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Sommaire
Freshwater Fly est un jeu de sélection de dés qui se joue en plusieurs
manches. A chaque tour, vous choisirez un deé de 1a réserve pour réaliser une
action - Ferrer, Lancer ou Améliorer votre Finesse. Des dés de forte valeur
vous donneront des actions plus intéressantes, mais des dés de faible valeur
peuvent vous donner des tours supplémentaires.

Quand tous les dés ont été choisis, la riviere change, on relance les dés et

le joueur ayant le plus petit total de dés au tour precédent commence la
nouvelle manche. Le jeu s’arréte quand un joueur attrape son septieme
poisson, on attribue alors les points des objectifs et on désigne le vainqueur.




Joueurs : 1-4, Durée de jeu : 40-90 min, Age : 14+

Contenu

| o
4 Jetons Frein
4 Jetons Finesse 1 Livret de regles 1 Sac en tissu

4 Plateaux Moulinet
de Moulinet \\\/
Clw D i
9 Dés a six faces 60 Jetons Larve 1 Pion Lancer 12 Jetons Mouche

7 Tuiles Larve

4 Cartes Ferrer 48 Cartes Poisson 16 Cartes Rocher (indiquées A-P) 5 Tuiles Impulsion
& 8 cartes Rocher “Compétence & 2 Tuiles Extension (Cf.
Supérieure” (Q-X P17



MISE EN PLACE

@ Placez le plateau a portée de tous les @ Placez 1 carte Poisson sur chaque case
joueurs. Utilisez la face avec les 3 cases Riviere du plateau, en commencant
Rocher. par la rangée supérieure de la colonne \ﬂ

pour finir par la colonne |# #|. La valeur

Mélangez les 16 cartes Rocher et en points de chaque poisson doit rester

* distribuez-en 3 (pour une partie a 2 cachee.

joueurs), 4 ( pour une partie a 3 joueurs), .
Chaque joueur prend 1 plateau

Moulinet, un jeton Finesse et un jeton
Frein de Moulinet.

ou 5 (pour une partie a 4 joueurs) face
cachée sur chaque emplacement Rocher
du plateau. Les cartes inutilisées sont

remises dans la boite. @ Placez votre jeton Finesse sur la case 1 de
la piste Finesse de votre plateau.

@

@ Meélangez les 48 cartes Poisson (face

points g cachee) pour créer le paquet Placez votre jeton Frein sur la case

Poisson. de votre plateau.

@ Placez les jetons Mouche a coté du
plateau central.
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Pour une partie a 2 ou 3 joueurs,
remplissez tous les emplacements Larve
au bas du plateau avec les tuiles Larve
montrant “4 ” et placez 1 tuile “4

” a droite de la colonne ﬂ_ﬂ Pour
une partie a 4 joueurs, remplissez les
colonnes t] a || avec des tuiles Larve
“4 ”? placez une tuile “5 dansla
colonne |1 &| et une tuile “5
de la colonne L}_ﬂ

” a droite

Placez les 60 jetons Larve dans le sac en
toile et posez-le a coté du plateau. Pour
chacune des 7 tuiles Larve, piochez

au hasard dans le sac autant de jetons
Larve que le nombre indiqué sur la
tuile (en incluant la tuile juste a coté du

plateau) et placez-les dessus.

Lancez les dés et posez-les pres du plateau.

Lancez 7 désa 2 ou 3 joueurs, et 9 désa 4
joueurs. Les dés inutilisés sont remis dans
la boite.

@0 B O

Placez les 5 tuiles Impulsion dans les
cases du coin supérieur gauche du
plateau (face A visible).

Placez le pion en bois Lancer sur le
plateau.

Déterminez le premier joueur.

Placez les 4 cartes Ferrer a coté du joueur
siué a la droite du premier joueur.

“Accrochez” votre Premiére Mouche :
lors de votre premier tour, accrochez
la mouche de votre choix a votre ligne
(placez-la dans ’emplacement a droite
de votre plateau Moulinet). C’est une
action unique gratuite.

Jeu en solitaire ? Apres la lecture des
regles pour 2 a 4 joueurs, reportez-vous
d la fin de ce livret pour les régles du

mode aventure pour 1 joueur.




BUT DU JEU

Gagnez la partie en marquant plus de points que vos adversaires
grdce aux Poissons péchés et aux Objectifs.

DEROULEMENT :

Résumé d’une manche :

Le jeu se déroule sur plusieurs manches. A chaque
manche, les joueurs vont prendre leur tour dans le
sens horaire en commencant par le premier joueur
jusqu’a ce que tous les dés soient utilisés. On désigne
alors un nouveau premier joueur, la riviere change,
et on relance les dés pour débuter une nouvelle
manche.

Résumé d’un tour :

A votre tour vous devez choisir un dé de la réserve
et faire une Action Dés. Vous pouvez aussi faire

des Actions Bonus. Apres votre Action Dés et vos
éventuelles Actions Bonus, votre tour est terminé.
A votre prochain tour vous choisirez un autre dé de
laréserve et entreprendrez une autre Action Dés,
plus des Actions Bonus, et ainsi de suite.

I. ActioNs DEs : Eﬂ? Eﬂ? Eﬂ? |

A votre tour, choisissez un dé de la réserve et choisissez une de ces trois
actions : 1. Lancer, 2. Moulinet, ou 3. Finesse +2. Le dé sélec-
tionné determinera le résultat de Paction choisie.

. - 4 1. Action Dés 1 : Lancer

Choisissez un dé et suivez la procédure suivante :

l Lancer :

Lancer implique quatre étapes :

(A) Premier Jet, vous débutez
votre Lancer ; (B) Pioche de cartes
Ferrer, pour savoir si vous avez pris

un poisson ;

(C) Dérive, vous déplacez le pion Lancer et gagnez
des cartes Ferrer bonus ; et

(D) Vérification de la prise, vous terminez
votre Lancer.



A. Premier Jet : S : S . . -
a votre mouche (le pion Mouche de votre plateau
Moulinet), vous gagnez une carte Ferrer (cf. B.
Pioche de cartes Ferrer).

i. Placez le pion Lancer sur une carte de la
colonne correspondant a la valeur du dé. Par
exemple, placez le pion Lancer sur une carte de la
colonne t':] si vous avez choisi un t':] iii. Siaucun pion Larve de la colonne ne
correspond a votre mouche, vous ne gagnez
pas de carte Ferrer et le pion Lancer dérive
d’une colonne vers ’aval (cf. C. Dérive).

ii. Sivousavez placé le pion Lancer sur une
carte Poisson, regardez les pions Larve de cette
colonne. Si au moins un de ces pions correspond

B. Pioche de Cartes Ferrer : _ R . . . -

i. Audébut de votre Lancer, le joueur

a votre droite mélange les quatre cartes Ferrer. Note : les cartes Ferrer révélées restent

" visibles jusqu’a la fin de votre Lancer.
ii. Quand vous gagnez une carte Ferrer,

annoncez “Carte”. Le joueur a votre droite révéle
une carte Ferrer par carte Ferrer gagnée (1 ou 2).

iii. Silacarte révélée montre vous avez
ferré un poisson (cf. D. Vérification de la prise)

iv. Sila carte révélée montre vous n’avez
pas réussi a ferrer un poisson.

C. Dérive : ... : R _ . . : S
a votre mouche, vous gagnez deux cartes Ferrer.

i. Sivousn’avez pas ferré de poisson lors de _
Sinon, vous ne gagnez pas de carte Ferrer.

votre Premier Jet (cf. A. Premier Jet), vous devez

faire dériver le pion Lancer deux fois (ou jusqu’a Conseil : il vaut mieux parfois faire son lancer en amont
ce que vous ferriez un poisson). du poisson désiré pour dériver sur ce dernier et gagner
ii. Pour dériver, déplacez le pion Lancer d’une deux cartes Ferrer au lien d'une !

colonne en aval (par exemple de la colonne M] iv. Si vous n’avez pas ferré de poisson apres

a E]); pour le placer sur une nouvelle carte avoir dérivé la premiére fois, vous le faites une
adjacente orthogonalement ou diagonalement a seconde fois & moins d’étre dans la colonne L-_]

la précédente carte (voir I’illustration 2).

v. Si vous n’avez pas ferré de poisson apres avoir
iii. Chaque fois que vous dérivez sur une dérivé deux fois (ou si vous n’avez pas ferré dans
carte Poisson, regardez les pions Larve de cette la colonneL-_]), votre Lancer est termine.
colonne. Si au moins un de ces pions correspond




D. Vérification : . __ . . .

- . . . , . un usage ultérieur.
i. Immédiatement aprés avoir ferré un poisson,

prenez la carte Poisson sous le pion Lancer, iv. Remplissez la case vide de poisson avec la
retournez-la et placez-la directement au-dessus premieére carte du paquet Poisson. Votre action
de la section appropriée de votre plateau Lancer est terminée.
Moulinet. Par exemple, si c’est un poisson vert J) \
, placez-le au-dessus de la section verte. Remarque : vous ne pouvez pas faire
de nouveau Lancer si vous avez déja
ii. Prenez un jeton Larve de la couleur de votre un poisson sur votre ligne.
mouche dans la colonne de la carte Poisson N\ a
et placez-le dans le trou du moulinet de votre
plateau pour le rendre fonctionnel. Positionnez J \
votre moulinet sur la case Départ (wsmcs). Remarque : vous pouvez faire’ un Lancer
sur une carte Rocher et/ou dériver des-
iii. Si le poisson ferré était adjacent sus, mais vous ne gagnez pas de carte
orthogonalement & une pile de cartes Rocher, Ferrer sur une carte Rocher.
prenez la premiere carte Rocher de cette pile et 2\ r

placez-la face visible a c6té de votre plateau pour

ExXEMPLE 1 : COMMENT LANCER

A.Noa a une mouche jaune et il n’y a pas
de poisson sur sa ligne.

B.Noa choisit un | ;| de la réserve de dés
et fait un lancer dans la colonne|#, |, Elle
place le pion Lancer sur ’Ombre dans la

rangée médiane.

C.Commeil y a un jeton Larve jaune
dans la colonne | ;#, |elle gagne une carte
Ferrer et annonce “carte”.

D.David, a la droite de Noa, mélange les
4 cartes Ferrer et lui en donne une face
visible. C’est un ,Noa n’a donc pas
ferré ’Ombre (voir illustration 3).




ExXEMPLE 1 : COMMENT LANCER (SUITE)

E.Noa doit maintenant faire dériver le
pion Lancer d’une colonne vers I’aval,
elle le déplace sur la Truite Fardée au bas
de la colonne E] Commeiln’y a pasde
jeton Larve jaune dans la colonne E]
Noa ne gagne pas de carte Ferrer (voir
illustration 4).

F.Noa doit a nouveau faire dériver le
pion Lancer d’une colonne. Elle le place
sur la Truite Mouchetée au bas de la

L
colonne | *,|.

G.Ily aaumoins1 jeton Larve jaune
dansla colonne &] Noa gagne donc
deux cartes Ferrer. David lui donne
deux autres cartes Ferrer. La premiere
est un ,mais la seconde est un !

H. Noa récupere la Truite Mouchetée et
la place au-dessus de la section de
son plateau car c’est un poisson

L. Elle prend aussi le jeton Larve jaune
et le place sur son Moulinet qu’elle
positionne sur la case Départ

(voir Illustration 5).

h‘ ¢ 2. AcTiION DEs 2: MOULINET

Choisissez un dé et suivez la procédure suivante.

Moulinet : R . .

Mouliner permet de remonter le Votre moulinet tourne dans le sens horaire d’un
poisson hors de ’eau. Quand vous nombre de cases dépendant de la valeur du dé choisi
et de la Force du poisson. Mouliner implique deux

éléments, (A) Tourner le Moulinet et les (B)

attrapez un poisson, votre moulinet

commence sur la case Départ
(wemm—) €0 haut (position 12 heures). Cases du Moulinet :



A. Tourner le Moulinet :

i. Déterminez le nombre de cases possibles en
comparant la force du poisson (chiffre dans le
)avec la valeur de votre dé.

ii. Silechiffre est inférieur a la valeur du
dé, tournez le moulinet dans le sens horaire d’un
nombre de cases égal a la valeur du dé moins la

B. Cases du Moulinet :

Le moulinet est composé de cing cases sur votre
plateau Moulinet (voir illustration 6). Quand votre
moulinet s’arréte sur une de ces cases, vous devez
immeédiatement faire ’action indiquée.

i. Quand votre moulinet passe ou s’arréte sur la
case mmmm— , déplacez aussitot votre poisson d’une

section vers la gauche (de la section vers
la section ,ou de la section ala section
). Si votre poisson est déja sur le quand

votre moulinet passe ou s’arréte sur la case
- VOUS avez attrapé le poisson ! Déplacez
votre poisson de la section vers votre pile de

score. Récupérez ensuite le jeton Larve de votre

moulinet et placez-le dans votre pile de score.

force du poisson ( ). Par exemple si vous avez
choisi un E ce tour, et la force du poisson est de
, tournez le moulinet de deux (3-1=2) cases.

iii. Sila est supérieure ou égale a la valeur
du dé, vous ne pouvez pas tourner le moulinet.

Remarque : si votre moulinet passe la case
—'7_L—_|, vous faites aussi ’action de la case
d’arrivée de votre moulinet si possible,
méme si vous venez d’attraper votre
poisson.

ii. Quand votre moulinet s’arréte sur la case
Frein ( ), couvrez immeédiatement la case

de votre poisson avec votre jeton Frein. Le
chiffre est désormais zéro jusqu’a ce que le
poisson soit attrape.

iii. Quand votre moulinet s’arréte sur la

case Impulsion (), prenez aussitot une des
tuiles Impulsion disponibles que vous placez
dans votre zone de jeu. Si vous aviez déja une
tuile Impulsion, vous ne prenez pas de tuile
disponible mais vous pouvez retourner votre
tuile sur son autre face, ou encore ne rien faire.

iv. Quand votre moulinet s’arréte sur la case

,avancez votre pion Finesse d’une case vers
la droite sur votre piste Finesse. Vous ne pouvez
pas aller au-dela de la case 4.

v. Quand votre moulinet s’arréte sur la case
Endurance, la couleur de votre poisson est
déterminante. Si c’est un poisson ,avancez
immeédiatement votre moulinet sur la case s
et attrapez votre poisson. Si c’est un poisson .
reculez (sens anti-horaire) immédiatement votre
moulinet sur la case = :‘; | et prenez le bonus

<4/ /. Sic’est un poisson ,il ne se passe rien.
L



EXEMPLE 2 : REMONTER UN PoOISsON

A. Laurence a un poisson + sur sa ligne
dans la section . Au début de son tour,
son moulinet est sur 1a case wemm—, Laurence
choisit un | ;*, | et effectue une action Moulinet.

B. Comme la force du poisson sur sa ligne est
, Laurence tourne son moulinet de 4 cases
(5-1) qui S’arréte sur la case Endurance.

C. Le poisson sur sa ligne est un + elle
avance donc son moulinet sur la case —E,
effectuie Paction wemm— et avance d’une section
son poisson. Comme ce dernier était sur la sec-
tion elle vient de Pattraper.

D. Laurence place le poisson et le jeton Larve
dans sa pile de score et son tour est terminge
(voir illustration 7).

Q-ﬁ 3. AcTtioN DEs 3: FINESSE +2:

Quand vous choisissez un dé, vous pouvez décider d’augmenter votre Finesse de deux cases au
lieu de Lancer ou de Mouliner. Prenez n’importe quel dé et avancez votre pion Finesse de deux
cases vers la droite. La valeur du dé choisi n’a pas d’incidence. L.a Finesse maximale est de 4 et
vous ne pouvez aller au-dela.



II. AcTtioNs BONUS :

Vous pouvez réaliser trois types d’actions Bonus a votre tour : (1) actions
Finesse, (2) actions Impulsion, et (3) actions Compétence.
Vous pouvez réaliser plusieurs Actions Bonus a votre tour, mais chaque

Action Bonus est limitée de fagon spécifique.

1. AcTtioNs FINESSE :.

A. Lesactions Finesse peuvent étre réalisees avant
ou apres votre action Dés, ou dans certains cas pour
modifier votre action Dés.

B. Vous pouvez faire autant d’actions Finesse que
votre Finesse disponible le permet (voir illustration
8). Le type d’actions Finesse possible dépend

de votre niveau de Finesse au moment ol vous
faites ’action. Par exemple, si votre pion Finesse

se trouve sur la case 3, vous pouvez faire une des
actions possibles des cases 1 a 3. Si votre jeton
Finesse est sur la case 1, vous ne pouvez faire que
Paction de la case 1.

C. Pour chaque action Finesse entreprise, reculez
votre jeton d’une case vers la gauche sur la piste
(vous diminuez votre Finesse de 1).

D. Vous ne pouvez pas faire d’action Finesse si

votre jeton est sur la case 0.

E.Ilyacingactions Finesse que vous pouvez
entreprendre (voir illustration 8):

i. Modifiezde1(en +ouen -) la valeur du dé
choisi a ce tour (il ne peut pas étre supérieur a
:ﬂ] ou inférieur a j) Tournez votre dé sur la
nouvelle valeur.

ii. Apresavoir choisi I’action Lancer, mais
avant de placer le pion Lancer, vous pouvez
déplacer un jeton Larve d’une colonne vers la
droite ou la gauche.

iii. Apreslarévélation d’une (ou deux)
carte(s) Ferrer, et avant de dériver vers la
colonne suivante, révélez une carte Ferrer
supplémentaire (sauf si les quatre cartes Ferrer
ont déja été révélées).

iv. Changez la mouche de votre ligne avec

une autre mouche de la réserve (ou retournez
votre mouche sur son autre face). Cette action
est impossible si vous avez un poisson sur votre
ligne. Votre jeton Finesse doit étre sur la
case 2 ou plus pour
faire cette action.

v. Déplacez immeé-
diatement votre pion
Frein de votre plateau a
la case du poisson
sur votre ligne. Le chiffre
de votre poisson est
désormais zéro jusqu’a
ce que le poisson soit
attrapé. Votre jeton
Finesse doit étre sur la
case 4 pour faire cette
action.



2. AcTtioNs IMPULSION :

A. Une action Impulsion peut étre réalisée avant
ou apres votre action Dés.

B. Chaque tuile Impulsion a une face (A) et une
face (B). Vous ne pouvez faire que ’action de la face
visible de la tuile dans votre zone de jeu.

C. Apres avoir fait ’action de votre tuile
Impulsion, remettez-la aussitot sur une case vide du
plateau central et retournez-la sur son autre face.

3. ActioNs COMPETENCE :

A. Laplupart des carte Rocher indiquent une
action Compétence. Chaque action peut étre
effectuée une fois par tour avant ou apres votre
action Dé, sauf mention contraire.

B. Les actions Compétence sont utilisables pour
toute la partie, sauf mention contraire.

FIN DE LA MANCHE :

D. Vous ne pouvez jouer qu’une tuile Impulsion
par tour et vous ne pouvez avoir dans votre zone de
jeu qu’une seule tuile Impulsion a la fois.

E. Les effets des tuiles Impulsion sont expliqués
dans I’Appendice A de ce livret.

C. Pour faire une action Competence, vous devez
d’abord diminuer votre Finesse du montant
indiqué dans le coin supérieur gauche de la carte.
S’il n’y a pas de valeur, ’action est gratuite.

D. Les effets des actions Compétence sont expliqués
dans ’Appendice A de ce livret.

La manche se termine quand le dernier dé de la réserve a été pris et utilisé. Il faut alors suivre les étapes

suivantes pour préparer la manche suivante :

1. Additionner vos dés :

Chaque joueur additionne les dés choisis pour
ce tour. Le joueur avec le plus faible total est le
nouveau premier joueur.

2. Déplacer les tuiles Larve et Ajouter des
jetons Larve:

A.Faites glisser les tuiles Larve d’une colonne vers
la gauche.

B. Placez la tuile Larve hors du plateau sur la case
Larve dela colonne |# &|.

3. Lancez les dés :

En cas d’égaliteé, le joueur impliqué le plus proche
du premier joueur dans ’ordre du tour devient le
premier joueur.

C. Défaussez les pions Larve de la tuile Larve qui
était dansla colonne j avant d’étre poussée du
plateau. Placez cette tuile & coté de la colonne |% %] et
remplissez-1a avec des jetons Larve tirés du sac. Ne
remettez pas les jetons Larve défaussés avant que le
sac soit vide.

Lancez tous les dés pour créer une nouvelle réserve de dés.

DEBUTER UNE NOUVELLE MANCHE:

Le nouveau premier joueur choisit un dé de la réserve et fait son tour. Le jeu se poursuit dans le sens

horaire.



EXEMPLE 3 : UN BON TOUR DE JEU

A. Laurence a un Saumon Argenté

dans la section sur sa
ligne, quatre points de Finesse, la
tuile Impulsion et la carte Rocher
indiquées sur Pillustration 9. I1 y a
un |_'_] et un | &| disponibles dans la
réserve de dés.

B. Laurence commence par dépenser

une Finesse pour utiliser son pion

Frein et amener la force du saumon a
(Cf. Illustration 9).

C. Elle utilise ensuite son action
Compétence pour changer le |_"_] en

i .| et choisit ce dé pour mouliner son poisson de deux cases (Cf. I1lustration 9).

)

F. Laurence utilise sa tuile Impulsion
pour déplacer un pion Larve de la
colonne @ d Ia colonne |, | de la
riviere. Elle fait ensuite un lancer
dans la rangée médiane de la colonne
@ (Cft. Illustration 11).
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D. Laurence attrape le saumon et

le place dans sa pile de score, tout
comme le pion Larve qu’elle retire du
moulinet (Cf. Illustration 10).

E. Elle utilise un autre point de

Finesse pour changer sa mouche de
vert a jaune (Cf. Illustration 10).




el

G. Comme il n’y a plus de jeton Larve s i i __ e = //Maﬁﬂn 173

. L )

jaune dans la colonne | %=, |, Laurence
ne gagne pas de carte Ferrer et son
pion Lancer dérive vers la colonne

L .

= «| Sans changer de rangée

(Cf. Illustration 12).

H. 11y aun jeton Larve jaune dans S e e
la colonne E], Laurence gagne donc
deux cartes Ferrer. Pas de sur ces
cartes, elle w’a donc pas attrapé de
poisson (Cf. Illustration 12).

I. Laurence décide d’utiliser un

point de Finesse pour gagner une

carte Ferrer de plus. Cette fois, c’est

un , elle vient de ferrer un Omble
(Cf. Illustration 13).

J. Laurence place le poisson sur

sa ligne dans la section . Le
poisson est retourné pour que 'on
puisse voir ses points de victoire.

Elle prend le jeton Larve jaune de la
colonne |, | pour le placer sur son
moulinet. Elle gagne aussi une carte
Rocher de la colonne |, .| quelle
place face visible dans son aire de jeu.

Elle remet sa tuile Impulsion sur le
plateau en la retournant au passage.
Elle pioche une carte Poisson pour
la placer sur la case vide de la riviére
(Cf. llustration 13).




FIN pu JEU

A la fin de la manche durant laquelle un joueur a péché son septieme poisson (qui doit étre sorti de la
ligne), le jeu est terminé. Les poissons restants sur les lignes ne rapportent rien. Les jetons Larve sur les
moulinets vont dans la pile de score et on passe au décompte.

DECOMPTE

Vous marquez des points de deux manieéres : les poissons péchés et les objectifs atteints.

1. Points de Poissons : _

Additionnez les valeurs des poissons que vous avez attrapes (valeurs dans les symboles e) pour
W
connaitre votre score de poissons. N’oubliez pas que le poisson sur votre ligne n’est pas décompté.

2. Objectifs :

A la fin du jeu, vous marquez des points des Objectifs Communs (A) du plateau central, des Objectifs
Personnels (B) de votre plateau Moulinet et des Objectifs Bonus (C) de certaines cartes Rocher. Les
poissons et les jetons Larve peuvent étre décomptés dans tous les objectifs ou ils sont nécessaires.

A. Objectifs Communs :

i. Le premier joueur a sept poissons : si vous étes le premier joueur a attraper le septiéme poisson,
vous gagnez seul les 2 points de cet objectif.

ii. Sériesde poissons| O + * + +] : vous marquez trois points par série compléte de
poissons Dorés, Noirs et Verts que vous avez attrapes.

iii. Le plus de Saumons Argentés: si vous avez attrapé plus de Saumons Argentés que tout autre
joueur, vous marquez six points. En cas d’égalite, ces six points sont partagés entre les joueurs
impliqueés, arrondi au supérieur.

B. Objectifs Personnels :

Chaque joueur a des objectifs personnels qui lui sont propres. Ajoutez les points de ces objectifs pour
connaitre votre score d’objectifs personnels. Ces objectifs personnels sont détaillés dans I’ Appendice
A decelivret.

C. Objectifs Bonus :

Vous marquez les points des cartes Rocher proposant des bonus Q .On ne peut gagner qu’un
bonus par carte.

VICTOIRE : _ . R i . _ -

Le joueur avec le plus de points est le vainqueur. En cas d’égalité, le joueur impliqué ayant attrapé le
plus de poissons Pemporte. S’il y a toujours égalité, le joueur ayant attrapé le plus de poissons
Pemporte. S’il y a toujours égalite, le joueur ayant attrapé le plus de poissons I’emporte. S’il y a
toujours égalité, la victoire est partagée.



EXTENSIONS

Reégles de 1’extension Mouche Séche : R : .

. Cette extension a été ajoutée a cette édition de Freshwater Fly comme bonus gratuit.
. ‘ On y trouve deux tuiles Impulsion qui peuvent étre utilisées a la place d’autre tuiles
(5 Impulsion. Quand vous préparez le jeu (sauf en mode solo), choisissez cing des sept
e tuiles Impulsion pour cette partie. Les deux autres tuiles sont remises dans la boite.

Les effets de ces deux tuiles sont décrits dans I’Appendice C de ce livret.

Cette extension a été ajoutée a cette édition de Freshwater Fly
comme bonus gratuit. On y trouve huit cartes Compétence (Q-X).
Pour jouer avec ces nouvelles cartes, il suffit de les mélanger dans
le paquet de cartes Rocher avant de disposer les cartes Rocher sur
le plateau au début de la partie.

Les effets de ces cartes sont décrits dans I’Appendice C de ce
livret.
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Une Mouche en Solo est une aventure pour un joueur qui se déroule sur sept parties
appelées “Journees”. Chaque Journée vous oppose a un Pécheur Silencieux qui a des regles
spéciales et gagne des points qui lui sont propres. Quand vous le battez a un site, vous allez
au site suivant pour la journée suivante.

Vous allez aussi accomplir les Défis du Guide Touristique pour gagner des Badges, qui
serviront a débloquer des capacités spéciales dans votre Journal. Si vous parvenez a battre
le Pécheur Silencieux aux quatre sites de péche avant la fin de la septieme journée, vous
avez gagné! Enregistrez votre progression sur la Carte Aventure aux pages suivantes.

DEROULEMENT :

Saufindications suivantes, chaque Journée se joue comme une partie a 2, 3 ou 4 joueurs.

PREPARATION: ... S

3. Jetons Larve :placezcing jetons Larve de

chaque couleur dans le sac. Les jetons restants sont

remis dans la boite. Remplissez au hasard toutes

2. Tuiles Larve :consultez votre lieu actuel sur les tuiles Larve selon leur valeur. Aux Lieux 1 a

la Carte Aventure pour leur mise en place. 3(L1-L3) de la Carte Aventure, il restera un jeton
Larve dans le sac. Placez ce jeton bonus sur la case

1. Plateau : utilisez I’autre coté, celui ne
contenant pas de cases Rocher.



appropriée [n\ ]du plateau. Au Lieu 4 (L4), il n’y
aura pas de jeton Larve a placer sur cette case, les
joueurs ne gagneront donc pas de point pour le
jeton Larve Bonus au L4.

4. Tuiles Impulsion :achaque Journée, vous
n’utiliserez que les tuiles Impulsion débloqueées de
votre Journal. Avant votre premiére Journée, vous
utiliserez votre Badge gratuit pour débloquer votre
premiére tuile Impulsion.

5. Cartes Rocher : utilisez la mise en place

des cartes Rocher de votre lieu actuel de 1a Carte
Aventure. Mélangez les cartes Rocher et remplissez
chaque paquet Rocher avec le nombre de cartes
Rocher que vous avez débloquées dans votre
Journal. Vous commencez votre aventure avec une
carte dans chaque paquet Rocher. Ce nombre peut
augmenter jusqu’a un maximum de trois a la fin de

DEROULE D’UNE MANCHE :

«

” imprime sur la tuile Larve a droite de la
colonne ﬂ C’est le nombre de dés que vous allez
lancer a cette manche pour former la réserve de dés.
C’est toujours 4 ou 5 dés (Cf. Illustration 14).

2. A chaque manche, vous choisirez trois dés et
ferez trois tours normaux consécutifs. Puis, le
Pécheur Silencieux prendra le dé restant (s’il y avait
4 dés pour cette manche) ou les 2 dés restants (s’il

y en avait 5) pour faire un ou deux tours avec. La
manche est alors terminée.

Vos TOuRs : R

Faites vos tours exactement comme vous le feriez
pour une partie a plusieurs joueurs, si ce n’est que
c’est vous qui mélangez et piochez les cartes Ferrer.

TOUR DU PECHEUR SILENCIEUX :

Le Pécheur Silencieux fera un Lancer avec chacun
de ses dés, en commencant par le plus faible s’il en a
deux. Son Lancer est différent du votre :

1.1l lance toujours dans la rangée du bas, dans
la colonne correspondant au dé. Placez le pion
Lancer sur la carte de cette rangeée.

1. Audébut de chaque manche, regardez le chiffre 7M?i€m

la Journée 7.

6. Finesse : 2 chaque Journée, vous commencerez
avec une Finesse égale au montant débloqueé de
votre Journal. Vous commencerez avec 0 a chaque
Journée a moins d’en avoir débloqué plus.

7. Plateau Moulinet : prenez le plateau
Moulinet 1A pour chaque Journée. Par la suite,
vous pourrez choisir de débloquer et d’utiliser les
plateaux 3B ou 4B a la place du 1A.

8. Préparez normalement les cartes Poisson, les
jetons Mouche, le pion Frein et le pion Lancer en re-
spectant la diposition des cartes Poisson et Rocher
pour chaque lieu.

9. Placez un jeton Finesse sur la piste du
Pécheur Silencieux dans la partie supérieure
du plateau.

Lancez 5
dés cette
manche

Lancez 4
dés cette
manche

Regardez la tuile Larve hors du plateau pour connaitre le
nombre de dés a lancer pour cette manche.

Remarque : Si vous attrapez un poisson
adjacent a plusieurs paquets Rocher, vous
ne piochez qu’une seule carte du paquet
de votre choix. Quand un paquet Rocher
est épuisé, Pemplacement est désormais
occupé par une carte Poisson.

2. Il recoit toujours une carte Ferrer par
poisson sur lequel est ou dérive le pion Lancer.
Le Pécheur Silencieux ignore la regle des pions
Larve car il n’a pas de mouche. Aucune carte
Ferrer n’est gagnée sur les cartes Rocher.



3.Si le Pécheur Silencieux ne ferre pas de orange (/% 7)), et ainsi de suite jusqu’a ce qu’il
poisson, le pion Lancer dérive dans la rangée récupere un jeton Larve.
supérieure de la méme colonne. S’il n’a pas ferré

c.S’iln’y a pas de jeton Larve disponible,

de poisson dans la rangée du haut, le Lancer est . . .
P & ’ avancez d’une case le pion Finesse du Pécheur

termine. Silencieux sur la piste d’évaluation (Cf.
4.Sile Pécheur Silencieux ferre un poisson, llustration 16).

il le récupere ainsi qu’un jeton Larve de cette
colonne. I1 n’a pas besoin d’utiliser le Moulinet

pour attraper le poisson. Il place le poisson et

5.Quand le Pécheur Silencieux attrape un
poisson, son Lancer est terminé.

le jeton dans sa pile de score. Le jeton Larve
récupéreé suit cette procédure:

a. Comparez le dé utilisé pour le Lancer a 7 . \
, Remarque : quand le Pécheur

la roue colorée en haut du plateau. Prenez Silencieux attrape un poisson

le jeton indiqué correspondant au dé (Cf. adjacent a une carte Rocher,

Ilustration 15). choisissez une carte Rocher

adjacente et retirez-la du jeu.

b. Si dans cette colonne, il n’y a pas de jeton de

r "\

cette couleur disponible,; . wmmans

Remarque : mélangez les cartes Ferrer
avant chaque Lancer du Pécheur
Silencieux.

le Pécheur Silencieux

récupére le jeton suivant| —

J O\
N

disponible dans le sens

horaire de la roue. Par
L’application Freshwater Fly sur IOS
et Android vous permet d’éviter de
mélanger les cartes.

exemple, si le dé utilisé
estun/;#|, il prend un
jeton bleu. S’iln’y en a
pas, il prend un jeton

FIN D’UNE MANCHE .. R .

1. Quand le ou les tours du Pécheur Silencieux sont
finis, la manche est terminée.

2. Sile Pécheur Silencieux n’a pas attrapé de poisson
a cette manche, avancez d’une case son pion Finesse
sur la piste d’évaluation (Cf. Illustration 16).

3. Ensuite, déplacez normalement les tuiles Larve,
mais ne défaussez pas les pions Larve de la tuile
poussée hors du plateau. Ala place, déplacez cette
tuile et ses jetons a la droite de la colonne M], sans
y ajouter de nouveaux jetons.

Illustration 16 : avancez le jeton sur la piste d’évaluation du
Pécheur Silencieux a chaque manche ou il n’attrape pas de
poisson, et a chaque fois qu’il gagne un jeton Larve mais que

4. Commencez la nouvelle manche en langant le la tuile Larve est vide.
nombre de dés indiqués par le chiffre“  ”sur
la tuile a droite du plateau (Cf. llustration 14). FIN DE JOURNEE :

Rappelez-vous, il y aura le plus souvent quatre dés,

mais parfois cing ! Une Journée se termine quand le joueur ou le

Pécheur Silencieux attrape son septieme poisson.



DECOMPTE : B

Le décompte se fait normalement mais avec I’ajout
suivant aux Objectifs Communs du plateau de jeu :

Vous marquez 1 point par jeton Larve récupéré
correspondant au jeton Larve bonus [O\ ]du
plateau central.

Le Pécheur Silencieux marque les cartes Poisson
(1) et les Objectifs Communs (2) comme vous.
Il marque également les points de sa piste

LA CARTE AVENTURE : R

Voici quelques regles pour vous faciliter
Putilisation de la Carte Aventure :

1.1l vous faut un stylo pour enregistrer les Journées
joueées, les lieux battus, la progression sur les défis
du Guide Touristique, les Badges gagnés et les
Améliorations débloquées.

Notez ces modifications a la fin de chaque Journée.

2. Vous devez jouer les lieux 1-4 (L1-L4) dans ’ordre
et vous ne pouvez avancer tant que vous n’avez pas
battu le Pécheur Silencieux a votre lieu.

3. Terminez un Défi du Guide Touristique ou
battez un Lieu pour gagner un Badge. Soulignez le

Badge pour indiquer qu’il a été gagné. Vous pouvez

d’eévaluation (3). Par exemple, si son pion Finesse est
sur la quatrieme case de cette piste, il marque six
points.

Enfin, il marque les points de votre lieu actuel sur
la Carte Aventure (4). Ces points sont détaillés dans
P’appendice B.

- - = -~ . - —

gagner des Badges méme si vous n’avez pas battu le
Pécheur Silencieux a une Journée donnée.

4. Chaque Badge peut servir a une modification du
Journal. Remplissez le Badge pour indiquer qu’il a
été utilisé. Utilisez le Badge gratuit de votre Journal
avant votre premiére Journée pour débloquer votre
premiere tuile Impulsion.

5.Rappel : vous commencez votre premieére Journée
avec 0 Finesse, 1 carte par paquet Rocher, le plateau
Moulinet 1A et la tuile Impulsion que vous avez
débloquée avec votre Badge gratuit.
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Les Améliorations de Journal et les Défis du Guide Touristique sont détaillés dans I’Appendice B.
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APPENDICE A :

AcTioNs IMPULSION :
1A : changez votre mouche OU faites un Lancer dans la Colonne ﬂ
1B : augmentez votre Finesse de 3 (sans dépasser un total de 4).
2A : échangez la position de deux poissons de la riviere et faites un Lancer dans la colonne E
2B : posez le jeton Frein sur le poisson de votre ligne et augmentez de 1 votre Finesse.
BA :augmentez de 1 votre Finesse, faites un Lancer dans la colonne J .

. ’ Ll . .
3B : moulinez avec une valeur de de de LJ , puis vous pouvez changer votre mouche s’il n’y a pas de
poisson sur votre ligne.

4 A : déplacez un jeton Larve d’une colonne vers la droite ou la gauche et faites un Lancer dans la
colonne E

4B : moulinez avec une valeur de dé de H

5A : retournez un dé sur sa face opposée (exemple - un ﬁ en j) puis gagnez 1 Finesse.

5B : relancez les dés de la réserve et gagnez 1 Finesse.

ActioNs COMPETENCE:

A : sivouschoisissez un j pour faire I’Action Dé Finesse +2, vous pouvez augmenter votre Finesse de
3aulieude 2.

B : diminuez de 2 votre Finesse pour poser votre jeton Frein sur le poisson de votre ligne.

. o . L . ’ .
C : sivous choisissez un j pour votre Action Dé, vous pouvez le changer en |, .| avant de faire votre
action.

. P . ’ [ ] .
D : sivous choisissez un j pour votre Action Dé, vous pouvez le changer en J avant de faire votre
action.

E : une fois par tour, immeédiatement apres avoir terminé votre Lancer, si vous n’avez pas ferré de
poisson, vous pouvez augmenter de 1 votre Finesse.



F : alafin d’une manche, si vous avez attrapé moins de poissons que chacun de vos adversaires, vous
pouvez augmenter de 1 votre Finesse.

G : atout moment durant votre Lancer, vous pouvez le recommencer. Reposez le pion Lancer sur la
case oll vous avez commenceé, remélangez les cartes Ferrer, et commencez a nouveau votre Lancer.
Si vous aviez attrapé un poisson avant de recommencer le Lancer, il retourne a son emplacement du
plateau. Défaussez cette carte Rocher apres ’avoir utilisée (la carte est remise dans la boite).

-
act .0 1.

I : diminuez votre Finesse de 1 pour changer votre Mouche si vous n’avez pas de poisson sur votre
ligne.

. . . . L]
J : diminuez de 2 votre Finesse pour faire un Lancer dans la colonne j

K : diminuez de 3 votre Finesse pour faire un Lancer dans la colonne [;#;| OU moulinez avec une valeur
L]
de | ®

0

L : diminuez de 2 votre Finesse pour changer la face du dé choisi sur la face de votre choix avant de
faire votre action.

. . . . L] .
M : diminuez de 2 votre Finesse pour faire un Lancer dans la colonne | ,|OU moulinez avec une
[ ]
valeurde| |

N : alafindujeu, vous gagnez un point pour chaque Truite Arc-en-ciel que vous avez attrapée OU
pour chaque Truite Fardée que vous avez attrapée.

O : alafindujeu, vous gagnez un point pour chague Ombre que vous avez attrapée OU pour chaque
Truite Mouchetée que vous avez attrapée.

P : alafin dujeu, vous gagnez un point pour chaque Truite a Téte d’acier que vous avez attrapée QU
pour chaque Truite Fario que vous avez attrapée.

OBJECTIFS PERSONNELS :

1A : vous gagnez 1 point pour chaque jeton Larve orange, vert et jaune gagné, et 2 points par jeton
Larve blanc que vous avez gagné. Vous marquez aussi 2 points par Truite Fario que vous avez attrapée
(peu importe sa couleur) et 4 points par ensemble complet de Truite Fardée, Omble et Truite Mouchetée
que vous avez attrapés (peu importe leurs couleurs). Enfin, vous marquez 5 points par ensemble de
quatre jetons Larve uniques gagneés.

2A : vous gagnez 1 point pour chaque jeton Larve orange, marron et jaune gagné, et 2 points par jeton
Larve bleu gagné. Vous marquez aussi 2 points par Truite Fario que vous avez attrapée (peu importe sa
couleur) et 4 points par ensemble complet de Truite Arc-en-ciel, Omble et Truite Mouchetée que vous
avez attrapeés (peu importe leurs couleurs). Enfin, vous marquez 5 points par ensemble de quatre jetons
Larve uniques gagnes.

BB : vous marquez 3 points par paire unique de jetons Larve de méme couleur que vous avez gagnes.
Par exemple, 3 points pour deux jetons Larve jaunes et 3 autres points pour deux jetons Larve verts.
Vous gagnez aussi 3 points par paire de Truite Mouchetée et Truite Fardée que vous avez attrapées, 3
points par paire de Truite Arc-en-ciel et Ombre que vous avez attrapés, et 4 points par paire de Truite a
Téte d’acier et Omble que vous avez attrapés (peu importe leurs couleurs).

4B : vous marquez 3 points par paire unique de jetons Larve de méme couleur que vous avez gagnes.
Par exemple, 3 points pour deux jetons Larve jaunes et 3 autres points pour deux jetons Larve verts.
Vous gagnez aussi 3 points par paire de Truite Mouchetée et Truite Arc-en-ciel que vous avez attrapées,
3 points par paire de Truite Fardée et Ombre que vous avez attrapés, et 4 points par paire de Truite a
Téte d’acier et Omble que vous avez attrapés ( peu importe leurs couleurs).



APPENDICE B :

OBJECTIFS DU PECHEUR SILENCIEUX :

L1 :le Pécheur Silencieux marque 2 points par jeton Larve unique (de couleur différente) remporté, 3
points par paire de poissons (par exemple deux Ombles), 1 point par Truite a Téte d’Acier et 1 point par
Truite Fario.

L2 :le Pécheur Silencieux marque 2 points par jeton Larve unique (de couleur différente) remporté, 2
points par poisson unique (especes différentes), 1 point par Ombre et 1 point par Truite Arc-en-ciel.

L3 :le Pécheur Silencieux marque 1 point par jeton Larve unique (de couleur différente), 3 points par
poisson +, 2 points par poisson * et 1 par poisson <> attrapés.

L4 : le Pécheur Silencieux marque 1 point par jeton Larve jaune, 1 point par jeton Larve vert, 2 points
par jeton Larve marron, 2 points par jeton Larve orange, 3 points par jeton Larve blanc et 3 points par
jeton Larve bleu gagnés. Il marque également 2 points par Saumon Argenté, 2 points par Truite Fardeée,
2 points par Omble et 2 points par Truite Mouchetée en sa possession.

MODIFICATIONS DE JOURNAL :

Finesse de Départ :ces modifications doivent étre réclamées (gagnées et cochées) dans ’ordre, de 1 a
4. Vous commencez chaque Journée avec le chiffre indiqué de Finesse.

Tuiles Impulsion : utilisez votre Badge gratuit pour débloquer une des tuiles Impulsion. Les
prochains Badges pourront servir a débloquer d’autres tuiles Impulsion. Apres avoir été débloquées,
chaque tuile Impulsion sera disponible au début de chaque Journée (en commencant toujours par la
face A). Vous ne pouvez pas changer une tuile Impulsion débloquée par une autre.

Cartes Rocher par Paquet :la premieére carte est débloquée au début de votre aventure. Vous de-
vez débloquer dans ’ordre les deux suivantes (d’abord 2 puis 3), ce chiffre indiquant le nombre de cartes
Rocher par Paquet au début de chaque Journée (1, 2 ou 3).

Nouvelle canne 3B ou 4B : une fois cette modification choisie et cochée, vous devez utiliser le
plateau Moulinet 3B ou 4B pour le reste de la partie. Vous ne pouvez plus changer de plateau apres avoir
choisi cette modification.

Bonus +2 des 7 Poissons :apreésavoir déebloqué cette modification, vous gagnez 2 points a chaque
Journée ol vous péchez 7 poissons avant le Pécheur Silencieux, pour un total de 4 points.

+: 3 | : achaque Journée, vous gagnez 1 point par modification débloquée de ce type. Vous com-
mencez avec 0 point mais pouvez aller jusqu’a 6 points par Journée.

Carte Compétence : aprésavoir débloqué cette modification, lors de la préparation de chaque
Journée, prenez au hasard une nouvelle carte Compétence a utiliser cette Journée. Une fois la Journée
terminée, mélangez la carte Compétence dans le paquet.

DEFIs pu GUIDE TOURISTIQUE :

Péche contrélée :alafin de chaque Journée, cochez une case par poisson attrapé de la couleur in-

diquée. Si vous avez attrapé trois poissons , un poisson et deux poissons ,cochez 3 cases
de larangeée ,1delarangée t et 2delarangée .Quand toutes les cases d’une rangee ont eté
remplies, vous pouvez réclamer le Badge.

Objectifs d’especes : alafin de chaque Journée, cochez 1 case par poisson attrapé de I’espéce indi-
qué. Si vous avez attrapé 3 Ombles, 3 Truites Mouchetées et 1 Saumon Argenté, cochez 3 cases de la ran-
gée Omble, 3 cases de la rangée Truite Mouchetée et 1 case de la rangée Saumon Argenté. Quand toutes
les cases d’un poisson ont été remplies, vous pouvez réclamer le Badge.



Les Belles Prises : ala fin de chaque Journée, cochez la case du poisson que vous avez pris remplis-
sant les criteres indiqueés et prenez le badge pour ce poisson. Par exemple, si vous attrapez une Truite
Mouchetée noire a 4 points, vous pouvez cocher la case a coté de ce poisson et revendiquer le Badge.

Jeton Larve Bonus (A)/(B) :alafin de chaque Journée, cochez une case dans la section (A) ou la
section (B) par jeton Larve que vous avez gagné a cette Journée, correspondant au Jeton Larve Bonus
[E N ] de cette Journée. Apres avoir rempli toutes les cases de la section (A), vous pouvez réclamer le
Badge associé. Vous pourrez ensuite remplir la section (B) et réclamer son Badge.

8 Poissons : alafin d’une Journée ol vous avez attrapé huit poissons, vous pouvez cochez cette case
et gagner le Badge.

APPENDICE C :

TUILES DE LA MINI-EXTENSION MOUCHE SECHE :

6A : comptez le nombre de dés que vous avez déja sélectionnés a cette manche. Vous pouvez faire une
action Lancer ou Mouliner avec cette valeur.

6B : diminuez de 2 votre Finesse pour attacher une seconde Mouche. Cette seconde Mouche ne rem-
place pas la premieére et vous fait gagner des cartes Ferrer selon la procédure habituelle. Vous ne gagnez
qu’un jeton Larve par poisson, donc s’il y plusieurs jetons Larve correspondant a vos deux Mouches,
vous devez en choisir un seul. Vous pouvez jouer avec les deux Mouches jusqu’a ce que vous changiez
P’une d’elles, les deux Mouches étant alors remises dans la réserve.

7A : vous pouvez Mouliner avec une valeur de 2 plus le nombre de poissons O que vous avez pris (ne
comptez pas le poisson sur votre ligne).

7B : diminuez de 3 votre Finesse pour avancer d’une section le poisson sur votre ligne. Si votre poisson
est dans la section+ il est alors automatiquement attrape. Ne tournez pas votre Moulinet.

CARTESs COMPETENCE SUPERIEURE :

Q :sivousavez un poisson * sur votre ligne et que votre Moulinet s’arréte sur la case Endurance,
vous pouvez avancer votre Moulinet d’une case vers la case ==

R :tous les poissons + sur votre ligne ont une Force de 0 (vous n’avez donc pas besoin de poser votre
jeton Frein sur le poisson de votre ligne).

S :apresavoir choisi ’action Lancer, mais avant de placer le pion Lancer, vous pouvez diminuer de 1
votre Finesse pour déplacer un jeton Larve jusqu’a 2 colonnes vers la droite ou la gauche. Vous ne pou-
vez pas aller de la colonne [$£|a | « | ou inversement.

T :alafin dujeu,avant de relacher tous les poissons sur les lignes des joueurs, vous pouvez Mouliner
- . . . .
d’une valeur de | '®,|. Si vous le faites, tous les autres joueurs peuvent Mouliner d’une valeur de |* i,

U : vous pouvez défausser cette carte pour augmenter de 2 votre Finesse.

V : alafin d’une manche, vous pouvez diminuer de 1 votre Finesse pour faire un Lancer dans la
[
colonne| |

W : quand elle est révélée, glissez cette carte sous le poisson que vous venez de ferrer. Vous ne pouvez
pas Mouliner ce poisson avec un H Quand ce poisson est attrape, mettez cette carte Compétence dans
votre pile de scores. Elle vaut 1 point.

X : lors de votre Lancer, apres avoir dériveé 2 fois, vous pouvez diminuer votre Finesse de 1 pour dériver
une 3éme fois.
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