke (o ile na karcie znajduje sie ich wiecej).

Sa 2 rodzaje kart:
1. Karty pokazujace tylko kolor ogonka (lub kolory ogonkow), jaki trzeba ztowié.

2. Karty pokazujace kolor ogonka jednej rybki oraz ksztatt ogonka innej rybki.
W przypadku ksztattow kolor ogonka nie ma znaczenia.

Gracz, ktéry ztowi rybki jako pierwszy, zdobywa okreslona liczbe punkow:
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1 punkt 2 punkty 3 punkty 4 punkty
Karta z 1 rybka Karta z 1 rybka Karta z 2 rybkami  Karta z 2 rybkami
i 1 ksztattem rybki i 1 ksztattem rybki

Odpowiednie punkty znajduja sie na kazdej karcie. Punkty zapisujecie na osobnej kartce.
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w jakiej wystepuja na karcie.
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Ztowiliscie rybke inna niz ta, ktéra widnieje na karcie? Jeszcze nic straconego!
Czym predzej odtozcie rybke z powrotem do otworu (przy pomocy wedki

lub - w prostszym wariancie — uzywajac reki) i kontynuujcie wykonywanie zadania.
Jesli ztowiona rybka spadnie z haczyka z powrotem do wody, musicie wtozy¢ ja
ponownie do otworu (przy pomocy wedki) i ponowi¢ prébe wykonania zadania.

Moze sie zdarzy¢, ze ztowicie rybke z czarnym ogonkiem.
Odpadacie wowczas z tego jednego trwajacego wyscigu,
a zdobyte do tej pory rybki (o ile takie posiadacie)
umieszczacie w podescie.




Po wykonaniu zadania wszystkie rybki wktadacie z powrotem do otworow

- niekoniecznie do tych samych, w ktérych znajdowaty sie przed ztowieniem.
Wszystkie wykorzystane karty odktadacie na bok i tworzycie nowy stos.

Karty na nowym stosie powinny by¢ potozone tak, aby strona karty z niewykonanym
jeszcze zadaniem byta niewidoczna. Po wyczerpaniu kart ze stosu pierwszego
pobieracie karty ze stosu drugiego.

Po kazdym wyscigu z towieniem rybek przekrecacie pudetko z podestem
0 90 stopni (zgodnie z ruchem wskazoéwek zegara). W ten sposob trudniej wam
bedzie zapamietac potozenie rybich ogonkow.

WYGRANA

Mozecie umowic sig, ze gra bedzie trwata na przyktad 6 rund (1 runda = 1 wyscig
z towieniem rybek). Wygrywa osoba, ktéra po zakofczeniu ostatniej rundy
bedzie miata najwiecej punktow.

Il WARIANT GRY
SZYBKI WEDKAR2Z

W drugim wariancie gry nie uzywacie kart. Nie licza sie réwniez ani kolory,

ani ksztatty ogonkéw. Wspélnie wktadacie wszystkie rybki do otworéw, a nastepnie
na stowo ,,START” zaczynacie zabawe w wedkarzy. Gra konczy sie, gdy wszystkie
rybki zostanga ztowione. Wygrywa osoba z najwieksza liczbg ztowionych rybek.

11l WARIANT GRY

RYBKOWE MEMOS

W grze Rybkowe memos nie uzywacie kart. Wybieracie tylko 13 par rybek

z identycznym kolorem ogonka (pozostate rybki nie biorg udziatu w grze).

Wktadacie rybki do wybranych otworéow (najlepiej nie tuz obok siebie) i kilka razy

obracacie pudetko wokét wasnej osi — dzieki temu trudno bedzie Wam zapamietac

potozenie rybek. Waszym celem jest ztowienie jak najwiekszej liczby par. Kolejno

towicie po dwie rybki - jezeli stanowig pare, zatrzymujecie je. W nagrode towicie

kolejne rybki az do momentu, gdy ztowicie dwie roézne. Takie rybki wsadzacie

z powrotem do otworow, a do gry przystepuje kolejna osoba. Gra konczy sie,

gdy wszystkie pary rybek zostang ztowione. Wygrywa osoba, ktéra zdobyta

najwiecej par. REFLSA
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