


3. Загальну колоду з картками «Дія» кладемо біля грального поля. Три верх-

ні картки з цієї колоди викладаємо у відкриту. Відкриті картки — це Банка 
рибалок, звідки вони можуть купувати картки «Дія» за наживку. Коли 
викуплена одна з трьох відкритих карток, тоді докладається наступна 
із загальної колоди.

4. Кожен гравець обирає для себе фігурку рибалки, планшет для цієї фігурки 
та бере по три наживки.

5. Фігурку рибалки виставляємо на будь-яку локацію. На одній локації може 
бути лише один гравець.

6. Визначаємо першого гравця. Для прикладу, починає той, хто має наймен-

ший досвід рибалки, або наймолодший за віком.

Пояснення комПлектації

Гральне Поле

Поле з рибними локаціями 
та містком ходів.

картка риби

1. Зображення та назва риби.
2. Кількість кубиків, які потрібно 

виставити на планшет.
3. Вартість риби у балах.
4. Кількість наживки, яку гравець 

може отримати за цю рибину, 
якщо скине її у відбій.

картка «Дія»

Опис дії, застосування. Усі картки 
цього типу гравці задіюють будь-коли, 
але лише у свій хід. Одночасно на  
руках у гравця може бути не більше 
як дві таких картки.

Планшет Гравця

1. Вудка — місце для викладання 
послідовності кубиків.

2. Місце для викладання дублів.
3. Підказка гравцю.

варіанти хоДу
У свій хід гравці можуть здійснити лише один з перелічених варіантів.
• Закинути вуДку — кинути кубики і виставити послідовність не менше 

як з двох кубиків та відкрити картку риби.
• беЗкоштовно Перейти на вільне рибне місце або вигнати іншого 

рибалку з його локації, заплативши йому за це одну наживку.

• ПіДкормити рибу — підглянути три верхні картки риб у будь-якій одній 
з локацій та, за бажанням, викласти їх у потрібному порядку. За це  
потрібно скинути чотири наживки у Банку.

ПіДГотовка До Гри
1. Перетасовуємо колоду риб, ділимо її на приблизно однакові стопки та  

викладаємо їх на поле сорочкою догори (2 гравців — 5 стопок, 3 гравців — 
6 стопок, 4 гравців — 7 стопок, 5 гравців — 8 стопок, 6 гравців — 9 стопок). 
Кожна стопка — це локація для рибалки.

2. Гравцям роздаємо по три картки «Дія», з яких вони обирають для себе 
одну, а дві інші віддають гравцю ліворуч. Кожен гравець, з отриманих кар-

ток, обирає для себе ще одну, а іншу скидає у загальну колоду з картками 
«Дія». Отже, на руках у гравців має бути по дві таких картки.

Відкриті картки 
«Дія»

Колода карток  
«Дія»
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Фігурки гравців

Картки риб



не вважається хоДом
Застосовуються під час свого ходу у будь-який момент, навіть тоді,  
коли гравець вже потягнув рибу.
• Скинути рибу й отримати наживку.
• Застосувати картку «Дія».
• Придбати за дві наживки картку «Дія».
• Підглянути за одну наживку верхню картку у своїй локації.

Детальне Пояснення варіантів хоДу
1. Закинути вуДку

1.1 Гравець кидає всі кубики і визначається, яку послідовність з цифр він 
хотів би виставити на свій планшет у вудку. Наприклад: 1, 2 або 4, 5, або 
2, 3, 4, 5. Чим довша послідовність, тим краще, бо цінніша риба потребує 
більше кубиків.

1.2 За бажанням, під час свого ходу, гравець може перекинути всі чи 
деякі кубики, щоб спробувати зібрати кращу послідовну комбінацію. 
Але за кожне перекидання сплачує одну наживку. Перекидати кубики 
можна доти, доки у гравця є наживка. Або спасувати, і передати куби-

ки іншому гравцю.
1.3 Виставивши послідовність, гравець відкриває верхню картку риби 

з своєї локації. Якщо кількість кубиків у послідовності відповідає кіль-

кості кубиків на картці, або їх є більше, то риба вважається впійманою. 
Якщо ні, то риба зірвалася і йде у відбій.

1.4 Якщо у гравця на кубиках, які він не задіяв у послідовності на планше-

ті, є дублі з цифр, то за кожні такі співпадіння цифр, гравець отримує 
наживку з Банки: 2 дублі — 1 наживка, 3 дублі — 2 наживки.

1.5 Серед карток риб є картка «Черевик». Якщо гравцю замість риби попа-

деться черевик, то при випавших дублях, він наживки не отримує. У та-

кому разі цей гравець картку «Черевик» ховає у будь-яку іншу локацію, 
також його можна покласти на локацію де вже немає риби.

1.6 Не маючи послідовності хоча б з двох кубиків, гравець не може ні від-

крити рибу, ні взяти наживку за дублі, а лише перекидати кубики доти, 
доки не виставить послідовність. Або передати хід наступному гравцю.

1.7 Наживка за дублі береться лише після відкриття риби.
1.8 Риба відкривається тільки тоді, коли гравець визначився, які кубики 

виставити у послідовності, а які відставити вбік. Після цього перекида-

ти кубики чи змінювати їх розміщення не можна.
1.9 Єдиний спосіб змінити комбінацію після відкриття риби — використати 

картку «Воблер».
1.10 Будь-коли під час свого ходу, можна скинути вже впійману рибину у від-

бій і отримати за це наживку, що не вважається ходом. Або віддати 
одну наживку для того, щоб підглянути верхню картку у своїй локації.

уваГа, Заборонено! 
Перекидати кубики за наживку, чи міняти розміщення кубиків, якщо  
вже відкрили картку риби, окрім застосування картки «Воблер». 
Купувати чи грати картками «Дія» не у свій хід, окрім картки «Пес Дротик».

2. беЗкоштовно Перейти на вільне рибне місце —  
безкоштовно переставити фігурку свого рибалки на іншу вільну локацію.

2.1 Якщо зайняти локацію іншого рибалки — переставити фішку свого 
рибалки на чуже рибне місце, заплативши цьому рибалці одну наживку. 
Локація, на яку переходить вигнаний рибалка, визначається на його 
розсуд. Переміщення рибалки, якого вигнали, не вважається для нього 
ходом, навіть, якщо він стає на місце ще іншого рибалки. При цьому він 
теж сплачує одну наживку за зайняте кимось місце.

2.2 Єдиний спосіб не дати вигнати свого рибалку — мати картку «Пес Дро-

тик», яка заблокує спробу вигнати вашого рибалку і дія просто не від-

будеться. У такому разі наживка не платиться, а картка «Пес Дротик» 
скидається у відбій. При цьому гравець, що пробував вас вигнати 
витратив свій хід.

3. ПіДкормити рибу

У свій хід гравець може скинути чотири наживки і підглянути три верхні 
картки у будь-якій локації риб, а за бажанням, ще й викласти їх у бажаному 
порядку.

Послідовність

Одна 
наживка






