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BYCIE POSLUBIONYM MORZU
T0 PRAWDZIWIE TOKSYGZNY ZWIAZEK

Stuchaj, nigdy nie byle§ wzorem cnét. Z niektérych rzeczy wrecz nie jeste§ dumny — ale wedko-
wanie pozwala o tym zapomnieé. Niekoficzacy si¢ rytual zarzucania i zwijania. Cicha samotnosé.
Niezglebione tajemnice, ktére kryja si¢ na koficu tej cienkiej linki, w glebokiej, nieznanej otchtani.

To orzeZwiajace lekarstwo na szalefistwo §wiata.

A Swiat jest szalony. Ponad dwiescie lat temu Edmund Halley i cala jego zaloga znikneli podczas
ekspedycji na krafice morza, przekonani, ze Ziemia jest pusta w Srodku. Wydarzenie to zbagate-
lizowano, zrzucajac je na karb starczej niemocy, ale wieki, ktére nadeszly péZniej, rzucily nowe
$wiatlo na twierdzenia odkrywcy. Niedawno Rocabarraigh, rybacka wyspa u wybrzezy Szkocji,
znikneta bez §ladu. Sieci trawleréw na Morzu Pétnocnym okazaly si¢ wypchane rojem robakéw
z ludzkimi palcamz. Ogromna, niezidentyfikowana masa zostala wyrzucona na brzeg w Hamngy.
Otucha, jaka zwykle dawalo morze, ulegla zatruciu przez omeny, ktérych nie mozna ignorowaé.
Czy Halley znalazl swoja Pustg Ziemie? A moze odkryl wiecej, niz byt gotéw? I czy w nieSwia-
domy sposéb zapoczatkowal wydarzenia, ktére zmienily bieg historii? Nastaly czasy wielkich dzi-

wactw. Czasy ostateczne.

Ale musimy towi¢. Bez wzgledu na to, co wyciagniemy, musimy zarzucaé dalej i dalej. To jedyny
rozsagdny czyn w tym szalonym $wiecie. Po prostu zarzué i zwijaj. Kiedy przestaniesz, poddasz si¢

wlasnym watpliwo$ciom i utracisz kontakt z rzeczywistoscia.

Zepchnij 16dZ na wode. Wyplyf. Nabierz slonawego powietrza w pluca. Zdlaw wszystkie troski.
Zarzué wedke. Zwijaj.

;\‘ WSTEP
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RZUT OKA

W Deep Regrets spedzasz tydziefi na Morzu, rywalizujac z innymi Wedkarzami o to, kto do-
kona najbardziej wartosciowego potowu Ryb, jednoczesnie ttumiac swoje Zale i radzac sobie

z wlasnym Obtledem.

Kazdego z szeSciu Dni gracze rzucaja ko§émi, aby okreslié swoja energi¢ danego Dnia, a na-
stepnie decydujg, czy pozostaé na Morzu i towié, czy zawina¢ do Portu, aby sprzedaé poléw

i uzupetnié zapasy. Kazdego Dnia uczestnicy kolejno podejmujg tury zgodnie z ruchem wskazé-
wek zegara, az wszyscy spasuja. Pod koniec tygodnia gracze podliczaja punkty, a wygrywa ten

z najwyzszym wynikiem.

ALE JEST HACZYK...

Zale. Moga cig dopasé. Wiecej Zaléw pozwala wigcej zyskaé, ale jesli przesadzisz, mozesz wiele
stracié. Na koniec gry uczestnik przytloczony najciezszym brzemieniem Zaléw staje sig réwniez
wyniszczony poczuciem winy oraz opanowany przez Obled i musi ponie§é powazne konsekwen-

cje, odrzucajac jedna z wyeksponowanych podczas gry jako trofea Ryb.

Czy wcigz mozesz wygra przygnieciony najwiekszym Zalem? Niewykluczone, ale to jak dzwiga-

nie kamienia u szyi.

EDMUND HALLEY
1656 — 1742

Anguelski astrofizyk @ matematyk, najbardziej znany z przewidzenia
pyjawienia si¢ komety, ktdrq ochrzczono jego imieniem. Patrzyt nie
tylko w gore, w niebo; .vtworzyl réwniez dzwon mtr,éﬂwy, w kto’rym
spedzit pod wodq cztery godziny, nabawiajac si¢ przy tym urazu
cisnzeniowego. Dziedzictwo Halleya zostato przyémione przez
publikacie powszechnie kwestionowanej teori, ze Ziemia jest pusta
w Srodku. Zagingt w 1740 roku podczas morskiej podrozy na potnoc,
probujac odkryc prawde.
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PRZYGOTOWANIE

“ Kazdy gracz bierze plansze Wedkarza i kladzie

ja przed soba dowolna strona do géry. Obie sa 3 AKCIE WPORCIE
identyczne i pelnig te sama funkcje. s WL;\,'L\,,‘ naose xi’fz”ﬁ{?t,”v
0 Rozdaj kazdemu graczowi: {-WEBKL: 10:@ 0.8 |
. . . ‘ | 30: (-0 30: (@8 ||
* 1 znacznik Rybich Groszy w jego kolorze {50: @ || | 50: ((// 2]

(nalezy umiescié go na polu 0)

PRZEDMIOT PRZEDMIOT

WEDKA |l KoLowRaTEK

* 3 koSci gracza w jego kolorze
e 2 karty pomocy

« 1 karte Puszka Robakéw

* 1 karte Szalupa

o Pierwszy Dzieh zawsze spedza si¢ na Morzu,

wiec umie$é 16dZ kazdego gracza na Glebokosci 1.

Znacznik pierwszego gracza daj osobie, ktéra

miata najbardziej godny pozalowania dzief.
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e Umiesé plansze Portu na koficu stotu.

Dla normalnej dtugosci gry (30 minut na gracza) umie§é
znacznik Dnia na poniedziatku. Dla krétszej dtugosci gry

(20 minut na gracza) umie$é znacznik Dnia na wtorku.

o W16z wszystkie kosci Sprzgtu do woreczka i umiesé go

w dostepnym miejscu.

e Potasuj wszystkie karty Zalu, nastepnie we 10 kart na gracza
PRZEDMIOT

i umie§€ je w jednym stosie obok planszy Portu, tworzac talie
Zalu. Reszte kart odt6z do pudetka.

o Potasyj talie Wedek, Kotowrotkéw i Zapaséw, a nastgpnie umiesé

je zakryte w odpowiednich miejscach ponizej planszy Portu.

@ Umie$é w dostepnym miejscu Koto
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0 Umiesé w dostepnym miejscu tor
Obledu, a znaczniki Obledu wszystkich

Glebokos¢ 1

Cmentarzysko

o RZYGOTOWANIE MORZA

WNIEZ DLA TRYBU SOLO/KOOPERACYJNEGO)

Y4 CMENTARZYSKO

St

Clebokoé Il Umies§é plansze Morza obok planszy Portu.

Cmentarzysko
Potasuj tali¢ Dinkséw i umie$¢ ja w wyznaczonym miejscu

Y4 CMENTARZYSKO II

na gérze planszy.

stosy po 13, tworzac rzad trzech Lawic na Glebokosci I.
Gtebokos¢ IIT
Cmentarzysko

Zréb to samo dla Glebokosci II i III.

(ROW
= { m Potasuj wszystkie Ryby z Glebokosci I i rozl6z je na trzy

Zostaw miejsce na Cmentarzyska po prawej stronie kazdego

rzedu Glebokosci.



JAK GRAC:

KAZDY DZIEN DZIELI SIE NA CZTERY FAZY:
STARTU, ODSWIEZANIA, DEKLARACFI 1 AKCFI.

FAZA 1 FAZA 11

€ WEZ SIE W GARSC:

Kazdy gracz bierze wszystkie kosci ze swo-

a BZERWIEN 0 PORANKU: jej puli Zuzytych Koci oraz dowolna liczbe
Przesufi znacznik Dnia do przodu, przekaz kostek ze swojej puli Swiezych Kosci i rzu-

" . \ ca nimi. Nastgpnie wybiera, ktére z nich
znacznik pierwszego gracza zgodnie z ruchem

o g o/ o o ;. .
a : y, ; umiesci w puli Swiezych Kosci, zgodnie ze
wskaz6wek zegara i odrzué wszystkie odkryte . Y . 8
swoim aktualnym Limitem Kosci (patrz

Obled, str. 21). Wszelkie nadmiarowe kosci
trafiaja do puli Zuzytych Kosci.

Ryby na Morzu. Rozpatrz wszelkie efekty Dnia

opisane na torze Dnia:

Sr./Pt.: Wszyscy gracze odwracaja swoje Puszki

Robakéw awersem do géry. o RZU(: KOLO RATUNKOWE:

Czw.: Wyplata! Wizyscy gracze zyskuja 3 €. Gracz, u ktérego suma Wartosci na Swie-
Sob.: Wszyscy gracze biorg po jednej pomaraf- zych Kosciach jest najwyzsza (w przypad-

. . .. ku remisu decyduje kolejno$é wykonywania
czowej kosci z woreczka. Jesli nie ma wystar- YRS LK R S AL

e . tur), bierze Koto Ratunkowe i daje je
czajacej ich liczby, wszyscy gracze zamiast tego

. C S e 1o . b iebie ¢

biora po jednej zielonej kosci. Jesli tych takze Wybranemu przez siebie nnemu
. . . graczowi.
brakuje, wszyscy gracze zamiast tego biora po

jednej niebieskiej kosci.

€ ZAcIAGN: KOLO RATUNKOWE

mozna odrzucié na Morzu, aby

Wszyscy gracze na Morzu musza przesunaé

swoje todzie o jedna Gleboko$§é wyzej, chyba zmniejszy€ Trudnos¢ pojedynczej

ze znajduja si¢ juz na Glebokosci I. Ryby o 23’ lub w Porcie, aby zmniej-

szy¢ koszt odwiedzenia wybranego

Sklepu o 20.



ROCABARRAIGH

Mata wioska rybacka u potnocnego wybrzeza Szkogs. Nie
istnigje Zaden zapes dotyczacy Rocabarraigh sprzed roku I743.
Tak tajemniczo, jak pojawita si¢ w histori, znikneta ponow-
nie w 1909 roku. Wraz z kazdym mezczyzng, kobietq ¢ dzie-

»Kiedy Rocabarra przybedzie,

Swiat prawdopodobnie ulegnie zniszczeniu”.

FAZA III

€ OBIERZ KURS:

Zaczynajac od pierwszego gracza i kontynuu-
jac zgodnie z ruchem wskazéwek zegara, kazdy
uczestnik deklaruje, czy spedzi Dziefi na Mo-
rzu, czy zawinie do Portu, i umieszcza swoja
16d% w odpowiednim miejscu. Gracze, ktérzy
poprzedniego dnia byli w Porcie, muszg udaé
sic na Gleboko$¢ I na Morzu.

€ WEZ WEDKE | KOLOWROTEK:

Jesli gracz ma jakiekolwiek Wedki lub Koto-
wrotki, moze wybraé jedng Wedke i/Iub jeden
Kolowrotek i wyposazyé sie w nie, umieszcza-
jac je w odpowiednim miejscu pod swoja plan-
sza Wedkarza. Pozostajg one na wyposazeniu

do nastepnej fazy Deklaracji.

FAZA IV

TURY:

Zaczynajac od pierwszego gracza i kontynuu-

jac zgodnie z ruchem wskazéwek zegara, kazdy
uczestnik moze wykona¢ jedna akcje lub spasowaé.
Akcje dostepne do wykonania w turze zaleza od
tego, czy Wedkarz znajduje si¢ na Morzu, czy

w Porcie. Jesli gracz nie jest w stanie wykona¢
zadnej akcji, pasuje. Gra toczy sie w ten sposéb,
az wszyscy z wyjatkiem jednej osoby spasuja. Gdy
gracz spasuje, jest pomijany w kolejce i do kofica
Dnia nie moze juz wykonywaé akcji, je§¢ Ryb ani

uzywaé przedmiotéw lub Dinkséw.

Kiedy gracz
pierwszy raz spasuje i za kazdym razem, gdy zo-
stanie pominigty w kolejce, moze albo dobra¢ je-

den Dinks, albo odrzuci€ jedna losows karte Zalu.

Kiedy wszyscy
gracze z wyjatkiem jednego spasuja, osoba pozo-
stajaca w grze moze wykonat jeszcze dwie tury.
Dziefi koficzy sie natychmiast po ostatniej z nich,
bez dodatkowych nagréd za spasowanie. Nalezy

przejs¢ do nastgpnego Dnia.



AKCJE NA MORZU towé Los opuscie stare
JAK

z

° POTRZEBUJESZ KOSCI

Ach, sedno sprawy. Lowienie Ryb odbywa si¢ w czterech Aby podja¢ akeje %?wienia Ryb, musisz mieé
krokach. Jesli nie péjdzie najlepiej, nie martw si¢ — jako co najmniej jedna Swieza Kos¢, niezaleznie

rekompensate nadal bedziesz mégl dobraé karte Dinksa. od posiadanych przedmiotéw i zdolnosci.

Postepuj zgodnie z tymi krokami:

0 ZARZUCANIE WEDKL Wybierz Lawice na swojej obecnej Glebokosci lub wyzszej. Kiedy to zro-
bisz, Ryba na szczycie stosu tej Lawicy ,,ztapala haczyk”; w tej akcji nie mozesz juz towi€ z Zad-
nej innej Lawicy. Jesli Ryba na szczycie stosu Lawicy jest zakryta, odkryj ja, odwracajac karte, aby

wszyscy gracze mogli ja zobaczyé. Jesli jest juz odkryta, przejdZ do kroku 3.

o AKTYWACJA: Jesli odkryles w tej akeji Rybe, sprawdZ, czy na jej karcie znajduja sie jakiekolwiek

zdolno$ci zwiazane z odkryciem O. Jesli tak, rozpatrz je od razu.

€ ZAPLAC: Spravc Trudnosé Ryby w pravym gérmym rogu karty. Aby zha-  Trucnor. . Ml 3 ‘k
paé Rybe, musisz wydaé koSci o Wartosci réwnej Trudnosci Ryby lub wyz- 5; Zﬂ. 4 @k 8

szej. Wydane kosci gracza trafiajg do puli Zuzytych Kosci, a wydane kosci —_— :
Sprzetu wracaja do woreczka. Nie mozna wydaé czeSci Wartosci kostek, wige m?;z;zum 4 ‘

wszelkie punkty na wydanych kosciach powyzej Trudnosci Ryby przepadaja, 74 #osciach ‘
Jesli nie mozesz oplacié Trudnosci Ryby lub decydujesz sie tego nie robi€, mu- ¢ 4
sisz zamiast tego wydaé jedna kostke o dowolnej Wartosci i dobraé wierzchnia h

karte z talii Dinkséw.

o LOWIENIE: Jesli ztapiesz Rybe, sprawdZ, czy na jej karcie znajduja sie jakiekolwiek zdolnosci zwiaza-
ne 2z polowem 0 i rozpatrz je, a nastepnie weZ jej kartg na reke i trzymaj ukryta przed innymi gra-
czami. Mozesz natknaé si¢ na Ryby, ktérych nie da si¢ zlowié, ktére nalezy odrzuci¢ po aktywacji
efektu w kroku 2 Iub ktére przekazuje sie po odkryciu innym graczom. Niezaleznie od wyniku podczas

kazdej akeji fowienia mozna prébowaé ztapa¢ tylko jedna Rybe — nastepnie tura dobiega kofica.

E . i NADMIERNY PO u']w Uwaga: Fesli Ryba nie ma podane

. . . ) . . Trudnosci, to wynosi ona 03, jesti
Jesli kiedykolwiek ztapiesz ostatnia Rybe z Lawicy, natychmiast do-

przedmiot lub zdolnos¢ obniza Trud-
nos$¢ potown do UJ , nie musisz wyda-

bierz jedna kartg Zalu. Gracze nie moga juz towié z tej Lawicy. Jesli

Morze kiedykolwiek stanie si¢ puste, gra koficzy si¢ natychmiast.

wac zadnych kosci, aby jq ztowic.
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Raz na gre, jesli przebywasz na Morzu i twoja
Szalupa jest odkryta, mozesz w ramach akeji
odwrdci€ jej kartg na drugg strong, aby natych-
miast dotrze€ do Portu. Przesufi swoja 16dZ na
plansze Portu i postepuj zgodnie z procedura
zawiniecia do Portu (str. 17). Przez reszte Dnia

wolno ci wykonywaé tylko akcje portowe.

To drastyczny krok, ale bywa konieczny. Gdy
Szalupa zostanie odwrécona, nie mozna jej juz
ponownie odkry¢. Na koniec gry odwrécona
Szalupa zwicksza Warto§é twojego Zalu o 10.
Odwrécona Szalupa nie liczy sie jako karta Zalu
przy obliczaniu Obledu. Nie mozesz opusci¢

lodzi po tym, jak w danej turze spasujesz.

LAPANIE DINKSOW

DARMOWE AKCJE

Podczas swojej tury mozesz w dowolnym
momencie wykona¢ ktérakolwiek z ponizszych

czynnosci. Nie licza si¢ one jako akcje.

UZYJ CIEZARKOW:

Przed towieniem mozesz wydaé

kostke o dowolnej Wartosci, aby
przesunaé swoja 16dZ o jedna Glebo-
ko§é w dét. Musisz wydaé jedna

kostke za kazda Glebokosé, o ktéra
cheesz zej§é. Twoja 16dZ pozostaje na
tej Glebokosci az do poczatku nastepnego
Dnia, kiedy to przesunie si¢ o jedna Gleboko$¢ w gére.

UZYJ PUSZKI ROBAKOW:

Przed odkryciem karty Ryby mozesz odwrécié swoja
Puszke Robakéw, aby podejrzeé Rybe i zdecydowad,
czy odlozy¢ ja na wierzch, czy na spéd Lawicy.

ZJEDZ RYBE:

Jesli Ryba nadaje si¢ do zjedzenia (zdolnosé e ),

mozna jej uzyé w dowolnym momencie tury przez

odrzucenie z reki jej karty.

UZYJ KOLA RATUNKOWEGO:

Jesli masz Kolo Ratunkowe, mo-
. » S i
zesz je odrzuci¢, aby zmniejszyé

Trudno§é jednej Ryby o 2 L?

UZYJ DINKSOW | PRZEDMIOTOW:
Niektére Dinksy, Wedki, Kolowrotki i Zapasy moga
by¢ uzyte na Morzu, dajac rézne korzysci.

Jesli nie mozesz optacié¢ Trudnosci Ryby lub decydujesz sie tego

nie robié, musisz wydaé€ jedng kostke o dowolnej Wartosci i dobraé

wierzchnia karte z talii Dinkséw. Niezlapane Ryby pozostaja odkryte

do fazy startu nastgpnego Dnia, kiedy si¢ je odrzuca.




ANATOMIA

SLOWA ,RYBA” UZYWAMY TU BARDZO UMOWNIE.

Niektérym z tych stworzefi daleko do Ryb. Niektére z nich wymykaja sie wszelkim opisom.

Niemniej jednak wiekszo$§é ma kilka wspélnych cech.

WARTOSC: NAZWA: TRUDNOSC:

To jest Wartosé Ryby, Jesli cheesz zwrécié na siebie uwage, Liczba ta wyraza,
zaréwno przy sprzedazy mozesz zawotaé Rybe po imieniu. jak trudno ztapaé
w Porcie, jak i przy licze- Rybe. Aby to zro-
niu punktéw na koniec gry. bié, musisz podczas

Uwaga: Wartos¢ Ryby zale-
zy od poziomu Obledu, ale

owienia wydaé ko-
§ci o Wartosci réw-
nie moze spast ponizej zera. nej Trudnosci Ryby

lub wyzszej.

EFEKT SPRZEDAZY:

Wiszystkie Skazone Ryby ROZMIAR I TYP:

powoduja, ze po sprzeda- Okrefla, jak duza

zy dobierasz jedng karte

: oz jedna. | ' jest Ryba i czy
Zalu. Whasnie zrujno- . = / ( ) jest Zdrowa, czy

o : / ‘
wale§ komu$ dzief, ty ,.}-/ Q) J, + Péde 2
potworze. g~ 2 -
7 Ay D+t Podejrzyj 2 Ryb
azqc{q-n'e <€ wzgledy pg 9CZy 7 miek, 2
() 5 k0, praktycznze

2 Ly ginet : )
ZDOLNOSCI: L Rt nadicrny oy

Tutaj wypisane sa wszelkie

Skazona.

GLEBOKOSC:

trwate zdolnosci oraz te WIEDZA: Glebokost,
zwiazane z odkryciem, po- Fakt lub wrazenie dotyczace Ryby. z ktdrej
towem oraz. jedzeniem. Nie ma wptywu na rozgrywke. pochodzi Ryba.

DINKSY to mate zdobycze uzywane jako przyngta, dajace rabat w sklepie lub wyko-
rzystywane do innych celéw. Nie licza sie jako Ryby, Obled nie ma na nie wptywu
i nie sa brane pod uwage przy punktacji. Jesli musisz dobraé Dinks, ale talia jest pusta, k

nie dobierasz niczego.

2
Ryty o

N: ;ed"k‘;f}l’udnos’é




JAK OKRESLIC

Przy odrobinie dedukcji mozesz oszacowaé, jak
trudno bedzie zlowié dana Rybe. Istniejg trzy
ich rozmiary — niewielki, §redni i olbrzymi —

a kazdemu przypisano okre§lone widetki Trudno-
§ci w zalezno$ci od Glebokosci polowu. Sylwetka
widoczna na odwrocie kazdej karty pozwoli ci
oszacowal, jaki bedzie rozmiar danej Ryby. Na-
stepnie mozesz sprawdzi¢ w tabeli ponizej lub na

karcie pomocy potencjalny zakres Trudnosci.

GLEBOKOSC NIEWIELKA SREDNIA OLBRZYMIA

Kazdy z graczy ma karte pomocy z tq tabelkq.
Korzystaj z nig, zameast odkrywal Ryby na czuja!

16 RNy g

Olbrzymi i Zer,

N
ﬁgdm i Zdrowa

IM GLEBIEJ, TYM TRUDNIEJ

Ryby tego samego rozmiaru sa trudniejsze do zlowienia na wiekszych
Glebokosciach. Przed odkryciem Ryby upewnij si¢, ze sprawdzasz

wlasciwy zakres Trudnosci i jeste§ odpowiednio przygotowany.

do sprawy zachowawczo?

NIEWIELKA

Sylwetka jest
prawie catko-
wicie zakryta

przez cyfrg

SREDNIA

Sylwetka nie-
mal dotyka
krawedzi karty

Sylwetka
wykracza
poza krawe-
dzie karty

IM WIEKSZA, TYM LEPSZA

Wigksze Ryby majg zazwyczaj wyzszy stosunck Wartosci do
Trudnosci. Czy zaryzykujesz zbyt trudny potéw, aby odkryé

co§ wigkszego i bardziej wartoSciowego? Czy tez podejdziesz

 PUISTCKAGHUL T2

Srednia i Skazong

t




JAK OKRESLIC

Istnieja dwa typy Ryb: Zdrowa i Skazona. Mozna
to rozpoznaé po kolorze tekstu i obramowania na
karcie. Informacj¢ t¢ podano réwniez wyraZnie

tuz pod nazwa Ryby, obok jej rozmiaru.

Skazone Ryby przebywaja czeSciej na nizszych Gle-
bokosciach. Stosunek Ryb Skazonych do Zdrowych

mozna znaleZ€ ponizej lub na kartach pomocy.

GLEBOKOSC ' SKAZONE

Kazdy z graczy ma karte pomocy z tq tabelkg.
Sprawdzaj, dociekaj, zawsze patrz w przewodnik.

1.1171- OBLED WPEYWA
NA WARTOSC

Obted wplywa na Wartosé Ryby w zaleznosci od jej typu.

Poziom Obledu na koniec gry moze mieé¢ duzy wptyw

na tw6j wynik! Sprawd? szczegély na str. 21.

Skazona Ryba
0 Wartosct 0 ----......

Aktualny modyfikator
Wartosci Skazonych Ryb
+] na torze Obledu - - ........

Wartos¢ Ryby = 1

ZDROWE RYBY

Obramowanie karty jest niebieskie; to stwo-

rzenia wystgpujace normalnie w przyrodzie.

BARAKUDA

rednia ¢ Zdrogy,

my . A
& ¢ + 2& Losowo
Widziatem stada barakud,
Jak zaganialy ryby na Plythie wody, na rzez.

Obramowanie karty jest zielone; to abo-

minacje, ktére nigdy nie powinny istnieé.

KOSCIORYB  ©

Niewielks @ Skazony

Nie ma zadnej wartosci odzywcze/,
wigc nic na niego nie poluje.




JAK OKRESLIC

Istniejg cztery potencjalne typy zdolnosci Ryb: trwate, a takze zwiazane z odéryciem, potowem
i jedzeniem. Zadna Ryba nie ma zdolnosci nalezacych do wszystkich czterech typéw, ale niekté-

re maja dwie, a w rzadkich przypadkach trzy.

TRWALE: &) ZWIAZANE Z POLOWEM:

Te zdolnosci sa aktywne, dopéki Ryba po- Te zdolnosci s rozpatrywane natychmiast

zostaje odkryta. po zlowieniu Ryby.

® : 0drzu¢ przedmiot.
_Zh;_)anie Podwodnej matki kosztuje ]J
wigcej za kazdg Rybe, kt6ra masz na reku.

Matha wzywa, a one przybywajq. Fa tez.

Wszyscy pozostali graczei
Z4da ofiary z siedmiu dziewic,
ale na poktadzie jestem tylko ja.

©O IWIAZANE Z ODKRYCIEM: ‘s ZWIAZANE Z JEDZENIEM:

Te zdolnoéci sg rozpatrywane natychmiast Te zdolno$ci moga by¢ uzyte podczas twojej

po odkryciu Ryby. tury przez odrzucenie Ryby.

(o) I/Jeﬂi nie zlapiesz Skabera
amerykafiskiego, wtasuj go z powrotem

4 LUB & Losowo
do jego Lawicy.

Nie latajq, ale potrafiq uzywal pletw,

Pozostajq w ukryciu, a ich oczy obserwuyg niebiosa. by chodzi€ po dnie oceanu.

KOSC OMENOW:

Jesli masz szczescie i zlapiesz Amulet

(2) RYBIA MONETA:

Jesli Ryba ma zdolno$§é wymaga-

jaca akeji (")), rzué Rybia Mone- Agarthy, mozesz traktowaé te ko§¢ jako

) o . . . .
ta i rozpatrz efekt w zaleznosci, jedna ze swoich kosci gracza. Szczegé-

czy wypadl orzel, czy reszka. ty znajdziesz na stronie 27.




AKCJE

JAK

Wybierz dowolna liczbe Ryb ze swojej reki i sprze-
daj je zgodnie z ich WartoScia zmodyfikowang wedle
wskazafi na torze Obledu. WeZ wlasciwa wartosé
Rybich Groszy € i odrzué wszystkie sprzedane
Ryby na odpowiednie Cmentarzyska. Nie mozesz
mieé naraz wiecej niz 10€) — dodatkowy dochéd
powyzej tego przepada. Za kazda sprzedang Skazona
Rybe musisz 3.

(UWAGA: Skazone Ryby zawsze sq sprzedawane za
ich aktualng Wartosé, zanim dobierzesz karty Zalu).

Skazona Ryba
0 Wartosc: 3

i za sprzedaz

Aktualny modyfikator
Wartosci Skazonych Ryb
-2 na torze Obledu

Ryba zostaje
sprzedana za ]9

Zdrowa Ryba
o Wartosci 3

Aktualny modyfikator
Wartosci Zdrowych Ryb
+2 na torze Obledu

Ryba zostaje
sprzedana za

Sledz liczbe Rybich Groszy,

przesuwajqc znacznik w lewo ¢ w prawo.

PODCZAS SWOJE] TURY MOZESZ

LUB

JAK

Wybierz Sklep, ktérego jeszcze nie odwiedzite§

podczas tej wizyty w Porcie (kazdy mozesz
odwiedzié tylko raz dziennie). Zaptaé 1€,

3O b 5O, a nastepnie wykonaj przypisana

do Sklepu akcj¢ zgodnie z zaptacong kwota.

SKLEP ZWEDKAMI | KOLOWROTKAMI &

19:
39:

90:

SKLEP Z ZAPASAMI

19:
30:

99:

SKLEP Z KOSCMI SPRZETU

19:

30:
90 :

Dobierz wierzchnia karte z talii.

Dobierz TRZY karty, zatrzymaj JEDNA,
a resztg wtasuj z powrotem do talii. ;
Dobierz PIEé kart, zatrzymaj DWIE,

a reszte wtasyj z powrotem do talii.

Dobierz wierzchnia karte z talii.
Dobierz TRZY karty, zatrzymaj DWIE,
a reszte wtasuj z powrotem do talii.

Dobierz PIEC kart, zatrzymaj TRZY,

a reszte wtasuj z powrotem do talii.

Dobierz JEDNA ko§¢ z woreczka.
Dobierz DWIE kosci z woreczka.
Dobierz TRZY kosci z woreczka.

Natychmiast rzué zakupionymi koscmi

i umies§é je w swojej puli éwieiych Kokci. Jesli

przekroczysz swéj Limit Kosci, umies¢ nadmiar

w puli

Zuzytych Kosci. Gdy sa wydawane, kosci

Sprzetu trafiaja z powrotem do woreczka, a nie

do puli Zuzytych Kosci.



PUSZKA

0BAKOW
1. WEZ SIE (PONOWNIE) W GARSC

2. 0DWROC PUSZKE ROBAKOW AWERSEM DO GORY

3. 0DRZUC JEDNA KARTE ZALU

JAK

EKSPONOWAG DARMoWE AKCIE

Podczas swojej tury mozesz w dowolnym mo-

RY Y? mencie wykona¢ ktérakolwiek z ponizszych
° czynnosci. Nie licza si¢ one jako akcje.
s
Wybierz do trzech Ryb z reki i wyeksponuj je UZYJ KOLA RATUNKOWEGO: ~$x i ‘

na dowolnych pustych miejscach na gérze swojej

Jesli masz Koto Ratunkowe, mozesz

planszy Wedkarza. Na danym miejscu nie mozesz je odrzucié, aby zmniejszy¢ koszt za- 9 ..
wyeksponowaé wiecej niz jednej Ryby. Na koniec kupéw w jednym ze Sklepéw o 2€. 7Y ‘
gry Warto$¢ wszystkich wyeksponowanych Ryb . ;

zostanie zmodyfikowana przez mnoznik danego UZYJ DINKSOW:

miejsca. (UWAGA: Raz wyeksponowanych Ryb Niektére Dinksy moga by¢ uzy-

nie da si¢ schowac ani wymieni¢. Na koniec gry wane w Porcie, aby zmniejszyé

uczestnik z najwyzszq wartostig Zalu traci jedng koszt zakupéw w Sklepie. Po

z ehsponowanych Ryb). uzyciu odrzué je na spéd talii

Dinkséw.

KRGl —
it

s, | CWARTOSCINA KOSCIACH
| SPRZETU:




/ ZAL
ZWYKLY UPORCZYwy
ZAL

CZUJEMY GO. zAL
CZASEM BARDZIE] NIZ INNI.

Praesolitem Zeubitem

Sniadanie. wede gjc,

W trakcie gry zbierzesz wiele kart Zalu — reprezentuja one

rzeczy, ktére zrobile§ w zyciu, a z ktérych nie jeste§ szcze-

gblnie dumny. Kiedy tak na to spojrzeé, nie bylo to zbyt

godne zycie.

Musisz trzymaé swoje karty Zalu zakryte przed soba tak,
tem

dtem jach!
Wz lizne.

aby dalo si¢ je policzyé. Musisz tez szczerze podac ich

liczbe, jesli zostaniesz o nia zapytany.

Kluczowa réznica to rozréznienie migdzy liczba kart Zalu (ktéra wptywa na poziom Obtledu)

a Wartoscia Zalu (ktéra wplywa tylko na wynik na koniec gry).

Ta informacja jest jawna. To fizyczna licz- Nie jest znana innym graczom. To War-
ba kart, ktére posiadasz, niezaleznie od t0§¢ na odwrocie karty Zalu z zakresu od
podanej na nich Wartosci. Uzyj tej liczby, 0 do 3. Na koniec gry catkowita Warto§é
aby okreslié, gdzie znajdujesz si¢ na torze Zalu to suma Wartosci ze wszystkich
Obledu. Odwrécona Szalupa nie liczy sie twoich kart Zalu — plus 10, jesli twoja
jako karta Zalu. Szalupa jest odwrécona.

Doszczetnip

palitem @hasny dom,




1 DOBIERANIE ZALU:

Gdy efekt lub zdolno$é wymaga, aby§ dobrat
karte Zalu, we jedna z wierzchu stosu kart
Zalu w Porcie, obejrzyj ja w tajemnicy i potéz
zakryta przed soba. Jesli stos jest pusty, musisz
dobraé z talii odrzuconych kart. Jesli talia od-
rzuconych kart jest pusta, musisz wybraé innego
gracza i wziaé od niego losows karte Zalu. Je-
§li jakim§ cudem masz na rece wszystkie karty
Zalu, gratulacje: jeste§ najbardziej nieszczeSli-

wym wedkarzem wszechczaséw.

X ODRZUCANIE ZALU:

Gdy efekt lub zdolnos¢ wymaga, aby$ odrzu-
cit kartg Zalu, wybierz jedna i umie$¢ ja na

wierzchu stosu odrzuconych kart, zakryta.

GDY WIELU GRACZY DOBIERA LUB
ODRZUCA ZALE:

Jesli efekt lub zdolnosé powoduje, ze wielu
graczy jednocze$nie dobiera lub odrzuca karty
Zalu, zacznijcie od pierwszego gracza i konty-

.. o
nuujcie w kolejnosci tur.

LAMENT:

Kazda karta Zalu opisuje unikalny Zal. Na
koniec gry mozesz stworzyé opowiesé, ktéra
Taczy wszystkie twoje Zale i zmusié innych
graczy do wystuchania tej nieszczesliwej

historii pelnej rozpaczy.

Wszedlem jachtem .
na mielizng. Zabitem cztowieka-

Er2esolstem,
$72adar,,

(5)
t

ALBA =

A DN "\3!

PUSTA ZIEMIA

Na podstawie odczytow magnetycznych z opracowa-
nego przez siebie kompasu Halley wysunat teorie, ze
Ziemia jest w rzeczywistosci pusta i ze wewnqgtrz
nigj moze znajdowac si¢ catkowicie inny Swiat, pe-

ten zycia i zamieszkaly przez jakgs cywilizacje.

Gdy gra dobiegnie kofica, kazdy gracz su-
muje catkowita Wartosé swoich kart Zalu,
dodajac 10 punktéw, jesli odwrécit Szalupe.
Gracz z najwyzsza taczng Wartoscia Zalu
musi odrzucié jedna ze swoich wyeksponowa-

nych Ryb (patrz Koniec gry, str. 22).

| ROZCINACZ 4

Nicwielka i Skazong
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DBLED

W MIARE UTRATY POCZYTALNOSCI
IGNOROWANIE ZALOW STAJE SIE CORAZ TRUDNIEJSZE.

W miare jak twoje Zale sie pietrza, poglebia sie réwniez twoje szalefistwo. To bledne
koto. Im bardziej zanurzasz si¢ w Obledzie, tym bardziej lekkomySlny sie stajesz. Masz
mniej skruputéw, pracujesz ponad miare, ma- B

nipulujesz innymi i wprowadzasz ich w blad. O

VY
ok

W desperacji mozesz uciekaé si¢ do kradziezy.
Albo nawet kanibalizmu. @ '&ED

W tym Obledzie jest pewna wolnos¢. Wolnos¢,

£
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+

ktéra moze cie znacznie wzbogaci€ i, niewyklu- [0
czone, uczyni€ lepszym od innych Wedkarzy.

Ale moze ci¢ réwniez drogo kosztowaé.

SLEDZENIE OBLEDU:

Obled §ledzi si¢ w czasie rzeczywistym na

podstawie liczby posiadanych kart Zalu. Gdy
je dobierasz i odrzucasz, odpowiednio przesufi

swdj znacznik na torze Obtedu.

= :
5 . Efekty:
Unmiest znaczni +1 do Wartosci Zdrowych Ryb

6 kart Zalu w zakresie $—6 = Wartos¢ Skazonych Ryb
na torze Obleda. T Limit Kot




DIAGNOZOWANIE

OBLEDU

WARTOSC ZDROWYCH ¢
I SKAZONYCH RYB: =

Twéj poziom Obtedu wptywa na =2 22
[7-9] < [
102 1]+
e

Ryb, a bardziej kusza cig Skazone Ryby.

JAMOYaZ
soLdvm

Wartos§é wszystkich Ryb, zaréw-
no Zdrowych, jak i Skazonych,

tak przy sprzedazy, jak i przy
punktacji. Za kazdym razem, gdy
sprzedajesz Rybe, zmodyfikuj jej
Warto$¢ zgodnie ze wskazania-
mi na torze Obledu. W miare
jak twoja poczytalno§¢ zanika,

cheesz towi¢ mniej Zdrowych

Na koniec gry zmodyfikuj Wartosci
wszystkich swoich Ryb zgodnie ze

wskazaniami na torze Obledu.

Zdrowa Ryba
o WartoSci 4 «-vvvevvveiinianin

Aktualny modyfikator
Wartosci Zdrowych Ryb
+2 na torze Obledu. ... ..

Aktualna
Wartos¢ Ryby = 6

ZNIZKA W PORCIE:

Gdy dobijesz do dna na torze Obledu, kazdy zakup
w Sklepie, ktéry odwiedzisz w Porcie, kosztuje 1 €@
mniej, a zakupy na najtafiszym poziomie sa catko-
wicie darmowe. Twoja desperacja osiagneta szczyt

i jeste§ gotéw bez zadnych skrupuléw oszukiwaé,

wyludza€ i kra$é. Prawdziwie zalosny zlodziej.

ZNIZKA W PORCIE { -1

N\
\,
N

LIMIT KoScl:

To maksymalna liczba kosci,
ktére mozesz w danej chwili
umiescié w swojej puli
éwieiych Koéci. Im bardziej
jestes stukniety, tym mniej
dbasz o siebie. Przeciazasz
si¢, pracujesz za duzo i nie
dbasz o konsekwencje.

. 2
=
=<
0 |
13 |
46 |
749 |
3

Kiedy kupujesz lub od§wie-

S BIRIEIEIES 1a50x LA

13+

w twojej puli Swiezych Kosci nie moze prze-

zasz kosci, ich catkowita liczba

kroczyé twojego Limitu Kosci wskazanego na
torze Obtedu.

Jesli pozyskasz wiecej kostek, niz pozwala na

to twdj Limit Kosci, ich nadwyzka trafia do

puli Zuzytych Kosci.

€0, JESLI TWOJ OBLED
SPADNIE | MASZ WIEKSZA 0D
DOZWOLONEJ LICZBE KOSCI?

Sprawdzanie wymogu okre§lonego Limi-

0

tem Kosci odbywa sie jedynie podczas
zdobywania nowych kosci lub od$wiezania

juz posiadanych.

Nigdy nie musisz usuwac kostek z puli
éwieiych Kosci, chyba ze je wydajesz. Je-
§li twdj Obled spadnie i masz wigcej kostek
w puli éwieiych Kosci, niz pozwala na to
twdj nowy Limit Kosci, nie musisz sie

ich pozbywaé.




Kto ma najwyzszq
Wartos¢ Zalu, od-
rzuca jedng wyeks-
ponowang Rybe.

ZOAg YAZ VNMO'ID

O 6 8 2L9¢S¥k 2109

PRZYKLADY
WYNIKOW:
Wptyw Obledu

-2 Wartos¢ Zdrowych
+2 Wartos¢ Skazonych

GRA KONCZY SIE W OSTATNI DZIEN,
GDY WSZYSCY GRACZE SPASUJA.

UPORAJ SIE Z ZALEM:

Na poczatek wszyscy gracze musza od-
kryé wszystkie swoje karty Zalu i podli-
czyé ich Warto$§é — dodajac 10 punktéw
do sumy, jesli odwrécili swoja Szalupe.
Gracz(e) z najwyzsza catkowita War-
toscig Zalu musza odrzucié Rybe, ktéra
wybieraja zaleznie od liczby graczy.

LICZENIE WYNIKU:

KARA ZA ZAL:

LICZBA NALEZY

GRACZY oDRrRzZUCIC
°0 WYEKSPONOWANA RYBA
an O NAJNIZSZE] WARTOSCI
@09 .  WYEKSPONOWANA RYBA
aaa O NAJWYZSZE] WARTOSCI

Wybierajac Rybe do odrzucenza, oblicz jey
Wartos¢ przy uzyciu systemu punktacyi ponizej.

Na wynik na koniec gry wptywaja trzy rzeczy: Ryby na rece, wyeksponowa-

ne Ryby i Rybie Grosze.

0 RYBY NA RECE — Warto§¢ podang na karcie zmodyfikuj zgodnie

ze wskazaniami na torze Obledu, po czym zsumuj aktualne Wartosci

wszystkich Ryb.

€) WYEKSPONOWANE RYBY — Warto¢ podana na karcie naj-

pierw zmodyfikuj zgodnie ze wskazaniami na torze Obledu, a nastepnie

pomnéz przez modyfikator wynikajacy z wyeksponowania (x2 lub x3).

€) RYBIE GROSZE — kaide 20 licza si¢ jako 1 punk.

Wygrywa gracz z najwyzszym wynikiem punktowym. W przypadku remisu wygrywa
gracz z nizsza catkowita Wartoscia Zalu. Jesli nadal jest remis, wygrywa gracz z mniej-
sza liczba kart Zalu. Weiaz remis? No c6z... odpusé, bez przesady.

Wartos¢ 6 Wartos¢ 6

-2 za Obled (4) +2 za Obled (8)

12 za wyeksponowanie  x3 za wyeksponowanze
=8 punktow =24 punkty

Wartos¢ 5 Wartos¢ 2
+2 za Obted (7) -2 za Obted
x2 za wyeksponowanie = () punktow
= 14 punktow
Wartos¢ 3
+2 za Obled
= § punktow
2 punkty

z Rybich Groszy “s




SOLO/KOOPERACJA

BADANIE

W POSZUKIWANIU WIEDZY PRZYGOTOWANIE
Instytut Badari Przewodnika Wedkarskiego wyru- 1

sza na ekspedycje celem zrozumienia mieszkaficéw

Wybierz z talii te 9 Ryb/Dinkséw i odi6z

je z powrotem do pudetka:
oceanu. Jako samotny ichtiolog (lub cze$é zespotu >

1 — Zeglarz portugalsk:

I — Przemytnik plywowy

II — Latajgcy potwdr spaghetti

naukowcéw pracujacych razem) wyrusz na wypra-

we majaca na celu ztapanie i skatalogowanie kazdej

Ryby w Morzu. II — Handlarz z glebin
II — Humbak
Kazda gra to dokladnie pigé Dni, w trakcie ktérych Il — Kolonia z glebin
lowisz jak najwiecej. Na koniec rozgrywki odrzué Il - Glebinowy akwizytor
Ryby o tacznej Wartosci réwnej calkowitej Wartosci Il — Wieloryb z Rocabarraigh
Zalu, ktéry zgromadziles, a nastepnie wydaj reszte, Dinks — Dziwaczny piersciert
aby trwale odblokowa¢ sprzet w kolejnych rozgryw- (9 Przygotuj Morze zgodnie z opisem gry dla
kach.

wielu graczy (patrz str. 7).

Unmiesé plansze Badania Oceanu w dostep-

nym miejscu (jest na odwrocie toru Obledu).
Umies¢ znacznik Dnia na poniedziatku.

Potasuj wszystkie karty Zalu i umiesé je na

planszy Badania Oceanu.

Wybierz pojedyncza plansze Wedkarza i weZ

odpowiadajace jej kosci gracza oraz 18dz.
Umies¢ swoja 16dZ na Glebokosci I.

Wez Puszke Robakéw, dwie karty pomocy
oraz wszelki sprzet, ktry odblokowates w po-
przednich rozgrywkach solo, zgodnie z zapi-

sem na twoim arkuszu Badania Oceanu.

o ZDOBYCZE

NIEWIELKIE RYBY: cigrom Przygotuj swdj arkusz Badania Oceanu i weZ

2 S B
cos$ do pisania.

v Zdr. | Zeglarz portugalski

L2 v v >'3<
Zdr. | Nerka 1

ZAKUPIONE WYPOSAZENIE

o o 23
| Puszha Robakdw - SOLO / KOOPERACJA

[ Worek z robalami

KOSZT




SOLO/KOOPERAC]’A
GRAC?

FAZA I FAZA II

ODSWIEZANIE BADANIE

1) ZACZNIJ DNIOWKE: 1) LOWIENIE:

Przesufi znacznik Dnia do przodu i odrzué Woykonaj akcje towienia dokladnie tak,

wszystkie odkryte Ryby na Morzu (pomin jak opisano na str. 10.

pienvzego Drid 2) KATALOGOWANIE:
2 PRZERWA NA KAWE. Za kazdym razem, gdy pomyslnie zlowisz
Wez wszystkie kosci z puli Zuzytych Kosci, Rybe, zapisz dotyczace jej szczegbly we

Z
rzué nimi i umies¢ je w puli Swiezych Kosci. whasciwym miejscu na arkuszu Badania

3) UZBROJ SIE:
Jesli posiadasz jakiekolwiek Wedki lub Ko-
fowrotki, wybierz po jednym z nich, aby

wyposazy¢ si¢ na dany Dzief, i umies¢ je 3 ZAKONCZ DN'UWKE

w odpowiednim miejscu pod swoja plansza Gdy wyczerpia si¢ kosci do towienia,

Oceanu. Nie zaznaczaj pola po lewej stro-
nie, dopdki nie przywieziesz Ryby z powro-
tem do Portu (patrz Konzec tygodnia).

Wedkarza. Dzien dobiega kofica i nastaje kolejny.

ZIGNORUJ NIEKTORE ZDOLNOSCI: DZIELENIE ROL W TRYBIE KOOPERACI:

* Zignoruj zdolnoSci zwigzane z jedzenzem ‘o Nie Jesli w grze bierze udziat kilku graczy, moze-
mozesz jeS¢ Ryb. Jestes tu, aby dokumentowat, a nie cie pracowa¢ jako zesp6}l, podejmujac decy-
pozeral. zje wspdlnie, lub przydzielié konkretne role,

* Zignoryj efekty zwiazane z rzutem moneta ('D takie jak:

» Zignoruj efekty, ktére wptywaja tylko na innych
graczy.
* Zignoruyj efekty, ktore daja ci Rybie Grosze.

ZOSTAN NA DOLE:

Jesli wydasz kosci, by zej$é na nizsza Glebokosé,

WEDKARZ: Decyduje, gdzie fowié

i jakiego sprzetu uzywac.

NAUKOWIEC: Sporzadza na
arkuszu Badania Oceanu notatki na

A
temat Ryb i decyduje, ktére z nich od- f
to pozostajesz tam az do kofica gry.

24\ SOLO / KOOPERACJA !

e Z
rzucié na koficu 8gry.
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NAUKOWY RYGOR:

Za kazdym razem, gdy zlowisz Rybe, sprawdz,
czy nie ztapales jej juz wezesniej. Jesli nie,
zapisz dotyczace jej szczegbly w odpowiednim

miejscu na arkuszu Badania Oceanu.

WSZYSTKO NA WEASCIWYM MIEJSCU:

Dwustronny arkusz Badania Oceanu ma doktad-
nie tyle miejsc, ile potrzeba, aby skatalogowaé
kazda Rybe. SprawdZ rozmiar Ryby i Glebo-
kosé, na ktérej ja ztapales, i zapisz jej typ, na-

zwe, Warto§¢ i Trudno§é na arkuszu.

JEDNA UCIEKLA:

Jesli odkryjesz Rybe, ale nie uda ci si¢ jej
zlapaé, nie zapisuj dotyczacych jej szcze-
g66w na arkuszu. Bedziesz musiat wrécié
kolejnego Dnia, aby ponownie sprébowat ja

zlowi¢. Mozesz uzy¢ sekcji z notatkami na

odwrocie arkusza, aby pamictaé o Rybach, na

ktére warto zwrdci¢ uwage w przyszlosci, lub

zagrozeniach, ktérych nalezy unikaé.

WCIAZ MUSISZ DOWIEZC TOWAR:

Pozostaw puste pole do zaznaczenia przy Ry-

bie, ktéra ztapale$ po raz pierwszy. Zaznacz
je dopiero wtedy, gdy uda ci si¢ ja skutecznie
dostarczy¢ do Portu, poniewaz moze si¢ zda-
rzyé, Ze najpierw bedziesz musial pozby¢ sie

niektérych Ryb (patrz str. 26).

OEEE BADANIE ocEANU
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PRZEDMIOTY
JEDNORAZOWE:

| Twoja Puszka Robakéw i wszel-
kie Zapasy, ktére odblokowates,

moga by€ uzyte tylko raz na gre.
Odwré¢ ich karty po uzyciu.

UZYJ SWOICH DINKSOW:

Dinksy, ktére obnizaja koszt
przedmiotéw, moga by¢ uzyte na

g0 sprzctu.

SOLO / KOOPERAC]JA
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KONIEC

1) PODLICZ ZAL:

Gdy zakoficzysz towienie w ostatni Dziefi, po-
licz catkowita Warto$¢ swojego Zalu. Liczba
kart nie ma wplywu podczas trybu solo, liczy

si¢ tylko nadrukowana na nich Warto$é.

2) WYRZUG RYBY ZA BURTE:

Zmeczyles sig. Zrobiles si¢ niedbaty. Masz
przepetniona tadownie. Sg ofiary. Musisz
odrzuci¢ dowolna kombinacje Ryb o tacznej
Warto$ci réwnej catkowitej Wartosci twojego

Zalu lub wyzszej.

3 ZABIERZ DO PORTU:

Cokolwiek zostanie na todzi, mozesz to zabraé
z powrotem do Instytutu na dalsze obserwacje
i badania. Na swoim arkuszu Badania Oceanu
zaznacz pole obok kazdej Ryby, ktéra pozostala

w twoim posiadaniu.

4) 0DBLOKUJ SPRZET:

Policz catkowita Wartosé wszystkich Ryb, ktére
przywiozle§ do Portu. Mozesz wydaé te punkty
na odblokowanie dowolnej kombinacji sprze-
tu. Tylko przedmioty wymienione na arkuszu
Badania Oceanu sa dostepne do odblokowania;
nalezy zaptaci¢ podany na nim koszt. Zaznacz
kazdy zakupiony sprzet; bedzie on dostepny do

uzytku w kazdej kolejnej grze.

9) WRACAJ NA MORZE!

Od razu rozpocznij nowa gre lub zachowaj

swdj arkusz Badania Oceanu na potem.

SOLO / KOOPERACJA
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ANEKS

OBJASNIENIA DOTYCZACE RYB

KOREK: Twoja tura koficzy si¢ po odkryciu Korka. Przez reszte gry na poczatku tury kazdego gracza odrzué
wierzchnia Rybe z Lawicy, ktéra znajduje si¢ najwyzej i najbardziej po lewej. W miare wyczerpywania

si¢ Lawic przesuwaj si¢ z lewej strony w prawo wzdtuz rzedu, a nastepnie przejdZ do Lawicy polozonej na
lewym koficu na nastgpnym poziomie Glebokosci. Jesli wszystkie Lawice ulegna wyczerpaniu, gra koficzy
si¢ natychmiast.

LARWA PASOZYTNICZA/KALAMARNICA KOLOSALNA/MROCZNA SIEROTA: Te Ryby moga byé sprzedane lub

wyeksponowane zgodnie z normalnymi zasadami. Kiedy zostang wyeksponowane lub sprzedane, traca swoje
zdolnosci. Jesli na koniec gry leza przed tobg odkryte, sa punktowane normalnie.

PRZEMYTNIK PLYWOWY/HANDLARZ Z GLEBIN/GLEBINOWY AKWIZYTOR: Po rozpatrzeniu opisu Ryby i jej

odrzuceniu tura si¢ koficzy. Nie wydawaj zadnych kosci ani nie ciagnij Dinksa.

WSZYSTKIE REKINY: Odrzucenie niewielkiej Ryby nie jest czescia kosztu zlowienia. To zdolnosé, ktéra
nalezy aktywowaé juz po zlowieniu Rekina. Odrzucasz niewielkg Rybe tylko, jesli takowa masz.

WSZYSTKIE WEGORZOWATE, WSZYSTKIE OSMIORNICE | KRAKEN: Musisz wydaé wymagana warto$é na kos-

ciach, nawet jesli przedmioty lub zdolnoSci zmniejszaja Trudno$é Ryby do zera.

SZEPCZACA CZASZKA: Nie mozna jej sprzedaé, nie ma Wartosci i nie jest punktowana. Umozliwia podejrze-
nie karty Ryby, ale nie pozwala na umieszczenie jej na dole Lawicy tak, jak Puszka Robakéw.

ORKA/WIECZNAKAtAMARNICA: Te Ryby punktowane sa normalnie na koficu gry.

AMULET AGARTHY (KOSC OMENOW): Nie mozna go sprzedaé, nie ma Wartosci i nie jest punktowany. Gdy
zlowisz Amulet Agarthy, weZ czerwona Ko§¢ Omenéw, rzué nig i umie$é w swojej puli éwieiych Kokci, jesli
pozwala na to twdj Limit Kosci. Jesli nie, umie$é ja w puli Zuzytych Kosci. Traktuj ja jak ko§é gracza. Jesli
jakakolwiek zdolnos¢ wymusi na tobie odrzucenie Amuletu Agarthy, natychmiast odrzu¢ Kos¢ Omenéw.

MORSKA MALPA: Jesli masz mniej kart Zalu, niz wynosi liczba graczy, mozesz wybraé, komu je przekazaé.

HUMBAK/WIELORYB Z ROCABARRAIGH: Jesli Ryby te zostana odkryte podczas akji owienia, mozesz towié
ponownie. Jesli zostana odkryte przez przedmiot lub zdolno$é, kontynuuj swoja ture po rozpatrzeniu opisu na
karcie i jej odrzuceniu.

OBJASNIENIA DOTYCZACE PRZEDMIOTOW
KLOSZ: Uzy;j w Porcie lub na Morzu. Uzycie nie liczy sie jako akcja. Wyeksponowana Ryba nie moze byé zdjeta.

WEDKA UMARLYCH: Dla kazdej zdolnosci mozesz zdecydowaé z osobna, czy cheesz ja aktywowaé, czy nie.
Jesli zdecydujesz sie nie aktywowaé zdolnosci Ryby bez nadrukowanej Trudnosci (na przyktad Humbaka),
odrzué te Rybe, a twoja tura natychmiast dobiega kofica.

KOSCIANY KOLOWROTEK: Aby §ledzié niewykorzystane punkty, ustaw kos¢ na Sciance o nizszej Wartosci

zamiast ja wydawaé. f
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SLOWNIK. Oto tltumaczenie termindéw:

DINKS: Jedna z matych kart z zielonym tem.

EKSPONOWANIE: Wyeksponuj karte Ryby na dowolnym pustym
miejscu na gérze swojej planszy Wedkarza, aby uzyskaé mnozniki
punktéw na koniec gry.

KARTY ZALU: Liczba fizycznych kart.

KOSCI GRACZA: Kosci w dwéch kolorach, ktérymi dysponujesz na
poczatku gry.

Koscl SPRZETU: Zwykte drewniane kosci do kupienia w Porcie.

LAWICA: Jeden z dziewigciu stoséw kart Ryb na planszy Morza,
trzech na kazdej Glebokosci.

OBLED: Tiwoja aktualna pozycja na torze Obledu.

ODKRYCIE: Odkryj karte Ryby znajdujaca sie na szczycie stosu La-
wicy, tak, by zobaczyli ja pozostali gracze.

ODRZUCANIE: O ile nie zaznaczono inaczej, Ryby sa odktadane na
Cmentarzysko odpowiadajace Glebokosci, na ktérej przebywaty,
a przedmioty i Dinksy sa odkladane na spéd swoich talii.

ODSWIEZANIE (POJEDYNCZA AKCJA): Wesz jedna ze swoich kosci

z puli Zuzytych LUB éwieiych Kokci, rzué nig i umiesé ja w puli
éwieiych Kokci (jesli twéj Limit Kosci na to pozwala).
ODSWIEZANIE (FAZA): Druga faza Dnia, w ktérej wszyscy gracze
wykonujg akcje WeZ sie w gar§¢ (str. 8).

PODEJRZYJ: Spéjrz na wierzchnia karte Ryby z Lawicy bez odkry-
wania jej lub pokazywania innym graczom.

PRZEDMIOT: Dowolny 2 trzech typéw kart kupowanych w Porcie:
Wedka, Kotowrotek i Zapasy.

PRZYROST: Ustaw jedna z kosci na $ciance o Wartosci o jeden
wyzszej niz aktualna, lecz nie wyzszej niz maksymalna dostgpna
na §ciankach. Jesli mozesz dokonaé tego wigcej niz raz, to wolno ci
podnie§¢ warto$¢é tej samej lub innej kosci.

TRUDNOSC: Liczba punktéw na koSciach, ktére musisz wydaé, aby
zlowi¢ Rybe.

WARTOSE: Tle dostaniesz za Rybe podczas sprzedazy lub punktacji.
WARTOSC ZALU: Liczba na awersie karty Zalu.

WYPOSAZANIE: Umniesé Wedke lub Kolowrotek w odpowiednim miej-
scu na swojej planszy Wedkarza, aby korzystaé z ich efektow.

SYMBOLE:
i Dobierz karte Zalu

& Odrzué karte Zalu

6 Zdolnos§¢ zwiazana z odkryciem
@ Zdolnos¢ zwiazana z polowem
(::} Zdolnos¢ zwiazana z jedzeniem
é Zwicksz Warto$¢ na jednej kosci
0 Odswiez jedna ze swoich kosci
(‘:’) Rzué Rybia Moneta

A Orzet na Rybiej Monecie

1 Reszka na Rybiej Monecie

J Trudnosé Ryby

9 Rybie Grosze

n Odwré¢ t¢ karte

& Odrzué t karte

E Brak kart w Lawicy

@ Polawiaj na tej Glgbokosci lub wyzej

@ Zabierz do Portu (solo)
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