Faza 4: Pescuitul

Pescuitul inseamna sa aduni in galetusa cartile aflate pe unul
din cele 3 locuri de pescuit de pe coloana in dreptul careia ai
asezat la inceput cartea cu pisicuta. Primul care are dreptul sa
pescuiasca este jucatorul care detine cartea de start. El intoarce
cu fata in sus cele 3 carti echipament si pescuieste.

Exemplu
din pozitia
jucatorului A

Ca si atragerea pestisorilor, si pescuitul se face in sensul

acelor de ceasornic. In acest fel se poate intampla ca pana in
momentul in care unui jucdtor fi vine randul sa pescuiasca,
toate cele trei locuri de pe coloana in dreptul cdreia a asezat el

pisicuta sa fi fost deja golite de carti (de jucatorii care au pescuit

naintea sa) sau sa contind doar carti cu pietre sau doar cu apa.
Insa, indiferent de felul sau numarul cartilor care se gasesc pe
coloana pe care ar fi vrut un jucator sa pescuiasca (coloana
unde a asezat pisicuta), el este obligat sa pescuiasca pe coloana
respectiva (chiar si carti cu pietre sau cdrti doar cu apa).
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Orice carte care nu este pescuita in timpul unei runde ramane
pe iaz si va fi acoperita de una din cele noua carti care vor fi
asezate pe iaz la inceputul rundei urmatoare. Asa se face cd in
timpul unei runde, o pozitie de pescuit poate ajunge sd contina
mai multe cdrti una peste alta.

Tnsa jucatorii nu se pot uita sub carti!

Ei trebuie sa fie atenti si sa retina ce carti se afla una sub alta pe
un anumit loc de pescuit.

Faza 5: Transmiterea cartii de start

Dupa ce toti jucdtorii au terminat de pescuit, cartea de start
este data urmatorului jucétor in sensul acelor de ceasornic
si se incepe o noud runda de joc.

Sfarsitul jocului:

In cazul in care se joacd in 2 sau 4 jucatori, jocul se termina dupa
ce au avut loc 4 runde consecutive. Daca se joaca in 3 jucatori,
pentru egalitate de sanse se vor juca 3 runde.

Punctajul:

Fiecare jucator isi numadra pestisorii prinsi si pietrele din
galetusa. Pentru fiecare carte cu pestisori primeste un punct.
Pentru fiecare carte cu pietre se scade un punct. Jucatorul cu cel
mai mare punctaj castiga.

In caz de egalitate, jucitorul cu cele mai putine pietre in
galetusd castiga.
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Obiectivul jocului:

In acest joc pentru a castiga vei urmari s& pescuiesti mai multi
pesti decat ceilalti jucatori (fiecare peste valoreaza un punct)
si cat mai putine pietre (cu fiecare piatra pescuita vei pierde
un punct).

Pregatirea jocului:

Fiecare jucator primeste o gdletusa si 3 carti echipament
avand aceeasi culoare (o carte cu pisicuta si doua carti fara
nicio imagine pe ele).

Galetusa se aseaza in fata fiecarui jucator, iar cele trei carti
echipament se tin in mana.

Toate celelalte carti de joc (cu pestisori, cu pietre si cu apa) se
amesteca si se aseazd in teanc pe masa cu fata in jos.

Cel mai tanar jucator
incepe jocul si primeste
cartea de start.

Derularea jocului:
Un joc se desfdasoard pe parcursul a 4 runde.

Fiecare runda se deruleaza in 5 faze:

Faza 1: Popularea iazului cu pesti

Faza 2: Aruncarea unditelor

Faza 3: Atragerea pestisorilor (optional)
Faza 4: Pescuitul (obligatoriu)

Faza 5: Transmiterea cartii de start

Faza 1: Popularea iazului cu pesti

La inceputul fiecarei runde, jucatorul care detine cartea de
start, aseazd pe masa de joc, cu fata in sus, primele 9 carti
de deasupra teancului, formand un careu de 3x3 carti. Acest
careu de carti este iazul in care se va pescui. Fiecare latura a
iazului corespunde unui mal unde se poate aseza un pescar.
Nu pot sta doi pescari pe un singur mal. Fiecare din cele 9
carti care formeaza iazul marcheaza un loc de pescuit.

Loc pentru asezarea
cartilor echipament
ale jucatorului D

Loc pentru asezarea
cartilor echipament
ale jucatorului B

Faza 2: Aruncarea unditelor

Fiecare jucator da jos din mana cartile echipament asezandu-le
cu fata in jos in dreptul fiecarei coloane de pe malul sau, fara

ca ceilalti jucatori sa vada ordinea cartilor. Coloana in dreptul
careia asezi cartea cu pisicuta este coloana pe care intentionezi
sa pescuiesti in runda respectiva. Pentru ca ceilalti jucatori sa
nu stie pe care coloana doresti sd pescuiesti vei aseza si celelale
doua carti echipament primite la inceputul jocului, tot cu fata
in jos in dreptul celorlalte doud coloane din dreptul malului
tau. Niciunul din ceilalti jucatori nu trebuie sa vada coloana in
dreptul cdreia ai ales sa asezi cartea cu pisicuta (coloana unde
vei arunca undita). Dupa ce toti jucdtorii au terminat de asezat
cartile in acest fel, fiecare in dreptul coloanelor formate pe
malul din fata sa, jucatorii nu se mai pot uita la aceste carti. Ei
trebuie sa tina minte in dreptul cdrei coloane si-au asezat cartea
cu pisicuta.
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Faza 3: Atragerea pestisorilor

Atragerea (momirea) pestisorilor inseamna mutarea pe verticald
sau pe orizontald (nu si in diagonald!) o pozitie a unei carti din
cele care formeaza iazul astfel incat ea sa ajunga pe locul unde
jucatorul intentioneaza sa pescuiasca.

Exemplu
din pozitia
jucatorului A

o carte, toate cdrtile aflate pe respectiva pozitie se vor muta pe
locul unde jucatorul doreste sa pescuiasca. In timp ce atragi
pestisorii, nu este permis sa te uiti la cartile aflate dedesubtul
unei alte carti. Dupa ce jucatorul care detine cartea de start a
aruncat momeala (a mutat o carte de pe iaz pe o alta), jucatorul
aflat in stanga va momi si el pestii, jocul continuand in sensul
acelor de ceasornic. In timpul acestei faze, cartile aflate pe o
pozitie se pot misca inainte si inapoi. Cu alte cuvinte, este permis
sa muti la loc, sau in alt loc adiacent, o carte care tocmai a fost
mutata de un jucator inaintea ta, respectand regulile de mai sus,
inclusiv faptul ca trebuie sa muti impreuna toate cartile aflate pe
un loc de pescuit.

In aceasta faza jucatorii incearca sa isi aduca pe locul de pescuit
vizat cat mai multe carti cu pesti si sa indeparteze cartile cu pietre
sau cu apa. Atragerea pestisorilor este optionald. Poti sa nu muti
carti peste cartea aflata pe locul unde ai vrea sa pescuiesti daca in
jurul sdu se afla doar cdrti cu pietre sau cu apa.

Daca un jucétor face o greseala in timp ce atrage pestisorii
(lucru care se poate intampla mai ales daca a uitat in dreptul
carei coloane si-a asezat cartea cu pisicuta), nu are voie sa
revina asupra asezarii cartilor.



