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CZAS NA RYBY, WIEC SZYKUJ SIE NA NIEEEZLE BRANIE!

RZUC KOZCMI | ZtOW JAK NAJWIECEJ RYB NA KARTACH. TYLKO
UWAZAJ NA POZOSTAWIONE W WODZIE SMIECI, BO STRACISZ PUNKTY,
PAMIETAJ TEZ, ZE ZDOBYTE KARTY MOZNA JESZCZE BEDZIE KOMUS
PODWEDZIC.
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wegorz, szczupak i karas
(Rys.1). Gatunki te maja dos¢
charakterystyczne ksztatty,
ale dlaich tatwiejszego rozréznienia zostaty dodatkowo oznaczone innymi kolorami.
Jesli na kosci wypadnie wegorz - zakryj nig wizerunek wegorza na wybranej karcie.
Tak samo z innymi rybami. Pamietaj, ze kos¢mi, ktérych z jakiegos powodu
nie mozesz (lub nie chcesz) dopasowac, masz prawo rzuci¢ ponownie.

Ix D R ==

ptotka sum wegorz szczupak karas

€dzie jeszcze

L 'sAyY



Na jednej stronie kazdej kostki widnieje rowniez smie¢, ktéry zostat przez kogos
nierozsadnie wrzucony do wody (Rys.2). Mamy tutaj pozostawiong w szuwarach
puszke, butelke po napoju, starg wrotke, zuzyta opone, a nawet zepsutg pralke.
Jesli na kosci wypadnie smiec (niewazne jaki), nie mozesz jej nigdzie dotozy¢, ale
WCigz mozesz nig rzuci¢ ponownie.
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Karty przedstawiajg wizerunki tych samych ryb, ktére s na kosciach. Na kazdej
karcie znajduje sie jedna, dwie albo trzy rybki. Na poczatku gry na stole leza
cztery odkryte karty (potem bedzie ich wiecej). Na nich mozna ktas¢ wyrzucone
kosci. Ze stotu mozesz jednak zabra¢ tylko te karty, na ktérych wszystkie
ryby zostatly zakryte kos¢mi. Raz potozona kos$¢ nie moze juz zostac w tym
ruchu przesunieta na inng karte. Karty z wieksza liczba ryb s3 trudniejsze do
zdobycia, ale tez bardziej wartosciowe. Na koncu liczymy przeciez, kto ztowit
wiecej ryb, a nie kart. Trudniej réwniez podkrasc¢ taka karte innemu graczowi.

Rys. 2

KARTY

PRZYGOTOWANIE DO GRY 3 S
Wyjmij kosci z pudetka i pot6z na sto’l'e. T(S iec;i)ego
potasuj wszystkie karty, odt6z po szesc ha Eart i
racza (jesli gracie W 5-6 0s6b, wtedy po trzy 2 \zl, =
gracza) i stworz z nich talie, ktorg Yvykorzyi;ac— ey
?ozgrywce. Jedli w grze biora udziat 2 0so ybedZie 5
i ie mi jeslijest 3 graczy -
bedzie miata 12 kart, jes ’ .
tglliarf(Rys. 3), itd. Pozostate karty odrzu¢ do pudetka
Nie beda braty udziatu w grze. . :
Potéz talie w zasiegu reki w formie zakr’ytego sttos;:. Wez
zgory 4 karty i umiesc je odkryte na ¢rodku stotu.



Rys. 3

PRZEBIEG GRY

Gre zaczyna najmtodszy stazem wedkarz (lub najmtodszy gracz). Dalej gramy
zgodnie z ruchem wskazéwek zegara.

Na poczatku gry rzu¢ wszystkimi kostkami. Zobacz, jakie ryby wypadty na kazdej
z kosci, i sprébuj dopasowac je do wizerunkédw na otwartych kartach. Rybke
towimy, ktadac na karcie kostke z pasujgcym
obrazkiem (Rys. 4) - szczupak na szczupaka,
sum na suma itd. Kazda z kosci mozesz potozy¢

na dowolnej karcie. Wybierz jednak madrze.
Twoim celem jest zakrycie wszystkich ryb

na przynajmniej jednej karcie. Inaczejw tym
@ ruchu nie ztowisz nic.
Uwaga! Po umieszczeniu kosci nie bedzie mozna

juz jej przenies¢ na inna karte.
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Nie musisz doktadac wszystkich kosci od razu
po pierwszym rzucie. Zgarnij kostki, ktére ci nie
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pasuja, i rzu¢ nimi ponownie. Jezeli na kosci wypadt Smie¢, nie mozna jej nigdzie
dotozy¢, ale mozna nig rzuci¢ jeszcze raz. Mozesz rzucac tak dtugo, az uda ci sie
zdoby¢ jakas karte (lub kilka kart), ale za kazdym razem musisz potozyc gdzies
przynajmniej jedng kos¢. Inaczej stracisz ruch i catg dotychczasowa zdobycz,
nawet jesli jakies$ karty zostaty juz przez ciebie w petni zakryte kos¢mii sa gotowe
do zabrania.

Jesli juz po pierwszym rzucie nie bedziesz w stanie potozy¢ zadnej kosci (poniewaz
wyrzucites rybki, ktérych nie ma na zadnej aktualnie otwartej karcie, albo same
$mieci), twoja tura sie konczy i nie zdobywasz w niej punktéw.

W kazdej chwili po dotozeniu jakiejs kosci mozesz zadecydowac
o przerwaniu ruchu i zabra¢ wszystkie w pelni zakryte przez siebie karty
(moze by¢ ich wiecej niz jedna). Umies¢ je odkryte przed soba. Te karty nadal
moga zostac zabrane przez innych graczy w czasie ich tury.

Nastepnie przekaz wszystkie kosci graczowi po lewej stronie oraz wytoéz z talii
na sto6t tyle samo kart, ile zabrate$ w tym ruchu. Wazne, aby zawsze na stole
byty cztery karty.

Kolejny gracz rozpoczyna swoja ture w ten sam sposob, tj. rzuca wszystkimi kosémi
i patrzy, na ktérych kartach moze je potozy¢. R6znica jest taka, ze teraz ma do
dyspozycji nie tylko 4 otwarte karty na srodku stotu, ale takze twoje odkryte
(Swiezo zdobyte) karty, ktore moze ci podkrasc. Aby do tego doszto, nalezy zawsze
spetnic ten sam warunek: wszystkie ryby na karcie musza zostac zakryte.

Twoje zdobyte karty pozostang otwarte azdo momentu, w ktérym kolejka znéw
wréci do ciebie. Wtedy bedziesz mégt odwrdcic je obrazkiem do dotu i odtozy¢
na swoj stosik kart wygranych. Od tej pory beda stanowi¢ juz twoja zdobycz
punktowa do korica gry. Sprawa jest zatem catkiem prosta — jesli na poczatku
swojego ruchu masz jakiekolwiek otwarte karty przed soba, zakryj je i odt6z
na stosik swoich punktow.

Gracz, ktory odebrat ci karte, musi rowniez potozyc¢ ja przed soba odkryta
i bedzie moégt ja odwréci¢ dopiero przed swoim nastepnym ruchem. W ten sposéb
kolejny gracz bedzie miat do dyspozycji nie tylko 4 karty na srodku stotu, ale
takze twoje otwarte karty (o ile ci jeszcze jakie$ zostaty) i otwarte karty gracza,
ktéry zagrat po tobie. W ten sposéb mozecie sobie wzajemnie podkradac karty
i obniza¢ zdobycz punktowa przeciwnikow.

W jednym swoim ruchu, przy rozsagdnym doktadaniu kostek, mozesz zgarna¢

karty z kilku zrédet. :






PRZYKLAD
Zatbézmy, ze gracie w czworke. Swaj ruch wihasnie rozpoczyna Tomek (Rys. 5).

Tomek nie ma przed sobg odkrytych kart (jezeli takie by miat, wtasnie odwrdcitby
je na swoj stosik zdobytych punktéw). Tomek rzuca kosémi i moze je umiescic
na dowolnych odkrytych kartach - albo tych posrodku stotu, albo lezacych
u ktéregokolwiek z pozostatych graczy.

Na kosciach wypadaja dwa szczupaki, jeden wegorz, jeden sum i jeden karas.

Tomek widzi, ze na srodku stotu jest jedna karta gotowa do wziecia. S3 na niej
dwie ryby: szczupak i karas. Ktadzie na niej odpowiednie kosci.

Kolejne dwie kosci potozy na karcie, ktéra w swojej ostatniej kolejce zdobyta
Lena - karta zdwoma rybami: szczupak i sum. W ten sposob podkradnie jej te
karte.

Ostatnig koscia zabierze jeszcze jedng karte Oliwierowi — jest na niej tylko jeden
wegorz, fatwo taka karte zwedzi¢.

Tym samym Tomek zabierze dla siebie w tym ruchu
3 karty, ktére jednak teraz musi potozy¢ otwarte przed
sobg. Bedzie musiat poczekac¢, az zatoczycie petne koto
i dopiero przed swoim kolejnym rzutem zamieni je na
zdobyte punkty. Do tego czasu wcigz bedzie mogt je
straci¢, bo za chwile po kolei rzuca¢ beda przeciwnicy.

Na razie z opresji cato wychodzi Maja. Ma wprawdzie
na swojej otwartej karcie szczupaka i suma, ale takze
ptotke, ktéra tym razem nie wypadta na kosciach. Tomek
mogtby nie wyktadac jakichs kosci od razu na karty
i rzuci¢ nimi ponownie, aby zabrac jej te karte, ale nie
podjat takiego ryzyka. Maja jest

zatem o krok od zamienienia

karty na wtasciwe punkty. Jesli PAM'ﬁTAJ

w najblizszym ruchu takze Lena Po skoriczon m

jej nie zabierze, bedzie mogta Z talii tyle ka);t, i;:cz}g;tza*WSze dobierz
odetchna¢ z ulga. 2€ srodka stot ato zabranych

. U, aby w ka3
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WEGORZ - DALEKI PODROZNIK

Wegorz to drapiezna ryba, ksztattem troche
przypominajaca weza. Samice moga osiagac dtugos¢
nawet do 2 miwage do 9 kg. Samce s3 duzo mniejsze
(tylko 65 cm dtugosci i 350 g wagi). Wegorze wystepuja
w naszych rzekach i jeziorach, ale na tarto wedruja az
8tys. km do Morza Sargassowego. Niestety, populacja
wegorza jest obecnie zagrozona wyginieciem i jego potéw zostat ograniczony. Przyczynita sie do
tego gtéwnie degradacja Srodowiska oraz nadmierne odtawianie. Dzi$ cztowiek pomaga matym
wegorzom wrdcic¢ na nasze wody, przewozac je w pojemnikach z lodem i zarybiajac w ten sposéb
polskie akweny.

CIEKAWOSTKA:
Dzieki budowie swojego ciata i skérze pokrytej $luzem wegorze potrafia takze przemieszczac sie po

ladzie, petzajac z szybkoscig nawet 3 km/godz. po wilgotnym podtozu pokrytym trawg i mchami.
0ddychaja wtedy przez skore!

KARAS - NACZA 7t OTA RYBKA

Karas pospolity to ryba zrodziny karpiowatych. Dtugosc¢ dorostego
osobnika dochodzi do 50 cm, a masa ciata do 2 kg, ale ryby te
rosng powoli, wiec wedkarzom dosc rzadko trafiaj sie duze
okazy. Karasie uwielbiaja wolno ptynace rzeki i mate, ptytkie
jeziora o stojacej wodzie. Sg wiec tez czesto hodowane w stawach
iw ogrodowych oczkach wodnych, réwniez ze wzgledu na swéj
urokliwy, troche brunatny, troche ztocisty, a momentami nieco zielonkawy kolor tusek.

CIEKAWOSTKA:
Popularna akwariowa zfota rybka, albo inaczej welonka, to tak naprawde ogéIna nazwa

réznych odmian karasia chinskiego (Carassius auratus auratus), zwanego takze karasiem
ozdobnym.




SZCZUPAK - KROKODYL BEZ tAP

Tobezwzgledny drapieznik naszych rzekijezior, noszacy ztowieszczy przydomek krokodyla bez tap. Osiaga
dtugos¢do 1,5 miwage do 10 kg. Na polowanie najczesciej wybiera sie o Swiecie lub o zmierzchu. Czyha
wtedy w ukryciu miedzy roslinami wodnymi i czeka na przeptywajaca zdobycz. Szczupaki s3 tak zartoczne
i agresywne, ze zdarza im sie atakowac ryby wieksze od siebie. Nie pogardza nawet stabszym osobnikiem
wiasnego gatunku.

CIEKAWOSTHKA:

Szczupaki posiadaja od 700 do 900 niewielkich, lecz wyjatkowo
ostrych zebow. Potencjalna ofiara prawie nie ma szans. ...

PLOC - W LAWICY QItA

Ptotka to najczesciej wystepujaca w Polsce ryba stodkowodna. Zjada pokarm
roslinny, mate skorupiaki, larwy owadéw i mieczaki. Doroste ptotki w wieku
3-4 lat maja ok. 10 cm dtugosci, a 10-letnie osiagaja ok. 20 cm. Ryby te s3
ptochliwe i bardzo ostrozne, zyja w stadach i zeruja gromadnie.

CIEKAWOSTHKA:

W czasie tarta jedna samica ptoci potrafi znies¢ nawet 40 tysiecy jajeczek, ale
zaréwno ikra, jak i maty narybek to przysmaki m.in. okonia, szczupaka czy
suma, a takze niektérych ptakow, jak czapla czy zimorodek. Tak naprawde
do wieku dojrzatego dorasta nie wiecej niz 1-2% ptotek.

QUM - KROL POLGKICH WOD

Z uwagi na swoje rozmiary i dostojnos¢ sum cieszy sie dumnym mianem krdla polskich wéd. W naszym
regionie osigga nawet 2,5 m dtugosci i mase ciata ponad 100 kg. Ma duza sptaszczong gtowe
i charakterystyczne dtugie wasy. Spotykany jest gtdwnie w duzych rzekach i zbiornikach zaporowych,
rzadziej w jeziorach. Sum z natury jest samotnikiem. Prowadzi osiadty tryb zycia gtdwnie przy dnie. Zdarza
sie, ze przez cate lata zajmuje jedna jame lub inng kryjowke. Bardziej aktywny staje sie po zmroku, kiedy
poluje na mniejsze ryby, raki, a takze ptazy, ssaki i ptaki wodne.

CIEKAWOSTHKA:

Wydawatoby sie to mato prawdopodobne, ale sum nie potrzebuje
duzo pokarmu. Kiedy temperatura spada ponizej 5°C, przestaje
w ogéle zerowac. Trwa to nawet przez 3 miesiace (najczesciej
w okresie od grudnia do lutego).
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Zasady bezpiecznego uzytkowania:
Ostrzezenia: Nieodpowiednie dla dzieci w wieku ponizej 3 lat. Istnieje ryzyko zadtawienia sie matymi
elementami. Prosimy zachowac opakowanie ze wzgledu na podane informagje.
Opakowanie nie jest czescia zabawki. Stan zabawki nalezy regularnie kontrolowac.
Przechowywanie: Produkt nalezy przechowywac w suchym pomieszczeniu, z dala od Zrodet ciepta
oraz w oryginalnym opakowaniu.
Utylizacja: Po zakoriczeniu uzytkowania usuwac zabawke w sposob bezpieczny i z dbatoscig o srodowisko
Deklaracja WE: Produkt zostat oznaczony symbolem CE poniewaz jest zgodny z dyrektywa
bezpieczenstwa zabawek.
PRODUCENT:
.., ALEXANDER" Piotr Pundzis

': 80-209 CHWASZCZYNO k/GDYNI
é Symbol 0-3 oznacza, ze zabawka UL. TELEWIZYINA 19
jest nieodpowiednia dla dzieci TEL./FAX 58 552 83 70

w wieku ponizej 3 lat. TEL. 58 55287 27



