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プレイ人数：1〜4人、プレイ時間：40〜90分、対象年齢：14歳以上

内容物

ゲームボード 1枚

ハッチ（※4）タイル 7枚
6面ダイス 9個

アタリ（※7）カード 
4枚

ハッチトークン 
60個

魚カード 48枚

フライ（※6）トークン 
12枚

推進力タイル 5枚（1～5） 
＋拡張タイル 2枚（6、7）

キャスティング（※5）駒 
1個

岩カード 16枚（A～P） 
＋拡張カード 8枚（Q～X）

ドラグ（※2）マーカー 4枚

布袋 1枚

リール（※１）ボード 4枚

フィネス（※3）マーカー 4枚 ルールブック 1部

※1　リール＝釣り竿に取り付ける、釣り糸を巻き取るための道具　　　　		  ※2　ドラグ＝リールに備わっている、魚がかかったときに糸が切れるのを防ぐ機能 

※3　フィネス＝繊細さ、または繊細なアプローチを行う釣法 

※4　ハッチ＝渓流魚のエサである水生昆虫が羽化すること。ハッチのタイミングを見計らって、その水生昆虫に似たフライを使って釣りを行うことで、渓流魚を釣り上げやすくなる 

※5　キャストする、またはキャスティング＝フライや仕掛けを水中に投げ込むこと　　　　	 ※6　フライ＝疑似餌 

※7　アタリ＝魚が餌に喰い付くこと。また、それによって現れる、ウキや釣り糸の変化のこと
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3.魚がかからなかった場合、寡黙な釣り人は、キャスティング

駒を、同じ列の1つ上の段へとドリフトさせます。その列の3つ

目の段（一番上の段）で魚がかからなかった場合、寡黙な釣り

人はそのキャスティングを終了します。

4.魚がかかった場合、寡黙な釣り人は、かかった魚カードと、

その列にあるハッチトークン1個を獲得します。寡黙な釣り人は

リーリングを行うことなく、かかった魚カードを即座に釣り上げ

ます。釣り上げた魚カードと獲得したハッチトークンは、即座に

寡黙な釣り人の得点の山へと置きます。寡黙な釣り人がその列

からどのハッチトークンを獲得するかは、下記の方法により決

定します：

a.キャストに使用されたダイスと、ゲームボード上部の寡黙

な釣り人のカラーホイール（色のついたダイスの図）を比較

します。寡黙な釣り人は、今回使用したダイスの出目に対応

した色のハッチトークン1個を獲得します（「図15」参照）。

b.その列に該当する色のハッチトークンがない場合、寡黙

な釣り人は、カラーホイールを時計回りに確認し、最初に獲

得可能な色のハッチトークン1個を獲得します（例：出目が

の場合、寡黙な釣り人は青色のハッチトークン1個を獲

得することになります。 列

のハッチタイルに青色のハッチ

トークンがない場合、代わりに

オレンジ色 のハッチトーク

ン1個を獲得します。以下、寡黙

な釣り人がハッチトークン1個

を獲得するまで、同様に確認を

行っていきます）。

c.その列のハッチタイルにハッチトークンが1個もない場合、

寡黙な釣り人の目標トラック上のフィネスマーカーを、1マス

右に進めます（「図16」参照）。

5.寡黙な釣り人が魚カード1枚を釣り上げたら、寡黙な釣り人

はそのキャスティングを終了します。

ラウンドの終了：

1.寡黙な釣り人が規定回数の手番を終えたら、ラウンドは終了しま

す。

2.寡黙な釣り人が、このラウンドで、魚カードを1枚も獲得する

ことができなかった場合、寡黙な釣り人の目標トラック上にあるフィ

ネスマーカーを、1マス右に進めます（「図16」参照）。

3.その後、ハッチタイルを通常どおり下流側に1列分動かします

が、ゲームボードから押し出されたハッチタイル上のハッチトークン

は、捨てハッチトークン置き場に置きません。代わりに、このハッチ

タイルと、その上に乗ったハッチトークンを、そのまま 列隣の"

待機中"スペースへと置きます。

4."待機中"のハッチタイル右下の の数字に等しい個数のダイ

スを振って、次のラウンドを開始します（「図14」参照）。ダイスの個

数は基本的に4個ですが、時折5個になることを忘れないようにし

てください！

1日の終了：

プレイヤーもしくは寡黙な釣り人が、自分にとっての7枚目の魚

カードを釣り上げたラウンドの終了後に、1日が終了します。

注意：寡黙な釣り人が岩カードの山に隣接するスペース

から魚カードを釣り上げた場合、隣接するスペースにあ

る岩カードの山1つを選択し、その山の岩カードのうち1

枚をゲームから取り除いてください。

注意：寡黙な釣り人が各キャスティングを開始する前に、

アタリカード4枚をすべて集めてシャッフルしてください。

図15図15

もうシャッフルは不要！ 

iOSまたはAndroid用の「Freshwater Fly Strike」

アプリをダウンロードしましょう（英語）。 

お持ちの端末で、アタリ判定を行うことができます。

図16：寡黙な釣り人が魚カードを獲得することができなかったラ
ウンドの終了時や、寡黙な釣り人が魚カードを獲得した列にハッ

チトークンが1個もなかった際には、寡黙な釣り人の目標トラックの

フィネスマーカーを、必ず右に1マス進めます。

図16図16
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推進力アクション：

1A：自分のフライトークンを変更します。もしくは、 列にキャストします。

1B：フィネス3を得ます（ただし4を超える分のフィネスは失効されます）。

2A：川の任意の魚カード2枚の位置を互いに入れ替えます。その後、 列にキャストします。

2B：自分のリールボード上部の魚カードにドラグトークンを配置します。その後、フィネス1を得ます。

3A：フィネス1を得ます。その後、 列にキャストします。

3B： でリーリングをします。その後、自分のリールボード上部に魚カードがいなければ、自分のフライトークンを変更することが

できます。

4A：任意のハッチタイル上のハッチトークン1個を、1列左もしくは右のハッチタイルへと動かします。その後、 列にキャストしま

す。

4B： でリーリングをします。

5A：自分がこの手番で選択したダイスを、底面の出目が上になるように反転させます（例： を にします）。その後、フィネス1

を得ます。

5B：ダイスプールに残っているすべてのダイスを振り直します。その後、フィネス1を得ます。

技術アクション：

A： を選択して「フィネスの向上」のダイスアクションを実行する場合、フィネス2の代わりにフィネス3を得ます（ただし4を超える

分のフィネスは失効されます）。

B：フィネス2を消費し、自分のリールボード上部の魚カードにドラグトークンを配置します。

C：ダイスアクションの実行のために を選択した場合、ダイスアクションの実行前に、その出目を に変更することができます。

D：ダイスアクションの実行のために を選択した場合、ダイスアクションの実行前に、その出目を に変更することができます。

E：キャスティングを完了した際、自分の釣り糸に魚がかかっていなければ、フィネス1を得ます。これは、自分の手番毎に1回だけ実

行することができます。

クレジット

付録A:

ゲームデザイン: Brian Suhre

イラストレーション & グラフィックデザイン: Darryl T. Jones　　

プロデューサー: Dennis Hoyle

ルールブック:Dennis Hoyle & Darryl T. Jones

プレイテスター: Brian Herman, Jimmy Hensel, David Dranetz, Shawn Smith, Allen Grimes, Robert Mumme, Sara 

Hoyle, Yasser Elassal, David Walton, Jayson Thompson, Royce Banuelos, Mark Wisdom, Jason Aemisegger, Paul R. 

Peterson, Britt Eubanks, Sean Flynn, Dave Vogler, Chirstopher Kruse, Rob Duman, Jonathan Brumitt, Jake Heil, 

Kip Ligget, Ron Wall, Jonathan Sullivan, Anthony Tuzzo, Laurie Picchioldi, Adam Slape, Zach W. Lorton, Brian 

Stanfield, Darryl T. Jones, Ben Scheuter, Atomic Squash, Metro East Gamers, John A. Logan College Strategy Games 

Club

日本語版販売元：　株式会社ケンビル 
〒830-0063 福岡県久留米市荒木町荒木1532-1 
shop@kenbill.com
 
翻訳：神山剛 
校正：鶴田敦輝（株式会社ケンビル）・丸田公将（株式会社ケンビル） 
DTP：丸田公将（株式会社ケンビル）
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F：毎ラウンド終了時、釣り上げた魚カードの合計枚数が自分よりも多いプレイヤーが1人でもいれば、フィネス1を得ます。

G：キャスティング中に、そのキャスティングをやり直すことができます。キャスティング駒をキャスティングを開始したカードまたはス

ペースの上へと戻し、すべてのアタリカードをシャッフルし直して、そのキャスティングを再び始めから行います。今回のキャスティング

で魚がかかったものの、そのキャスティングをやり直したい場合は、かかった魚カードをゲームボード上の元のカードまたはスペース

の上に戻してください。この技術アクションを実行後、この岩カードを箱に戻します（ゲームから取り除きます）。

H：ダイスアクションの実行のために を選択した場合、ダイスアクションの実行前に、その出目を に変更することができます。

I：フィネス1を消費することで、自分のフライトークンを変更します。これは、自分のリールボード上部に魚カードがない時のみ実行で

きます。

J：フィネス2を消費することで、 列にキャストします。

K：フィネス3を消費します。その後、 列にキャストするか、もしくは でリーリングをします。

L：ダイスアクションの実行前に、フィネス2を消費することで、自分がこの手番で選択したダイスの面を、任意の出目の面に変更しま

す。

M：フィネス2を消費します。その後、 列にキャストするか、もしくは でリーリングをします。

N：ゲーム終了時、以下のいずれかの勝利点を得ます。①自分が釣り上げたニジマス1枚につき1勝利点。 ②自分が釣り上げたノド

キリマス1枚につき1勝利点。

O：ゲーム終了時、以下のいずれかの勝利点を得ます。①自分が釣り上げたカワヒメマス1枚につき1勝利点。 ②自分が釣り上げた

カワマス1枚につき1勝利点。

P：ゲーム終了時、以下のいずれかの勝利点を得ます。①自分が釣り上げたテットウ1枚につき1勝利点。 ②自分が釣り上げたチャマ

ス1枚につき1勝利点。

個人目標：

1A： 

自分が獲得したオレンジ色、緑色、黄色のハッチトークン1個につき、1勝利点を得ます。 

自分が獲得した白色のハッチトークン1個につき、2勝利点を得ます。 

自分が釣り上げたチャマス（色は問いません）1枚につき、2勝利点を得ます。 

自分が釣り上げたオショロコマ、ノドキリマス、カワマス各1枚のセット（色は問いません）1組につき、4勝利点を得ます。 

色がすべて異なるハッチトークン4個のセット1組につき、5勝利点を得ます。

2A： 

自分が獲得したオレンジ色、灰色、黄色のハッチトークン1個につき、1勝利点を得ます。 

自分が獲得した青色のハッチトークン1個につき、2勝利点を得ます。 

自分が釣り上げたチャマス（色は問いません）1枚につき、2勝利点を得ます。 

自分が釣り上げたオショロコマ、ニジマス、カワマス各1枚のセット（色は問いません）1組につき、4勝利点を得ます。 

色がすべて異なるハッチトークン4個のセット1組につき、5勝利点を得ます。

3B： 

自分が2個以上獲得しているハッチトークンの色1色につき、3勝利点を得ます（例：黄色と緑色のハッチトークンをそれぞれ2個ずつ獲

得した場合、2色×3勝利点＝6勝利点を得ます）。 

自分が釣り上げたカワマスとノドキリマス各1枚のセット1組につき、3勝利点を得ます。 

自分が釣り上げたニジマスとカワヒメマス各1枚のセット1組につき、3勝利点を得ます。 

自分が釣り上げたオショロコマとテットウ各1枚のセット1組につき、4勝利点を得ます。 

魚カードは、すべて色は問いません。

4B： 

自分が2個以上獲得しているハッチトークンの色1色につき、3勝利点を得ます（例：黄色と緑色のハッチトークンをそれぞれ2個ずつ獲

得した場合、2色×3勝利点＝6勝利点を得ます）。 

自分が釣り上げたニジマスとカワマス各1枚のセット1組につき、3勝利点を得ます。 

自分が釣り上げたノドキリマスとカワヒメマス各1枚のセット1組につき、3勝利点を得ます。 

自分が釣り上げたオショロコマとテットウ各1枚のセット1組につき、4勝利点を得ます。 

魚カードは、すべて色は問いません。
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寡黙な釣り人の目標：

L1：寡黙な釣り人は、獲得したハッチトークンの異なる色1色につき2勝利点を得ます。釣り上げた同じ種類の魚カード2枚のセット

（例：ノドキリマス2枚）1組につき3勝利点を得ます。釣り上げたテットウ1枚につき1勝利点を得ます。釣り上げたチャマス1枚につき1勝

利点を得ます。

L2：寡黙な釣り人は、獲得したハッチトークンの異なる色1色につき2勝利点を得ます。釣り上げた魚カードの異なる種類1種につき2

勝利点を得ます。釣り上げたカワヒメマス1枚につき1勝利点を得ます。釣り上げたニジマス1枚につき1勝利点を得ます。

L3：寡黙な釣り人は、獲得したハッチトークンの異なる色1色につき1勝利点を得ます。釣り上げた の魚カード1枚につき3勝利

点を得ます。釣り上げた の魚カード1枚につき2勝利点を得ます。釣り上げた の魚カード1枚につき1勝利点を得ます。

L4：寡黙な釣り人は、獲得した黄色のハッチトークン1個につき1勝利点、緑色のハッチトークン1個につき1勝利点、灰色のハッチトー

クン1個につき2勝利点、オレンジ色のハッチトークン1個につき2勝利点、白色のハッチトークン1個につき3勝利点、青色のハッチトー

クン1個につき3勝利点を獲得します。釣り上げたギンザケ1枚につき2勝利点を得ます。釣り上げたノドキリマス1枚につき2勝利点を

得ます。釣り上げたオショロコマ1枚につき1勝利点を得ます。釣り上げたカワマス1枚につき2勝利点を得ます。

記録帳のアップグレード：

開始時のフィネス：これらのアップグレードは、1、2、3、4の順で解放しなければなりません。プレイヤーは各日を、示されただけ

のフィネスを持って開始します。

推進力タイル：1日目を開始する前に、無料のバッジ1つを使用して、任意の推進力タイル1枚を解放することができます。以降、獲

得したバッジ1つを使用することにより、他の任意の推進力タイル1枚を解放することができます。解放されている各推進力タイルは、

各日の開始時に、A面を上にして、ゲームボード上のタイルスペースへと配置されます。解放済みの推進力タイルを、未解放の推進力

タイルと入れ替えることはできません。

山ごとの岩カードの枚数：アドベンチャーの開始時には、最初のアップグレードが解放されています。プレイヤーは、残り2つの

アップグレードを、順番どおりに解放しなければなりません（最初に2、次に3）。プレイヤーは各日の準備時に、各岩スペースについて、

示された枚数ずつの岩カードを山にして配置します。

新たなロッド 3Bもしくは4B：このアップグレードを解放した際、プレイヤーは3Bと4Bのリールボードのうち、いずれか一方を

選択します。ゲームの残りの間中、プレイヤーは、1Aのリールボードの代わりに、選択したリールボードを持って、各日を開始します。こ

のアップグレードは一度しか解放することができず、一度選択を行った後は、選択しなかった方のリールボードを使用することはでき

ません。

7匹早釣りボーナス：このアップグレードを解放すると、プレイヤーは各日において、「7匹早釣り」の共通目標を達成した際（寡黙

な釣り人よりも先に魚カード7枚を釣り上げた際）、追加の2勝利点（合計4勝利点）を獲得できるようになります。

ボーナス勝利点( /)：プレイヤーは、このアップグレード1つを解放するごとに、各日の最終得点計算時に、追加で1勝

利点を獲得することができるようになります。アドベンチャーの開始時は＋0勝利点から開始しますが、最大で1日ごとに6勝利点を追

加で獲得できるようになります。

岩カード：このアップグレードを解放すると、プレイヤーは各日の準備中に、岩カード1枚をランダムに引き、その1日の任意のタイミ

ングで使用することができるようになります。岩カードは、日をまたいで持ち越すことはできません。1日の終了後、使用しなかった岩

カードは、他の岩カードと共にシャッフルします。

ガイドブックチャレンジ：

バランスチャレンジ：各日の終了時、プレイヤーは、釣り上げた各魚カードについて、その色に対応するスペースを1つ塗りつぶ

します（例： を3枚、 を1枚、 を2枚釣り上げた場合、 のスペースを3つ、 のスペースを1つ、 のスペースを2

つ塗りつぶします）。1色に対応したスペースをすべて塗りつぶし終えるたびに、プレイヤーはバッジ1個を獲得します。

種類チャレンジ：各日の終了時、プレイヤーは、釣り上げた各魚カードについて、その種類に対応するスペースを1つ塗りつぶしま

す（例：カワマスを3枚、オショロコマを3枚、ギンザケを1枚釣り上げた場合、カワマスとオショロコマのスペースを3つ、ギンザケのス

ペースを1つ塗りつぶします）。1種類に対応したスペースをすべて塗りつぶし終えるたびに、プレイヤーはバッジ1個を獲得します。

付録B:


