
P R Z E W O D N I K  W Ę D K A R Z A

11-5 graczy  |  wiek 16+  |  30 minut/gracz
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Słuchaj, nigdy nie byłeś wzorem cnót. Z niektórych rzeczy wręcz nie jesteś dumny – ale wędko­
wanie pozwala o tym zapomnieć. Niekończący się rytuał zarzucania i zwijania. Cicha samotność. 
Niezgłębione tajemnice, które kryją się na końcu tej cienkiej linki, w głębokiej, nieznanej otchłani. 
To orzeźwiające lekarstwo na szaleństwo świata.

A świat jest szalony. Ponad dwieście lat temu Edmund Halley i cała jego załoga zniknęli podczas 
ekspedycji na krańce morza, przekonani, że Ziemia jest pusta w środku. Wydarzenie to zbagate­
lizowano, zrzucając je na karb starczej niemocy, ale wieki, które nadeszły później, rzuciły nowe 
światło na twierdzenia odkrywcy. Niedawno Rocabarraigh, rybacka wyspa u wybrzeży Szkocji, 
zniknęła bez śladu. Sieci trawlerów na Morzu Północnym okazały się wypchane rojem robaków 
z ludzkimi palcami. Ogromna, niezidentyfikowana masa została wyrzucona na brzeg w Hamnøy. 
Otucha, jaką zwykle dawało morze, uległa zatruciu przez omeny, których nie można ignorować. 
Czy Halley znalazł swoją Pustą Ziemię? A może odkrył więcej, niż był gotów? I czy w nieświa­
domy sposób zapoczątkował wydarzenia, które zmieniły bieg historii? Nastały czasy wielkich dzi­
wactw. Czasy ostateczne.

Ale musimy łowić. Bez względu na to, co wyciągniemy, musimy zarzucać dalej i dalej. To jedyny 
rozsądny czyn w tym szalonym świecie. Po prostu zarzuć i zwijaj. Kiedy przestaniesz, poddasz się 
własnym wątpliwościom i utracisz kontakt z rzeczywistością.

Zepchnij łódź na wodę. Wypłyń. Nabierz słonawego powietrza w płuca. Zdław wszystkie troski. 
Zarzuć wędkę. Zwijaj.
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Bycie poślubionym morzu 
to prawdziwie toksyczny związek
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ŁODZIE WPŁYŃ DO PORTU
1 :  ODŚWIEŻ ROBAKI
2 :  ODŚWIEŻ DOWOLNĄ KOŚĆ
3 :  OPCJONALNIE :

AKCJE W PORCIE
•  WEJDŹ DO SKLEPU
•  SPRZEDAJ  RYBY
•  WYEKSPONUJ  RYBY
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WYBIERZ JEDEN: WYBIERZ JEDEN: WYBIERZ JEDEN:

WYBIERZ JEDNĄ:

I II III IV V VI

PON WT ŚR CzW PT SOB
TY DZIEŃ ROBAKI ROBAKI KOŚĆ3

PRZEWODNIK WĘDKARZA PO FLORZE I FAUNIE

badanie oceanu

Puszka Robaków
Worek z robalami
Słoik z pijawkami
Wiadro z przynetą
Oczy syreny
Intrygująca luneta
Księga Głębin
Latarnia nurkowa
Dzwon nurkowy
Czarna herbata
Kufel piwa

3 kości gracza
Niebieska kość Sprzętu
Zielona kość Sprzętu
Pomarań. kość Sprzętu

Szczęśliwy kij
Rozdw. bambusowy kij
Drewn.-mos. wędka
Wędka do trollingu
Wędka szczęścia
Wędka z drzewa śmierci
Wędka z narwala
Wędka głębinowa
Wędka nieskończoności

Drewn.-mos. kołowrotek
Mosiężny kołowrotek
Kościany kołowrotek
Kołowrotek centerpin
Kołowrotek głębinowy

-
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29
7
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19
23
5
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40
80

10
16
20
26
30
36
50
60
80

10
20
25
30
40
70

NAZWA KOSZT

S U RV E Y  U N D E RTA K E N  B Y

DATA WYPŁYNIĘCIA DATA UKOŃCZENIA

ANKIETA PRZEPROWADZONA PRZEZ

WYBIERZ
RAZ
NA

DZIEŃ

WYBIERZ
RAZ
NA

DZIEŃ

WYBIERZ
KAŻDE

WYBIERZ
KAŻDE

UŻYJ
RAZ
NA

GRĘ

ODNOTOWANE
ZDOBYCZE

ZAKUPIONE WYPOSAŻENIE

Niewielkie Ryby:
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
II
II
II
II
II
II
II
II
II
II
II
II
II
II
II
III
III
III
III
III
III
III
III
III
III
III
III
III
III
III

GŁĘBO-
KOŚĆ NAZWA

Latający po�ór spaghet�

Żeglarz portugalski
TYP

Zdr.

Skaż.

Zdr.
NerkaZdr.

Kolonia z głębin

1
1

2

3

1

=  TYLKO Z  DODATKIEM LAMENTUJĄCE MACKI

Kołowrotek nieskończoności

G Ł Ę B O KO Ś Ć

G Ł Ę B O KO Ś Ć

GŁ ĘBOKO ŚĆ

Gracz:

Omen:

Niebieska:

Zielona:
Poma­
rańczowa:

Odwróć tę kartę

Odrzuć tę kartę

Brak kart w Ławicy
Poławiaj na tej Głębokości 
lub wyżej

Zabierz do Portu (solo)

1•1•2•3

1•2•3•4

0•0•1•2

1•1•2•3

2•3•2•3

boki kości:

PRZEWODNIK WĘDKARZA – SYMBOLE

PRZEWODNIK WĘDKARZA po florze i faunie
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SKAŻONYCH
WARTOŚĆ

ZDROWYCHObłęd

5 DWUSTRONNYCH PLANSZ 
WĘDKARZY

Szalupa

Bywa,
że musisz 
opuścić statek.

Wróć do Portu.

Dużo, dużo 
robaków.

Robaków
Puszka

Podejrzyj 1 Rybę i odłóż ją z po wro tem
 na wierzch lub spód Ławicy.

Z AWA R T O Ś Ć
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W Deep Regrets spędzasz tydzień na Morzu, rywalizując z innymi Wędkarzami o to, kto do­
kona najbardziej wartościowego połowu Ryb, jednocześnie tłumiąc swoje Żale i radząc sobie 
z własnym Obłędem.

Każdego z sześciu Dni gracze rzucają kośćmi, aby określić swoją energię danego Dnia, a na­
stępnie decydują, czy pozostać na Morzu i łowić, czy zawinąć do Portu, aby sprzedać połów 
i uzupełnić zapasy. Każdego Dnia uczestnicy kolejno podejmują tury zgodnie z ruchem wskazó­
wek zegara, aż wszyscy spasują. Pod koniec tygodnia gracze podliczają punkty, a wygrywa ten 
z najwyższym wynikiem.

ALE JEST HACZYK…
Żale. Mogą cię dopaść. Więcej Żalów pozwala więcej zyskać, ale jeśli przesadzisz, możesz wiele 
stracić. Na koniec gry uczestnik przytłoczony najcięższym brzemieniem Żalów staje się również 
wyniszczony poczuciem winy oraz opanowany przez Obłęd i musi ponieść poważne konsekwen­
cje, odrzucając jedną z wyeksponowanych podczas gry jako trofea Ryb.

Czy wciąż możesz wygrać przygnieciony największym Żalem? Niewykluczone, ale to jak dźwiga­
nie kamienia u szyi.

R Z U T  O K A

E D M U N D  H A L L E Y 
1656 – 174?

Angielski astrofizyk i matematyk, najbardziej znany z przewidzenia 
pojawienia się komety, którą ochrzczono jego imieniem. Patrzył nie 
tylko w górę, w niebo; stworzył również dzwon nurkowy, w którym 
spędził pod wodą cztery godziny, nabawiając się przy tym urazu 
ciśnieniowego. Dziedzictwo Halleya zostało przyćmione przez 
publikację powszechnie kwestionowanej teorii, że Ziemia jest pusta 
w środku. Zaginął w 1740 roku podczas morskiej podróży na północ, 
próbując odkryć prawdę.

RZUT OKA
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1 :  ODŚWIEŻ ROBAKI
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3 :  OPCJONALNIE :

AKCJE W PORCIE
•  WEJDŹ DO SKLEPU
•  SPRZEDAJ  RYBY
•  WYEKSPONUJ  RYBY
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Każdy gracz bierze planszę Wędkarza i kładzie 
ją przed sobą dowolną stroną do góry. Obie są 
identyczne i pełnią tę samą funkcję.

Rozdaj każdemu graczowi:
• �1 znacznik Rybich Groszy w jego kolorze 

(należy umieścić go na polu 0)
• 3 kości gracza w jego kolorze
• 2 karty pomocy
• 1 kartę Puszka Robaków
• 1 kartę Szalupa

Pierwszy Dzień zawsze spędza się na Morzu, 
więc umieść łódź każdego gracza na Głębokości I.

Znacznik pierwszego gracza daj osobie, która 
miała najbardziej godny pożałowania dzień.

1

2

3

4

2

Szalupa

Bywa,
że musisz 
opuścić statek.

Wróć do Portu.

Dużo, dużo 
robaków.

Robaków
Puszka

Podejrzyj 1 Rybę i odłóż ją z po wro tem
 na wierzch lub spód Ławicy.

4

PRZEDMIOT

Zapas
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1 :  ODŚWIEŻ ROBAKI
2 :  ODŚWIEŻ DOWOLNĄ KOŚĆ
3 :  OPCJONALNIE :

AKCJE W PORCIE
•  WEJDŹ DO SKLEPU
•  SPRZEDAJ  RYBY
•  WYEKSPONUJ  RYBY
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WYBIERZ JEDEN: WYBIERZ JEDEN: WYBIERZ JEDEN:

WYBIERZ JEDNĄ:

I II III IV V VI

PON WT ŚR CzW PT SOB
TY DZIEŃ ROBAKI ROBAKI KOŚĆ3

GŁ ĘBOKO ŚĆ

G Ł Ę B O KO Ś Ć

G Ł Ę B O KO Ś Ć

Umieść planszę Portu na końcu stołu.

Dla normalnej długości gry (30 minut na gracza) umieść 
znacznik Dnia na poniedziałku. Dla krótszej długości gry 
(20 minut na gracza) umieść znacznik Dnia na wtorku.

Włóż wszystkie kości Sprzętu do woreczka i umieść go 
w dostępnym miejscu.

Potasuj wszystkie karty Żalu, następnie weź 10 kart na gracza 
i umieść je w jednym stosie obok planszy Portu, tworząc talię 
Żalu. Resztę kart odłóż do pudełka.

Potasuj talie Wędek, Kołowrotków i Zapasów, a następnie umieść 
je zakryte w odpowiednich miejscach poniżej planszy Portu.

Umieść w dostępnym miejscu Koło 
Ratunkowe, Rybią Monetę i kość 
Omenów.

Umieść w dostępnym miejscu tor 
Obłędu, a znaczniki Obłędu wszystkich 
graczy w jego górnym rzędzie.

Umieść planszę Morza obok planszy Portu.

Potasuj talię Dinksów i umieść ją w wyznaczonym miejscu 
na górze planszy.

Potasuj wszystkie Ryby z Głębokości I i rozłóż je na trzy 
stosy po 13, tworząc rząd trzech Ławic na Głębokości I.

Zrób to samo dla Głębokości II i III.

Zostaw miejsce na Cmentarzyska po prawej stronie każdego 
rzędu Głębokości.

(RÓWNIEŻ DLA TRYBU SOLO/KOOPERACYJNEGO) 

PRZYGOTOWANIE PORTU

PRZEDMIOT

Zapas

5

16

12

10

8

13

12

6

13

7

14

8

15

9

16

10

11

Odrzucone 
Żale

Głębokość I
Cmentarzysko
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Cmentarzysko

Głębokość III
Cmentarzysko
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PRZYGOTOWANIE MORZA
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JAK GRAĆ:
CZTERY FAZY DNIA
K A Ż D Y  D Z I E Ń  D Z I E L I  S I Ę  N A  C Z T E R Y  FA Z Y: 
S T A R T U ,  O D Ś W I E Ż A N I A ,  D E K L A R A C J I  I  A K C J I .

FA Z Y  D N I A

FA Z A  I

start
FA Z A  I I

ODŚWIEŻANIE

CZERWIEŃ O PORANKU:
Przesuń znacznik Dnia do przodu, przekaż 
znacznik pierwszego gracza zgodnie z ruchem 
wskazówek zegara i odrzuć wszystkie odkryte 
Ryby na Morzu. Rozpatrz wszelkie efekty Dnia 
opisane na torze Dnia:

Śr./Pt.: Wszyscy gracze odwracają swoje Puszki 
Robaków awersem do góry.

Czw.: Wypłata! Wszyscy gracze zyskują 3 .

Sob.: Wszyscy gracze biorą po jednej pomarań­
czowej kości z woreczka. Jeśli nie ma wystar­
czającej ich liczby, wszyscy gracze zamiast tego 
biorą po jednej zielonej kości. Jeśli tych także 
brakuje, wszyscy gracze zamiast tego biorą po 
jednej niebieskiej kości.

ZACIĄGNIJ:
Wszyscy gracze na Morzu muszą przesunąć 
swoje łodzie o jedną Głębokość wyżej, chyba 
że znajdują się już na Głębokości I.

WEŹ SIĘ W GARŚĆ:
Każdy gracz bierze wszystkie kości ze swo­
jej puli Zużytych Kości oraz dowolną liczbę 
kostek ze swojej puli Świeżych Kości i rzu­
ca nimi. Następnie wybiera, które z nich 
umieści w puli Świeżych Kości, zgodnie ze 
swoim aktualnym Limitem Kości (patrz 
Obłęd, str. 21). Wszelkie nadmiarowe kości 
trafiają do puli Zużytych Kości.

RZUĆ KOŁO RATUNKOWE:
Gracz, u którego suma Wartości na Świe­
żych Kościach jest najwyższa (w przypad­
ku remisu decyduje kolejność wykonywania 
tur), bierze Koło Ratunkowe i daje je 
wybranemu przez siebie innemu 
graczowi.

Koło Ratunkowe
można odrzucić na Morzu, aby 
zmniejszyć Trudność pojedynczej 
Ryby o 2 , lub w Porcie, aby zmniej­
szyć koszt odwiedzenia wybranego 
Sklepu o 2 .

UWAGA: Pomiń tę fazę pierwszego Dnia

1

1

2

2
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FA Z A  I I I

DEKLARACJE
FA Z A  I V

AKCJE

OBIERZ KURS:
Zaczynając od pierwszego gracza i kontynuu­
jąc zgodnie z ruchem wskazówek zegara, każdy 
uczestnik deklaruje, czy spędzi Dzień na Mo­
rzu, czy zawinie do Portu, i umieszcza swoją 
łódź w odpowiednim miejscu. Gracze, którzy 
poprzedniego dnia byli w Porcie, muszą udać 
się na Głębokość I na Morzu.

WEŹ WĘDKĘ I KOŁOWROTEK:
Jeśli gracz ma jakiekolwiek Wędki lub Koło­
wrotki, może wybrać jedną Wędkę i/lub jeden 
Kołowrotek i wyposażyć się w nie, umieszcza­
jąc je w odpowiednim miejscu pod swoją plan­
szą Wędkarza. Pozostają one na wyposażeniu 
do następnej fazy Deklaracji.

TURY:
Zaczynając od pierwszego gracza i kontynuu­
jąc zgodnie z ruchem wskazówek zegara, każdy 
uczestnik może wykonać jedną akcję lub spasować. 
Akcje dostępne do wykonania w turze zależą od 
tego, czy Wędkarz znajduje się na Morzu, czy 
w Porcie. Jeśli gracz nie jest w stanie wykonać 
żadnej akcji, pasuje. Gra toczy się w ten sposób, 
aż wszyscy z wyjątkiem jednej osoby spasują. Gdy 
gracz spasuje, jest pomijany w kolejce i do końca 
Dnia nie może już wykonywać akcji, jeść Ryb ani 
używać przedmiotów lub Dinksów.

NAGRODY ZA SPASOWANIE: Kiedy gracz 
pierwszy raz spasuje i za każdym razem, gdy zo­
stanie pominięty w kolejce, może albo dobrać je­
den Dinks, albo odrzucić jedną losową kartę Żalu.

OSTATNI DO SPASOWANIA: Kiedy wszyscy 
gracze z wyjątkiem jednego spasują, osoba pozo­
stająca w grze może wykonać jeszcze dwie tury. 
Dzień kończy się natychmiast po ostatniej z nich, 
bez dodatkowych nagród za spasowanie. Należy 
przejść do następnego Dnia.

1

2

UWAGA: Pomiń tę fazę pierwszego Dnia

kołowrotek

Klasyczny sprzęt.

Raz dziennie możesz przerzucić

do 2 swoich Świeżych Kości.

KOŁOWROTEK PRZEDMIOT

Drewniano-
-mosiężny

Tani, lekki 

i solidny.

Łapanie niew
ielkich Ryb

kosztuje o 1
 mniej.

WĘDKA  PRZEDMIOT

Rozdwojony 

bambusowy 

kij

Koszmarna 

w użyciu, ale 

niezaprzecza
lnie 

skuteczna.

Kiedy zar
zucasz w

ędkę, po
dejrzyj 3

 

wierzchni
e Ryby z da

nej Ławicy i od­

łóż je z 
powrotem w dowolnej kol

ejno­

ści, zani
m odkryje

sz wierzchni
ą Rybę.

WĘDKA  PRZEDMIOT

nieskończonościWędkaWędka

RO C A B A R R A I G H

Mała wioska rybacka u północnego wybrzeża Szkocji. Nie 
istnieje żaden zapis dotyczący Rocabarraigh sprzed roku 1743. 
Tak tajemniczo, jak pojawiła się w historii, zniknęła ponow-
nie w 1909 roku. Wraz z każdym mężczyzną, kobietą i dzie-
ckiem, którzy zamieszkiwali jej błotniste ulice. Bez śladu.

„Kiedy Rocabarra przybędzie, 
świat prawdopodobnie ulegnie zniszczeniu”.
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ZARZUCANIE WĘDKI: Wybierz Ławicę na swojej obecnej Głębokości lub wyższej. Kiedy to zro­
bisz, Ryba na szczycie stosu tej Ławicy „złapała haczyk”; w tej akcji nie możesz już łowić z żad­
nej innej Ławicy. Jeśli Ryba na szczycie stosu Ławicy jest zakryta, odkryj ją, odwracając kartę, aby 
wszyscy gracze mogli ją zobaczyć. Jeśli jest już odkryta, przejdź do kroku 3.

AKTYWACJA: Jeśli odkryłeś w tej akcji Rybę, sprawdź, czy na jej karcie znajdują się jakiekolwiek 
zdolności związane z odkryciem . Jeśli tak, rozpatrz je od razu.

ZAPŁAĆ: Sprawdź Trudność Ryby w prawym górnym rogu karty. Aby zła­
pać Rybę, musisz wydać kości o Wartości równej Trudności Ryby lub wyż­
szej. Wydane kości gracza trafiają do puli Zużytych Kości, a wydane kości 
Sprzętu wracają do woreczka. Nie można wydać części Wartości kostek, więc 
wszelkie punkty na wydanych kościach powyżej Trudności Ryby przepadają. 
Jeśli nie możesz opłacić Trudności Ryby lub decydujesz się tego nie robić, mu­
sisz zamiast tego wydać jedną kostkę o dowolnej Wartości i dobrać wierzchnią 
kartę z talii Dinksów.

ŁOWIENIE: Jeśli złapiesz Rybę, sprawdź, czy na jej karcie znajdują się jakiekolwiek zdolności związa­
ne z połowem  i rozpatrz je, a następnie weź jej kartę na rękę i trzymaj ukrytą przed innymi gra­
czami. Możesz natknąć się na Ryby, których nie da się złowić, które należy odrzucić po aktywacji 
efektu w kroku 2 lub które przekazuje się po odkryciu innym graczom. Niezależnie od wyniku podczas 
każdej akcji łowienia można próbować złapać tylko jedną Rybę – następnie tura dobiega końca.

MORSKIE AKCJE

PODCZAS SWOJEJ TURY MOŻESZ

ŁOWIĆ lub OPUŚCIĆ STATEK

Jeśli kiedykolwiek złapiesz ostatnią Rybę z Ławicy, natychmiast do­
bierz jedną kartę Żalu. Gracze nie mogą już łowić z tej Ławicy. Jeśli 
Morze kiedykolwiek stanie się puste, gra kończy się natychmiast.

NADMIERNY POŁÓW:

J A K

ŁOWIĆ RYBY?
Ach, sedno sprawy. Łowienie Ryb odbywa się w czterech 
krokach. Jeśli nie pójdzie najlepiej, nie martw się – jako 
rekompensatę nadal będziesz mógł dobrać kartę Dinksa. 
Postępuj zgodnie z tymi krokami:

1

2

3

4

5

4
Trzewny anioł

Średn
i i Skażony

Anielskie
 z oddali, ale im bliżej

 podpływają,

ty m bardziej są
 przer

ażające.
2

3  Wszyscy
 gracz

e 

Trudność 
Ryby 
wynosi 4

Wydaj 
minimum 4 
na kościach

Do łowienia Ryb 
potrzebujesz kości
Aby podjąć akcję łowienia Ryb, musisz mieć 
co najmniej jedną Świeżą Kość, niezależnie 
od posiadanych przedmiotów i zdolności.

Uwaga: Jeśli Ryba nie ma podanej 
Trudności, to wynosi ona 0 ; jeśli 
przedmiot lub zdolność obniża Trud-
ność połowu do 0 , nie musisz wyda-
wać żadnych kości, aby ją złowić.

AKCJE NA MORZU
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OPUŚCIĆ 
łódź?

S E A  A C T I O N S

Raz na grę, jeśli przebywasz na Morzu i twoja 
Szalupa jest odkryta, możesz w ramach akcji 
odwrócić jej kartę na drugą stronę, aby natych­
miast dotrzeć do Portu. Przesuń swoją łódź na 
planszę Portu i postępuj zgodnie z procedurą 
zawinięcia do Portu (str. 17). Przez resztę Dnia 
wolno ci wykonywać tylko akcje portowe. 

To drastyczny krok, ale bywa konieczny. Gdy 
Szalupa zostanie odwrócona, nie można jej już 
ponownie odkryć. Na koniec gry odwrócona 
Szalupa zwiększa Wartość twojego Żalu o 10. 
Odwrócona Szalupa nie liczy się jako karta Żalu 
przy obliczaniu Obłędu. Nie możesz opuścić 
łodzi po tym, jak w danej turze spasujesz.

DARMOWE AKCJEJ A K

Podczas swojej tury możesz w dowolnym 
momencie wykonać którąkolwiek z poniższych 
czynności. Nie liczą się one jako akcje.

UŻYJ CIĘŻARKÓW:
Przed łowieniem możesz wydać 
kostkę o dowolnej Wartości, aby 
przesunąć swoją łódź o jedną Głębo­
kość w dół. Musisz wydać jedną 
kostkę za każdą Głębokość, o którą 
chcesz zejść. Twoja łódź pozostaje na 
tej Głębokości aż do początku następnego 
Dnia, kiedy to przesunie się o jedną Głębokość w górę.

UŻYJ PUSZKI ROBAKÓW:
Przed odkryciem karty Ryby możesz odwrócić swoją 
Puszkę Robaków, aby podejrzeć Rybę i zdecydować, 
czy odłożyć ją na wierzch, czy na spód Ławicy.

ZJEDZ RYBĘ:
Jeśli Ryba nadaje się do zjedzenia (zdolność  ), 
można jej użyć w dowolnym momencie tury przez 
odrzucenie z ręki jej karty.

UŻYJ KOŁA RATUNKOWEGO:
Jeśli masz Koło Ratunkowe, mo­
żesz je odrzucić, aby zmniejszyć 
Trudność jednej Ryby o 2 .

UŻYJ DINKSÓW I PRZEDMIOTÓW:
Niektóre Dinksy, Wędki, Kołowrotki i Zapasy mogą 
być użyte na Morzu, dając różne korzyści.

Szalupa

Bywa,
że musisz 

opuścić statek.

Wróć do Portu.

G IGANTYCZNY Ż A L

Nie liczy się jako karta 

5

4
Trzewny anioł

Średn
i i Skażony

Anielskie
 z oddali, ale im bliżej

 podpływają,

ty m bardziej są
 przer

ażające.
2

3  Wszyscy
 gracz

e 

Jeśli nie możesz opłacić Trudności Ryby lub decydujesz się tego 
nie robić, musisz wydać jedną kostkę o dowolnej Wartości i dobrać 
wierzchnią kartę z talii Dinksów. Niezłapane Ryby pozostają odkryte 
do fazy startu następnego Dnia, kiedy się je odrzuca.

Łapanie Dinksów

ŁODZIE

G Ł Ę B O KO Ś Ć  I

DINKSY

G Ł Ę B O KO Ś Ć  I

GŁĘBOKOŚĆ  I

G Ł Ę B O KO Ś Ć  I I

G Ł Ę B O KO Ś Ć  I I

G Ł Ę B O KO Ś Ć  I I

G Ł Ę B O KO Ś Ć  I I I

G Ł Ę B O KO Ś Ć  I I I

G Ł Ę B O KO Ś Ć  I I I

:

:

:

:

:
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Z A R Z U Ć  >  RO Z PAT R Z  >  Z A P Ł A Ć  >  Z Ł Ó W  ( LU B  D I N K S )
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4 3Płaszczka
ogończowata

Średnia i Zdrowa

Mieszkańcy wybrzeża wiedzą, jak stawiać kroki 

w wodzie, by uniknąć ukąszenia płaszczki.

Przerzuć 1 ze swoich Świeżych Kości.

2

A N AT O M I A  RY B

ANATOMIA RYB
S ŁOWA „RY BA”  U ŻY WA M Y T U  BA R D Z O  U MOW N I E .

Niektórym z tych stworzeń daleko do Ryb. Niektóre z nich wymykają się wszelkim opisom. 
Niemniej jednak większość ma kilka wspólnych cech.

DINKSY to małe zdobycze używane jako przynęta, dające rabat w sklepie lub wyko­
rzystywane do innych celów. Nie liczą się jako Ryby, Obłęd nie ma na nie wpływu 
i nie są brane pod uwagę przy punktacji. Jeśli musisz dobrać Dinks, ale talia jest pusta, 
nie dobierasz niczego.

Średnia i Skażona

4 4

Pożądane ze względu na oczy i mleko, prakty cznie wyginęły w wyniku nadmiernych połowów.

Syrena

Podejrzyj 2 Ryby.
2 Podejrzyj 2 Ryby.

WARTOŚĆ:
To jest Wartość Ryby, 
zarówno przy sprzedaży 
w Porcie, jak i przy licze­
niu punktów na koniec gry. 
Uwaga: Wartość Ryby zale-
ży od poziomu Obłędu, ale 
nie może spaść poniżej zera.

EFEKT SPRZEDAŻY:
Wszystkie Skażone Ryby 
powodują, że po sprzeda­
ży dobierasz jedną kartę 
Żalu. Właśnie zrujno­
wałeś komuś dzień, ty 
potworze.

TRUDNOŚĆ:
Liczba ta wyraża, 
jak trudno złapać 
Rybę. Aby to zro­
bić, musisz podczas 
łowienia wydać ko­
ści o Wartości rów­
nej Trudności Ryby 
lub wyższej.

NAZWA:
Jeśli chcesz zwrócić na siebie uwagę, 
możesz zawołać Rybę po imieniu.

ROZMIAR I TYP:
Określa, jak duża 
jest Ryba i czy 
jest Zdrowa, czy 
Skażona.

ZDOLNOŚCI:
Tutaj wypisane są wszelkie 
trwałe zdolności oraz te 
związane z odkryciem, po-
łowem oraz jedzeniem.

WIEDZA:
Fakt lub wrażenie dotyczące Ryby. 
Nie ma wpływu na rozgrywkę.

GŁĘBOKOŚĆ:
Głębokość, 
z której 
pochodzi Ryba.

Chełbia modra
1

Zredukuj Trudność Ryby o 



13A N AT O M I A  RY B

Przy odrobinie dedukcji możesz oszacować, jak 
trudno będzie złowić daną Rybę. Istnieją trzy 
ich rozmiary – niewielki, średni i olbrzymi – 
a każdemu przypisano określone widełki Trudno­
ści w zależności od Głębokości połowu. Sylwetka 
widoczna na odwrocie każdej karty pozwoli ci 
oszacować, jaki będzie rozmiar danej Ryby. Na­
stępnie możesz sprawdzić w tabeli poniżej lub na 
karcie pomocy potencjalny zakres Trudności.

EKSPERT RADZI: IM WIĘKSZA, TYM LEPSZA
Większe Ryby mają zazwyczaj wyższy stosunek Wartości do 
Trudności. Czy zaryzykujesz zbyt trudny połów, aby odkryć 
coś większego i bardziej wartościowego? Czy też podejdziesz 
do sprawy zachowawczo?

EKSPERT RADZI: IM GŁĘBIEJ, TYM TRUDNIEJ
Ryby tego samego rozmiaru są trudniejsze do złowienia na większych 
Głębokościach. Przed odkryciem Ryby upewnij się, że sprawdzasz 
właściwy zakres Trudności i jesteś odpowiednio przygotowany.

TRUDNOŚĆ RYBY? G Ł Ę B O KO Ś Ć

G Ł Ę B O KO Ś Ć

G Ł Ę B O KO Ś Ć

GŁ ĘBOKOŚĆ

GŁ ĘBOKOŚĆ

GŁ ĘBOKOŚĆ

5 3

Patrzą w górę i w dół w ty m samym czasie.

Odrzuć 1 niewielką Rybę.
2

Rekin młotOlbrzymi i Zdrowy4 3Płaszczka
ogończowata

Średnia i Zdrowa

Mieszkańcy wybrzeża wiedzą, jak stawiać kroki 

w wodzie, by uniknąć ukąszenia płaszczki.

Przerzuć 1 ze swoich Świeżych Kości.

2

Niewielka
Sylwetka jest 
prawie całko­
wicie zakryta 
przez cyfrę

Średnia
Sylwetka nie­
mal dotyka 
krawędzi karty

Olbrzymia
Sylwetka 
wykracza 
poza krawę­
dzie kartyKażdy z graczy ma kartę pomocy z tą tabelką. 

Korzystaj z niej, zamiast odkrywać Ryby na czuja!

J A K  O K R E Ś L I Ć

2 2Płaszczka ghul
Średnia i Skażona

Rozgląda się na wszystkie strony,

lecz nie przejmuje się, co właściwie zjada.

2 2

7
5

Za każdym razem, kiedy wydaje mi się,

że rozumiem jej konfi gurację, zaczyna boleć 

mnie głowa i upadam na pokład.

Wijąca się masaŚrednia i Skażona

Przerzuć 1 ze swoich Świeżych Kości.
Wszyscy gracze

OLBRZYMIAŚREDNIA NIEWIELKA

0-2

1-3

2-4

I
II
III

1-3

2-4

3-5

2-4

3-5

4-?

GŁĘBOKOŚĆ 

TRUDNOŚĆ WEDŁUG 
ROZMIARU I GŁĘBOKOŚCI
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Istnieją dwa typy Ryb: Zdrowa i Skażona. Można 
to rozpoznać po kolorze tekstu i obramowania na 
karcie. Informację tę podano również wyraźnie 
tuż pod nazwą Ryby, obok jej rozmiaru.

Skażone Ryby przebywają częściej na niższych Głę­
bokościach. Stosunek Ryb Skażonych do Zdrowych 
można znaleźć poniżej lub na kartach pomocy.

ZDROWE RYBY
Obramowanie karty jest niebieskie; to stwo­
rzenia występujące normalnie w przyrodzie.

SKAŻONE RYBY
Obramowanie karty jest zielone; to abo­
minacje, które nigdy nie powinny istnieć.

TYP RYBY?
J A K  O K R E Ś L I Ć

STOSUNEK SKAŻONYCH 
DO ZDROWYCH RYB

Każdy z graczy ma kartę pomocy z tą tabelką. 
Sprawdzaj, dociekaj, zawsze patrz w przewodnik.

4 3Barakuda
Średnia i Zdrowa

Widziałem stada barakud,
jak zaganiały ryby na płytkie wody, na rzeź.

Losowo2

0 0Kościoryb
Niewielki i Skażony

Nie ma żadnej wartości odżywczej,
więc nic na niego nie poluje.

EKSPERT RADZI: OBŁĘD WPŁYWA 
NA WARTOŚĆ
Obłęd wpływa na Wartość Ryby w zależności od jej typu. 
Poziom Obłędu na koniec gry może mieć duży wpływ 
na twój wynik! Sprawdź szczegóły na str. 21.

Skażona Ryba 
o Wartości 0

Aktualny modyfikator 
Wartości Skażonych Ryb 
+1 na torze Obłędu

Wartość Ryby = 1

S K A Ż O N EZ D R O W E

I
II
III

GŁĘBOKOŚĆ

3
1
1

1
1
3

do

do

do
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Istnieją cztery potencjalne typy zdolności Ryb: trwałe, a także związane z odkryciem, połowem 
i jedzeniem. Żadna Ryba nie ma zdolności należących do wszystkich czterech typów, ale niektó­
re mają dwie, a w rzadkich przypadkach trzy.

RYBIE ZDOLNOŚCI?
J A K  O K R E Ś L I Ć

TRWAŁE:
Te zdolności są aktywne, dopóki Ryba po­
zostaje odkryta.

 RYBIA MONETA:
Jeśli Ryba ma zdolność wymaga­
jącą akcji , rzuć Rybią Mone­
tą i rozpatrz efekt w zależności, 
czy wypadł orzeł, czy reszka.

KOŚĆ OMENÓW:
Jeśli masz szczęście i złapiesz Amulet 
Agarthy, możesz traktować tę kość jako 
jedną ze swoich kości gracza. Szczegó­
ły znajdziesz na stronie 27.

 ZWIĄZANE Z POŁOWEM:
Te zdolności są rozpatrywane natychmiast 
po złowieniu Ryby.

 ZWIĄZANE Z ODKRYCIEM:
Te zdolności są rozpatrywane natychmiast 
po odkryciu Ryby.

 ZWIĄZANE Z JEDZENIEM:
Te zdolności mogą być użyte podczas twojej 
tury przez odrzucenie Ryby.

Olbrzymia i Skażona
6 2Podwodna matka

Matka wzywa, a one przybywają. Ja też.

Złapanie Podwodnej matki kosztuje 1więcej za każdą Rybę, którą masz na ręku.
3 2

Pozostają w ukryciu, a ich oczy obserwują niebiosa.

  Jeśli nie złapiesz Skabera 
amerykańskiego, wtasuj go z powrotem 

do jego Ławicy. 

amerykański
Niewielki i Zdrowy

Skaber

7 5

Żąda ofi ary z siedmiu dziewic,
ale na pokładzie jestem ty lko ja.

Odrzuć przedmiot.
Wszyscy pozostali gracze

Sztormowy 
robal

Olbrzymi i Skażony

1 1Strwolotka
Niewielka i Zdrowa

Nie latają, ale potrafi ą używać płetw ,
by chodzić po dnie oceanu.

Losowolub
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SKLEP Z ZAPASAMI
1  : �Dobierz wierzchnią kartę z talii.
3  : �Dobierz TRZY karty, zatrzymaj DWIE, 

a resztę wtasuj z powrotem do talii.
5  : �Dobierz PIĘĆ kart, zatrzymaj TRZY, 

a resztę wtasuj z powrotem do talii.

SKLEP Z KOŚĆMI SPRZĘTU
1  : Dobierz JEDNĄ kość z woreczka.

3  : Dobierz DWIE kości z woreczka.

5  : Dobierz TRZY kości z woreczka.

P O R T  A C T I O N S

AKCJE W PORCIE
SPRZEDAWAĆ 
RYBY?
Wybierz dowolną liczbę Ryb ze swojej ręki i sprze­
daj je zgodnie z ich Wartością zmodyfikowaną wedle 
wskazań na torze Obłędu. Weź właściwą wartość 
Rybich Groszy  i odrzuć wszystkie sprzedane 
Ryby na odpowiednie Cmentarzyska. Nie możesz 
mieć naraz więcej niż 10  – dodatkowy dochód 
powyżej tego przepada. Za każdą sprzedaną Skażoną 
Rybę musisz . 
(UWAGA: Skażone Ryby zawsze są sprzedawane za 
ich aktualną Wartość, zanim dobierzesz karty Żalu).

Skażona Ryba 
o Wartości 3

Aktualny modyfikator 
Wartości Skażonych Ryb 
−2 na torze Obłędu

Ryba zostaje 
sprzedana za 1

Wybierz Sklep, którego jeszcze nie odwiedziłeś 
podczas tej wizyty w Porcie (każdy możesz 
odwiedzić tylko raz dziennie). Zapłać 1 , 
3  lub 5 , a następnie wykonaj przypisaną 
do Sklepu akcję zgodnie z zapłaconą kwotą.

J A K

KUPOWAĆ RYBY?
J A K

0

+2-2

1-3

-1

4-6
+1=7-9

=+1

10-12

-1+1

13+

-2+2

KARTY

5

4

5

6

7

8
+1

Limit KOŚci

WARTOŚĆ

SKAŻONYCH

WARTOŚĆ

ZDROWYCH

Obłęd

 za sprzedaż

PODCZAS SWOJEJ TURY MOŻESZ

SPRZEDAWAĆ, KUPOWAĆ 
lub EKSPONOWAĆ TROFEA

3

2

Pałaszczarny
Średni i Zdrowy

Pasożyty  w trzewiach ryby

opowiedzą ci historię jej podróży.

Zdrowa Ryba 
o Wartości 3

Aktualny modyfikator 
Wartości Zdrowych Ryb 

+2 na torze Obłędu

Śledź liczbę Rybich Groszy, 
przesuwając znacznik w lewo i w prawo.

Ryba zostaje 
sprzedana za 5

0

+2-2

1-3

-1

4-6

+1=7-9
=+1

10-12

-1+1

13+

-2+2

KARTY

5

4

5

6

7

8

+1

Limit KOŚci
WARTOŚĆ

SKAŻONYCH
WARTOŚĆ

ZDROWYCH

Obłęd
Natychmiast rzuć zakupionymi koścmi 
i umieść je w swojej puli Świeżych Kości. Jeśli 
przekroczysz swój Limit Kości, umieść nadmiar 
w puli Zużytych Kości. Gdy są wydawane, kości 
Sprzętu trafiają z powrotem do woreczka, a nie 
do puli Zużytych Kości.

T R O F E A GŁÓWNA ZDOBYCZ T R O F E A2 3 2

0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10$ALBA

KO Ł O W R O T K IW Ę D K I

ŚWIEŻE WYDANE

WĘDKA KOŁOWROTEK

SKLEP Z WĘDKAMI I KOŁOWROTKAMI
1  : Dobierz wierzchnią kartę z talii.

3  : �Dobierz TRZY karty, zatrzymaj JEDNĄ, 
a resztę wtasuj z powrotem do talii.

5  : �Dobierz PIĘĆ kart, zatrzymaj DWIE, 
a resztę wtasuj z powrotem do talii.
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Podczas swojej tury możesz w dowolnym mo­
mencie wykonać którąkolwiek z poniższych 
czynności. Nie liczą się one jako akcje.

ZAWINIĘCIE DO PORTU
Zawinięcie do Portu to ważny czas na odpoczynek, regenerację i zebranie sił na kolejny 
trudny Dzień na Morzu. Daje ci możliwość zakupu sprzętu, który pomoże w połowach bu­
dzących jeszcze większy podziw okazów. To także okazja do uzyskania lepszych wyników 
podczas rzutu kośćmi – raz podczas zawinięcia do Portu i raz na początku następnego Dnia.

Natychmiast po przybyciu do Portu, czy to podczas fazy Deklaracji, czy to po 
użyciu szalupy ratunkowej:

1. WEŹ SIĘ (PONOWNIE) W GARŚĆ  (patrz Faza II. Odświeżanie, str. 8)

2. ODWRÓĆ PUSZKĘ ROBAKÓW awersem DO GÓRY  (jeśli nie jest odwrócona)

3. ODRZUĆ JEDNĄ KARTĘ ŻALU  �(to opcjonalna czynność; zawsze możesz dalej 
narzekać na życie)

UŻYJ KOŁA RATUNKOWEGO:
Jeśli masz Koło Ratunkowe, możesz 
je odrzucić, aby zmniejszyć koszt za­
kupów w jednym ze Sklepów o 2 .

UŻYJ DINKSÓW:
Niektóre Dinksy mogą być uży­
wane w Porcie, aby zmniejszyć 
koszt zakupów w Sklepie. Po 
użyciu odrzuć je na spód talii 
Dinksów.

Wybierz do trzech Ryb z ręki i wyeksponuj je 
na dowolnych pustych miejscach na górze swojej 
planszy Wędkarza. Na danym miejscu nie możesz 
wyeksponować więcej niż jednej Ryby. Na koniec 
gry Wartość wszystkich wyeksponowanych Ryb 
zostanie zmodyfikowana przez mnożnik danego 
miejsca. (UWAGA: Raz wyeksponowanych Ryb 
nie da się schować ani wymienić. Na koniec gry 
uczestnik z najwyższą wartością Żalu traci jedną 
z eksponowanych Ryb).

EKSPONOWAĆ 
RYBY?

J A K

T RO F E A

GŁÓWNA ZDOBYCZ
T RO F E A

2

3

20 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

$
ALBA

KO Ł O W RO T K I

W Ę D K I

ŚWIEŻE

WYDANE

WĘDKA

KOŁOWROTEK

7
5

Kiedy otw iera oczy, ocean kłębi się
i rozstępuje przed nią.

  2   Odkryj dowolną liczbę Ryb 
w dowolnej kolejności.

Królowaz głębinŚrednia i Skażona WARTOŚCI NA KOŚCIACH 
SPRZĘTU:
Każdy kolor kości Sprzętu ma 
różne Wartości na ściankach, 
tak jak pokazano obok:

0•0•1•2
1•1•2•3
2•3•2•3

DARMOWE AKCJE

ObligacjeZredukuj koszt w Sklepie o 2

Robaki. Potrzebuję 

więcej robaków.

Zawiń do Portu

Robaków
Puszka

G Ł Ę B O K IŻ A L

Doszczętn iespaliłem własny dom.
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ŻAL

KARTY ŻALu I WARTOŚĆ ŻALU

C Z U J E M Y  G O .
C Z A S E M  B A R D Z I E J  N I Ż  I N N I .

W trakcie gry zbierzesz wiele kart Żalu – reprezentują one 
rzeczy, które zrobiłeś w życiu, a z których nie jesteś szcze­
gólnie dumny. Kiedy tak na to spojrzeć, nie było to zbyt 
godne życie.

Musisz trzymać swoje karty Żalu zakryte przed sobą tak, 
aby dało się je policzyć. Musisz też szczerze podać ich 
liczbę, jeśli zostaniesz o nią zapytany.

Z W Y K ŁY
Ż A L

Przesoliłem
śniadanie.

CIĘŻKIŻAL

Wszedłem jachtemna mieliznę.

G Ł Ę B O K IŻ A L

Doszczętn iespaliłem własny dom.

G Ł Ę B O K I
Ż A L

Doszczętn ie
spaliłem własny dom.

UPORCZYWYŻAL

Zgubiłem
wędkę ojca.

CIĘŻKI
ŻAL

Wszedłem jachtem

na mieliznę.

GŁĘBOKIŻAL

Zabiłem człowieka.

Kluczowa różnica to rozróżnienie między liczbą kart Żalu (która wpływa na poziom Obłędu) 
a Wartością Żalu (która wpływa tylko na wynik na koniec gry).

LICZBA KART ŻALu
Ta informacja jest jawna. To fizyczna licz­
ba kart, które posiadasz, niezależnie od 
podanej na nich Wartości. Użyj tej liczby, 
aby określić, gdzie znajdujesz się na torze 
Obłędu. Odwrócona Szalupa nie liczy się 
jako karta Żalu.

WARTOŚĆ ŻALU
Nie jest znana innym graczom. To War­
tość na odwrocie karty Żalu z zakresu od 
0 do 3. Na koniec gry całkowita Wartość 
Żalu to suma Wartości ze wszystkich 
twoich kart Żalu – plus 10, jeśli twoja 
Szalupa jest odwrócona.

VS

3 karty Żalu Wartość Żalu 8
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 DOBIERANIE ŻALu:
Gdy efekt lub zdolność wymaga, abyś dobrał 
kartę Żalu, weź jedną z wierzchu stosu kart 
Żalu w Porcie, obejrzyj ją w tajemnicy i połóż 
zakrytą przed sobą. Jeśli stos jest pusty, musisz 
dobrać z talii odrzuconych kart. Jeśli talia od­
rzuconych kart jest pusta, musisz wybrać innego 
gracza i wziąć od niego losową kartę Żalu. Je­
śli jakimś cudem masz na ręce wszystkie karty 
Żalu, gratulacje: jesteś najbardziej nieszczęśli­
wym wędkarzem wszechczasów.

 ODRZUCANIE ŻALU:
Gdy efekt lub zdolność wymaga, abyś odrzu­
cił kartę Żalu, wybierz jedną i umieść ją na 
wierzchu stosu odrzuconych kart, zakrytą.

Gdy wielu graczy dobiera lub 
odrzuca Żale:
Jeśli efekt lub zdolność powoduje, że wielu 
graczy jednocześnie dobiera lub odrzuca karty 
Żalu, zacznijcie od pierwszego gracza i konty­
nuujcie w kolejności tur.

LAMENT:
Każda karta Żalu opisuje unikalny Żal. Na 
koniec gry możesz stworzyć opowieść, która 
łączy wszystkie twoje Żale i zmusić innych 
graczy do wysłuchania tej nieszczęśliwej 
historii pełnej rozpaczy.

ŻALE NA KONIEC GRY:
Gdy gra dobiegnie końca, każdy gracz su­
muje całkowitą Wartość swoich kart Żalu, 
dodając 10 punktów, jeśli odwrócił Szalupę. 
Gracz z najwyższą łączną Wartością Żalu 
musi odrzucić jedną ze swoich wyeksponowa­
nych Ryb (patrz Koniec gry, str. 22).

5 4Rozcinacz

Jego oczy mienią się zapomnianą wiedzą.

Niewielka i Skażona

2
2 2

7 5

Żąda ofi ary z siedmiu dziewic,

ale na pokładzie jestem ty lko ja.

Odrzuć przedmiot.

Wszyscy pozostali gracze

Sztormowy 
robal

Olbrzymi i Skażony
4 3

Wędkarze muszą uważać na ich szczypce,
gdyż kraby potrafi ą nimi sięgnąć przeraźliwie daleko.

2 2

Krab 
pacyficzny
Średni i Zdrowy

T R O F E A GŁÓWNA ZDOBYCZ T R O F E A2 3 2

0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10$ALBA

KO Ł O W R O T K IW Ę D K I

ŚWIEŻE WYDANE

WĘDKA KOŁOWROTEK

Z W Y K ŁYŻ A L

Przesoliłemśniadanie.

CIĘŻKI
ŻAL

Wszedłem jachtem
na mieliznę.

GŁĘBOKI
ŻAL

Zabiłem człowieka.

P U S TA  Z I E M I A

Na podstawie odczytów magnetycznych z opracowa-
nego przez siebie kompasu Halley wysunął teorię, że 
Ziemia jest w rzeczywistości pusta i że wewnątrz 
niej może znajdować się całkowicie inny świat, pe-
łen życia i zamieszkały przez jakąś cywilizację.



20

OBŁĘD
W  M I A R Ę  U T R AT Y  P O C Z Y TA L N O Ś C I 
I G N O R O WA N I E  Ż A L Ó W  S TA J E  S I Ę  C O R A Z  T R U D N I E J S Z E .

W miarę jak twoje Żale się piętrzą, pogłębia się również twoje szaleństwo. To błędne 
koło. Im bardziej zanurzasz się w Obłędzie, tym bardziej lekkomyślny się stajesz. Masz 
mniej skrupułów, pracujesz ponad miarę, ma­
nipulujesz innymi i wprowadzasz ich w błąd. 
W desperacji możesz uciekać się do kradzieży. 
Albo nawet kanibalizmu.

W tym Obłędzie jest pewna wolność. Wolność, 
która może cię znacznie wzbogacić i, niewyklu­
czone, uczynić lepszym od innych Wędkarzy. 
Ale może cię również drogo kosztować.

0

+2-2

1-3

-1

4-6
+1=7-9

=+1

10-12

-1+1

13+

-2+2

KARTY

5

4

5

6

7

8

+1

Limit KOŚci
WARTOŚĆ

SKAŻONYCH
WARTOŚĆ

ZDROWYCHObłęd

ŚLEDZENIE OBŁĘDU:
Obłęd śledzi się w czasie rzeczywistym na 
podstawie liczby posiadanych kart Żalu. Gdy 
je dobierasz i odrzucasz, odpowiednio przesuń 
swój znacznik na torze Obłędu.

6 kart Żalu
Umieść znacznik 
w zakresie 4–6 
na torze Obłędu.

Efekty:
+1 do Wartości Zdrowych Ryb

= Wartość Skażonych Ryb
Limit Kości: 5

O B Ł Ę D
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Wartość Zdrowych 
i Skażonych Ryb:
Twój poziom Obłędu wpływa na 
Wartość wszystkich Ryb, zarów­
no Zdrowych, jak i Skażonych, 
tak przy sprzedaży, jak i przy 
punktacji. Za każdym razem, gdy 
sprzedajesz Rybę, zmodyfikuj jej 
Wartość zgodnie ze wskazania­
mi na torze Obłędu. W miarę 
jak twoja poczytalność zanika, 
chcesz łowić mniej Zdrowych 
Ryb, a bardziej kuszą cię Skażone Ryby. 
Na koniec gry zmodyfikuj Wartości 
wszystkich swoich Ryb zgodnie ze 
wskazaniami na torze Obłędu.

Zniżka w Porcie:
Gdy dobijesz do dna na torze Obłędu, każdy zakup 
w Sklepie, który odwiedzisz w Porcie, kosztuje 1  
mniej, a zakupy na najtańszym poziomie są całko­
wicie darmowe. Twoja desperacja osiągnęła szczyt 
i jesteś gotów bez żadnych skrupułów oszukiwać, 
wyłudzać i kraść. Prawdziwie żałosny złodziej.

LIMIT KOŚCI:
To maksymalna liczba kości, 
które możesz w danej chwili 
umieścić w swojej puli 
Świeżych Kości. Im bardziej 
jesteś stuknięty, tym mniej 
dbasz o siebie. Przeciążasz 
się, pracujesz za dużo i nie 
dbasz o konsekwencje.

Kiedy kupujesz lub odświe­
żasz kości, ich całkowita liczba 
w twojej puli Świeżych Kości nie może prze­
kroczyć twojego Limitu Kości wskazanego na 
torze Obłędu.

Jeśli pozyskasz więcej kostek, niż pozwala na 
to twój Limit Kości, ich nadwyżka trafia do 
puli Zużytych Kości.

WPŁYWU OBŁĘDU
D I AG N O Z O WA N I E

Sprawdzanie wymogu określonego Limi­
tem Kości odbywa się jedynie podczas 
zdobywania nowych kości lub odświeżania 
już posiadanych. 

Nigdy nie musisz usuwać kostek z puli 
Świeżych Kości, chyba że je wydajesz. Je­
śli twój Obłęd spadnie i masz więcej kostek 
w puli Świeżych Kości, niż pozwala na to 
twój nowy Limit Kości, nie musisz się 
ich pozbywać.

CO, JEŚLI TWÓJ OBŁĘD 
SPADNIE I MASZ WIĘKSZĄ OD 
DOZWOLONEJ LICZBĘ KOŚCI?

Zdrowa Ryba 
o Wartości 4

Aktualny modyfikator 
Wartości Zdrowych Ryb 
+2 na torze Obłędu

Aktualna 
Wartość Ryby = 6

0

+2-2

1-3

-1

4-6
+1=7-9

=+1

10-12

-1+1

13+

-2+2

KARTY
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8
+1

Limit KOŚci

WARTOŚĆ

SKAŻONYCH

WARTOŚĆ

ZDROWYCH

Obłęd

ZNIŻKA W PORCIE

Karty

W
ARTOŚĆ

SKAŻONych
W

ARTOŚĆ
ZDROW

ych

Karty

LIMIT KOŚCI
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2
1

Brak szczęki nadrabia oszałamiającą liczbą zębów.

Minóg
Niewielki i Zdrowy

Aby automaty cznie złapać
 tę Rybę, 

ujawnij trzymaną na ręce olb
rzymią Rybę.

2

3
3

DymienicaŚredni i Skażony

Czy to nosiciel sprawuje kontrolę?Czy pasażerowie?

  Wszyscy gracze 

KONIEC GRY GR A KOŃCZY  SI Ę  W OSTAT NI  DZ IEŃ, 
GDY  WSZYSCY  GR ACZE  SPASU JĄ.

UPORAJ SIĘ Z ŻALEM:
Na początek wszyscy gracze muszą od­
kryć wszystkie swoje karty Żalu i podli­
czyć ich Wartość – dodając 10 punktów 
do sumy, jeśli odwrócili swoją Szalupę. 
Gracz(e) z najwyższą całkowitą War­
tością Żalu muszą odrzucić Rybę, którą 
wybierają zależnie od liczby graczy.

LICZENIE WYNIKU:
Na wynik na koniec gry wpływają trzy rzeczy: Ryby na ręce, wyeksponowa­
ne Ryby i Rybie Grosze.

Wygrywa gracz z najwyższym wynikiem punktowym. W przypadku remisu wygrywa 
gracz z niższą całkowitą Wartością Żalu. Jeśli nadal jest remis, wygrywa gracz z mniej­
szą liczbą kart Żalu. Wciąż remis? No cóż… odpuść, bez przesady.

5
4

Marlin
pasiasty

Olbrzymi i Zdrowy

Dum
ni pożądają ich piękna i płetw .

2

7
4

Oczna masa
Olbrzymia i Skażona

Dlaczego wszystkie gapią się na mnie? Co widzą?

Podejrzyj 3 Ryby.
3

Podejrzyj 3 Ryby.
3

2

5
4

Miecznik
Olbrzymi i Zdrowy

Jest godzien swojej nazwy –
ofi ary tn ie wydłużoną górną szczęką.
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Taka inteligentn a. Czy ja już ją kiedyś spotkałem? 
Wygląda, jakby mnie poznawała.

Ośmiornica
olbrzymia

Olbrzymia i Zdrowa

3

Musi zostać złapana przy 
użyciu dokładnie 2 kości.

Jest tak piękna, że aż chce się płakać.

6 3Gwiazda z głębin
Średnia i Skażona

2 Podejrzyj 1 rząd lub kolumnę.

5 4

Wmawia się nam, że są niegroźne. Tymczasem
nie podoba im się, że więzimy ich młode.

Morska małpa
Średnia i Skażona

Oddaj każdemu graczowi 
po 1 ze swoich kart Żalu.
Każdy gracz oddaje ci 1 
z własnych kart Żalu.

0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10$

T R O F E A T R O F E A
2 3 2

Frod

KO Ł O W R O T K IW Ę D K I

ŚWIEŻE WYDANE

WĘDKA KOŁOWROTEK

GŁÓWNA ZDOBYCZ

RYBY NA RĘCE – Wartość podaną na karcie zmodyfikuj zgodnie 
ze wskazaniami na torze Obłędu, po czym zsumuj aktualne Wartości 
wszystkich Ryb.

WYEKSPONOWANE RYBY – Wartość podaną na karcie naj­
pierw zmodyfikuj zgodnie ze wskazaniami na torze Obłędu, a następnie 
pomnóż przez modyfikator wynikający z wyeksponowania (×2 lub ×3).

RYBIE GROSZE – każde 2  liczą się jako 1 punkt.

1

2

3

Kto ma najwyższą 
Wartość Żalu, od-
rzuca jedną wyeks-
ponowaną Rybę.

Wybierając Rybę do odrzucenia, oblicz jej 
Wartość przy użyciu systemu punktacji poniżej.

Wpływ Obłędu 
-2 Wartość Zdrowych 
+2 Wartość Skażonych

PRZYKŁADY 
WYNIKÓW:

Wartość 6 
-2 za Obłęd (4) 
x2 za wyeksponowanie 
= 8 punktów

Wartość 6 
+2 za Obłęd (8) 
x3 za wyeksponowanie 
= 24 punkty

Wartość 5 
+2 za Obłęd (7) 
×2 za wyeksponowanie 
= 14 punktów

Wartość 2 
-2 za Obłęd 
= 0 punktów

Wartość 3 
+2 za Obłęd 
= 5 punktów

2 punkty 
z Rybich Groszy

8 + 24 + 14 +  + 5 + 2 = Ostateczny wynik

KARA ZA ŻAL:

+

L I C Z B A 
G R A C Z Y

N A L E Ż Y 
O D R Z U C I Ć

WYEKSPONOWANA RYBA 
O NAJNIŻSZEJ WARTOŚCI

WYEKSPONOWANA RYBA 
O NAJWYŻSZEJ WARTOŚCI

53
KONIEC GRY
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PRZEWODNIK WĘDKARZA PO FLORZE I FAUNIE

badanie oceanu

Puszka Robaków

Worek z robalami

Słoik z pijawkami

Wiadro z przynetą

Oczy syreny
Intrygująca luneta

Księga Głębin
Latarnia nurkowa

Dzwon nurkowy

Czarna herbata

Kufel piwa

3 kości gracza
Niebieska kość Sprzętu

Zielona kość Sprzętu

Pomarań. kość Sprzętu

Szczęśliwy kij
Rozdw. bambusowy kij

Drewn.-mos. wędka

Wędka do trollingu

Wędka szczęścia

Wędka z drzewa śmierci

Wędka z narwala

Wędka głębinowa

Wędka nieskończoności

Drewn.-mos. kołowrotek

Mosiężny kołowrotek

Kościany kołowrotek

Kołowrotek centerpin

Kołowrotek głębinowy
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Żeglarz portugalski
TYP
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SOLO /  KOOPERACJA

W POSZUKIWANIU WIEDZY
Instytut Badań Przewodnika Wędkarskiego wyru­
sza na ekspedycję celem zrozumienia mieszkańców 
oceanu. Jako samotny ichtiolog (lub część zespołu 
naukowców pracujących razem) wyrusz na wypra­
wę mającą na celu złapanie i skatalogowanie każdej 
Ryby w Morzu.

Każda gra to dokładnie pięć Dni, w trakcie których 
łowisz jak najwięcej. Na koniec rozgrywki odrzuć 
Ryby o łącznej Wartości równej całkowitej Wartości 
Żalu, który zgromadziłeś, a następnie wydaj resztę, 
aby trwale odblokować sprzęt w kolejnych rozgryw­
kach. Twoja praca i kampania dobiegają końca, kie­
dy przywieziesz do Portu egzemplarz każdej Ryby 
w celu dalszej obserwacji i badania.

PRZYGOTOWANIE

BADANIE OCEANU
S O L O/ KO O P E R AC J A

Wybierz z talii te 9 Ryb/Dinksów i odłóż 
je z powrotem do pudełka:

I – Żeglarz portugalski
I – Przemytnik pływowy
II – Latający potwór spaghetti
II – Handlarz z głębin
II – Humbak
III – Kolonia z głębin
III – Głębinowy akwizytor
III – Wieloryb z Rocabarraigh
Dinks – Dziwaczny pierścień

Przygotuj Morze zgodnie z opisem gry dla 
wielu graczy (patrz str. 7).

Umieść planszę Badania Oceanu w dostęp­
nym miejscu (jest na odwrocie toru Obłędu).

Umieść znacznik Dnia na poniedziałku.

Potasuj wszystkie karty Żalu i umieść je na 
planszy Badania Oceanu.

Wybierz pojedynczą planszę Wędkarza i weź 
odpowiadające jej kości gracza oraz łódź.

Umieść swoją łódź na Głębokości I.

Weź Puszkę Robaków, dwie karty pomocy 
oraz wszelki sprzęt, który odblokowałeś w po­
przednich rozgrywkach solo, zgodnie z zapi­
sem na twoim arkuszu Badania Oceanu.

Przygotuj swój arkusz Badania Oceanu i weź 
coś do pisania.

1
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4

5

6

7

8

PRZEWODNIK

WĘDKARZA

I
II

III
IV

V

PON wt śr czw ptT Y D Z I E Ń

Ż A L E

Ż A L E

O D R Z U C O N E

OCEANU
BADANIE

9

2
1

Brak szczęki nadrabia oszałamiającą liczbą zębów.

Minóg
Niewielki i Zdrowy

Aby automaty cznie złapać
 tę Rybę, 

ujawnij trzymaną na ręce olb
rzymią Rybę.

2

3
3

DymienicaŚredni i Skażony

Czy to nosiciel sprawuje kontrolę?Czy pasażerowie?

  Wszyscy gracze 
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ZOSTAŃ NA DOLE:
Jeśli wydasz kości, by zejść na niższą Głębokość, 
to pozostajesz tam aż do końca gry.

JAK GRAĆ?
S O L O/ KO O P E R AC J A

FA Z A  I

Odświeżanie
FA Z A  I I

Badanie
ZACZNIJ DNIÓWKĘ:
Przesuń znacznik Dnia do przodu i odrzuć 
wszystkie odkryte Ryby na Morzu (pomiń 
pierwszego Dnia).

PRZERWA NA KAWĘ:
Weź wszystkie kości z puli Zużytych Kości, 
rzuć nimi i umieść je w puli Świeżych Kości.

UZBRÓJ SIĘ:
Jeśli posiadasz jakiekolwiek Wędki lub Ko­
łowrotki, wybierz po jednym z nich, aby 
wyposażyć się na dany Dzień, i umieść je 
w odpowiednim miejscu pod swoją planszą 
Wędkarza.

ŁOWIENIE:
Wykonaj akcję łowienia dokładnie tak, 
jak opisano na str. 10.

KATALOGOWANIE:
Za każdym razem, gdy pomyślnie złowisz 
Rybę, zapisz dotyczące jej szczegóły we 
właściwym miejscu na arkuszu Badania 
Oceanu. Nie zaznaczaj pola po lewej stro­
nie, dopóki nie przywieziesz Ryby z powro­
tem do Portu (patrz Koniec tygodnia).

ZAKOŃCZ DNIÓWKĘ:
Gdy wyczerpią się kości do łowienia, 
Dzień dobiega końca i nastaje kolejny.

ZIGNORUJ NIEKTÓRE ZDOLNOŚCI:
• �Zignoruj zdolności związane z jedzeniem . Nie 

możesz jeść Ryb. Jesteś tu, aby dokumentować, a nie 
pożerać.

• Zignoruj efekty związane z rzutem monetą .
• �Zignoruj efekty, które wpływają tylko na innych 

graczy.
• Zignoruj efekty, które dają ci Rybie Grosze.

DZIELENIE RÓL W TRYBIE KOOPERACJI:
Jeśli w grze bierze udział kilku graczy, może­
cie pracować jako zespół, podejmując decy­
zje wspólnie, lub przydzielić konkretne role, 
takie jak:

WĘDKARZ: Decyduje, gdzie łowić 
i jakiego sprzętu używać.

NAUKOWIEC: Sporządza na 
arkuszu Badania Oceanu notatki na 
temat Ryb i decyduje, które z nich od­
rzucić na końcu gry.

1 1

2
2

3

3

SOLO /  KOOPERACJA
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S O L O/ KO O P E R AC J A

KATALOGOWANIE
NAUKOWY RYGOR:
Za każdym razem, gdy złowisz Rybę, sprawdź, 
czy nie złapałeś jej już wcześniej. Jeśli nie, 
zapisz dotyczące jej szczegóły w odpowiednim 
miejscu na arkuszu Badania Oceanu.

WSZYSTKO NA WŁAŚCIWYM MIEJSCU:
Dwustronny arkusz Badania Oceanu ma dokład­
nie tyle miejsc, ile potrzeba, aby skatalogować 
każdą Rybę. Sprawdź rozmiar Ryby i Głębo­
kość, na której ją złapałeś, i zapisz jej typ, na­
zwę, Wartość i Trudność na arkuszu.

JEDNA UCIEKŁA:
Jeśli odkryjesz Rybę, ale nie uda ci się jej 
złapać, nie zapisuj dotyczących jej szcze­
gółów na arkuszu. Będziesz musiał wrócić 
kolejnego Dnia, aby ponownie spróbować ją 
złowić. Możesz użyć sekcji z notatkami na 
odwrocie arkusza, aby pamiętać o Rybach, na 
które warto zwrócić uwagę w przyszłości, lub 
zagrożeniach, których należy unikać.

WCIĄŻ MUSISZ DOWIEŹĆ TOWAR:
Pozostaw puste pole do zaznaczenia przy Ry­
bie, którą złapałeś po raz pierwszy. Zaznacz 
je dopiero wtedy, gdy uda ci się ją skutecznie 
dostarczyć do Portu, ponieważ może się zda­
rzyć, że najpierw będziesz musiał pozbyć się 
niektórych Ryb (patrz str. 26).

PRZEDMIOTY 
JEDNORAZOWE:
Twoja Puszka Robaków i wszel­
kie Zapasy, które odblokowałeś, 
mogą być użyte tylko raz na grę. 
Odwróć ich karty po użyciu.

PRZEWODNIK WĘDKARZA PO FLORZE I FAUNIE

badanie oceanu

Puszka Robaków
Worek z robalami
Słoik z pijawkami
Wiadro z przynetą
Oczy syreny
Intrygująca luneta
Księga Głębin
Latarnia nurkowa
Dzwon nurkowy
Czarna herbata
Kufel piwa
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Kołowrotek nieskończoności

1
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Łosoś ClarkaNiewielki i Zdrowy

Słodkowodna ryba!Jak to możliwe?
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lub

4

3

Blask wabikow
i na końcu wici

nadają zamieszk
ujące w nim bakterie

.2  Pod
ejrzy

j kole
jną R

ybę z
 tej 

samej Ławicy. M
ożesz

 ją o
dkryć

.

Ryba
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Niewielka
 i Zdrowa

Zredukuj Trudność Ryby do 

Nie martw  się, każdy zrobił coś, czego żałuje.

Wiadro 
z przynetą

3
0

Z A PA S PRZEDMIOT

UŻYJ SWOICH DINKSÓW:
Dinksy, które obniżają koszt 
przedmiotów, mogą być użyte na 
końcu gry do odblokowania nowe­
go sprzętu.

„Od lat widzę, że wszyscy nieprzyzwoicie 
pędzimy ku otchłani, w której wszyscy 
razem zatoniemy”.

– Edmund Halley

SOLO /  KOOPERACJA

Medalion
1Zredukuj koszt 

w Sklepie o
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2
1

Koryfena
Średnia i Zdrowa

Rdzenni Hawajczycy n
azwali tę ryb

ę

mahi­mahi, „bardzo silna”.

Co ciekawe, po pe
rsku mahi oznacza „ryba”.

Losowo

2
2

S O L O/ KO O P E R AC J A

KONIEC 
TYGODNIA

PODLICZ ŻAL:
Gdy zakończysz łowienie w ostatni Dzień, po­
licz całkowitą Wartość swojego Żalu. Liczba 
kart nie ma wpływu podczas trybu solo, liczy 
się tylko nadrukowana na nich Wartość.

WYRZUĆ RYBY ZA BURTĘ:
Zmęczyłeś się. Zrobiłeś się niedbały. Masz 
przepełnioną ładownię. Są ofiary. Musisz 
odrzucić dowolną kombinację Ryb o łącznej 
Wartości równej całkowitej Wartości twojego 
Żalu lub wyższej.

zabierz DO PORTU:
Cokolwiek zostanie na łodzi, możesz to zabrać 
z powrotem do Instytutu na dalsze obserwacje 
i badania. Na swoim arkuszu Badania Oceanu 
zaznacz pole obok każdej Ryby, która pozostała 
w twoim posiadaniu.

ODBLOKUJ SPRZĘT:
Policz całkowitą Wartość wszystkich Ryb, które 
przywiozłeś do Portu. Możesz wydać te punkty 
na odblokowanie dowolnej kombinacji sprzę­
tu. Tylko przedmioty wymienione na arkuszu 
Badania Oceanu są dostępne do odblokowania; 
należy zapłacić podany na nim koszt. Zaznacz 
każdy zakupiony sprzęt; będzie on dostępny do 
użytku w każdej kolejnej grze.

WRACAJ NA MORZE!
Od razu rozpocznij nową grę lub zachowaj 
swój arkusz Badania Oceanu na potem.

1
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Zwłoki1
2

Już nie pamiętam, czy wyciągnąłem je z oceanu,

czy przyniosłem nad wodę, aby się ich pozbyć.

Średnie i Skażone

Wszyscy gracze

2 3

3
3fugu

Niebezpieczny rarytas.

Niewielka i Zdrowa
2

jest 2 ty lko na tę turę.

1
3

Tani, lekki i solidny.

Łapanie niewielkich Ryb
kosztuje o 1  mniej.

WĘDKA  PRZEDMIOT

Rozdwojony bambusowy kij

Z W Y K ŁY
Ż A L

Przesoliłem
śniadanie.

CIĘŻKI
ŻAL

Naplułem na Biblię.

G Ł Ę B O K I

Ż A L

Doszczętn 
ie

spaliłem własny dom.

G Ł Ę B O K I

Ż A L

Doszczę
tn ie

spaliłem własny dom.

5

3

Patrzą w górę i w dół w ty m samym czasie.

Odrzuć 1 niewielką Rybę.2

Rekin młotOlbrzymi i Zdrowy

Ruty na uspokaja.Ruty na uspokaja.Ruty na uspokaja.

Czarna herbata

Z A PA S PRZEDMIOT

Wartość Żalu 8

Odrzuć Ryby 
o Wartości 8 
lub wyższej

SOLO /  KOOPERACJA
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ANEKS
OBJAŚNIENIA DOTYCZĄCE RYB

KOREK: Twoja tura kończy się po odkryciu Korka. Przez resztę gry na początku tury każdego gracza odrzuć 
wierzchnią Rybę z Ławicy, która znajduje się najwyżej i najbardziej po lewej. W miarę wyczerpywania 
się Ławic przesuwaj się z lewej strony w prawo wzdłuż rzędu, a następnie przejdź do Ławicy położonej na 
lewym końcu na następnym poziomie Głębokości. Jeśli wszystkie Ławice ulegną wyczerpaniu, gra kończy 
się natychmiast.

LARWA PASOŻYTNICZA/KAŁAMARNICA KOLOSALNA/MROCZNA SIEROTA: Te Ryby mogą być sprzedane lub 
wyeksponowane zgodnie z normalnymi zasadami. Kiedy zostaną wyeksponowane lub sprzedane, tracą swoje 
zdolności. Jeśli na koniec gry leżą przed tobą odkryte, są punktowane normalnie.

PRZEMYTNIK PŁYWOWY/HANDLARZ Z GŁĘBIN/GŁĘBINOWY AKWIZYTOR: Po rozpatrzeniu opisu Ryby i jej 
odrzuceniu tura się kończy. Nie wydawaj żadnych kości ani nie ciągnij Dinksa.

WSZYSTKIE REKINY: Odrzucenie niewielkiej Ryby nie jest częścią kosztu złowienia. To zdolność, którą 
należy aktywować już po złowieniu Rekina. Odrzucasz niewielką Rybę tylko, jeśli takową masz.

WSZYSTKIE WĘGORZOWATE, WSZYSTKIE OŚMIORNICE I KRAKEN: Musisz wydać wymaganą wartość na koś­
ciach, nawet jeśli przedmioty lub zdolności zmniejszają Trudność Ryby do zera.

SZEPCZĄCA CZASZKA: Nie można jej sprzedać, nie ma Wartości i nie jest punktowana. Umożliwia podejrze­
nie karty Ryby, ale nie pozwala na umieszczenie jej na dole Ławicy tak, jak Puszka Robaków.

ORKA/WIECZNA KAŁAMARNICA: Te Ryby punktowane są normalnie na końcu gry.

AMULET AGARTHY (KOŚĆ OMENÓW): Nie można go sprzedać, nie ma Wartości i nie jest punktowany. Gdy 
złowisz Amulet Agarthy, weź czerwoną Kość Omenów, rzuć nią i umieść w swojej puli Świeżych Kości, jeśli 
pozwala na to twój Limit Kości. Jeśli nie, umieść ją w puli Zużytych Kości. Traktuj ją jak kość gracza. Jeśli 
jakakolwiek zdolność wymusi na tobie odrzucenie Amuletu Agarthy, natychmiast odrzuć Kość Omenów.

MORSKA MAŁPA: Jeśli masz mniej kart Żalu, niż wynosi liczba graczy, możesz wybrać, komu je przekazać.

HUMBAK/WIELORYB Z ROCABARRAIGH: Jeśli Ryby te zostaną odkryte podczas akcji łowienia, możesz łowić 
ponownie. Jeśli zostaną odkryte przez przedmiot lub zdolność, kontynuuj swoją turę po rozpatrzeniu opisu na 
karcie i jej odrzuceniu.

OBJAŚNIENIA DOTYCZĄCE PRZEDMIOTÓW

KLOSZ: Użyj w Porcie lub na Morzu. Użycie nie liczy się jako akcja. Wyeksponowana Ryba nie może być zdjęta.

WĘDKA UMARŁYCH: Dla każdej zdolności możesz zdecydować z osobna, czy chcesz ją aktywować, czy nie. 
Jeśli zdecydujesz się nie aktywować zdolności Ryby bez nadrukowanej Trudności (na przykład Humbaka), 
odrzuć tę Rybę, a twoja tura natychmiast dobiega końca.

KOŚCIANY KOŁOWROTEK: Aby śledzić niewykorzystane punkty, ustaw kość na ściance o niższej Wartości 
zamiast ją wydawać.

Tani, lekki i solidny.

Łapanie niewielkich Ryb
kosztuje o 1  mniej.

WĘDKA  PRZEDMIOT

Rozdwojony bambusowy kij

Ruty na uspokaja.Ruty na uspokaja.Ruty na uspokaja.

Czarna herbata

Z A PA S PRZEDMIOT
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SY M BOL E:SŁOW NIK.  O to  t ł umac z en i e  t e rm i nów :

DINKS: Jedna z małych kart z zielonym tłem.

EKSPONOWANIE: Wyeksponuj kartę Ryby na dowolnym pustym 
miejscu na górze swojej planszy Wędkarza, aby uzyskać mnożniki 
punktów na koniec gry.

KARTY ŻALU: Liczba fizycznych kart.

KOŚCI GRACZA: Kości w dwóch kolorach, którymi dysponujesz na 
początku gry.

KOŚCI SPRZĘTU: Zwykłe drewniane kości do kupienia w Porcie.

ŁAWICA: Jeden z dziewięciu stosów kart Ryb na planszy Morza, 
trzech na każdej Głębokości.

OBŁĘD: Twoja aktualna pozycja na torze Obłędu.

ODKRYCIE: Odkryj kartę Ryby znajdującą się na szczycie stosu Ła­
wicy, tak, by zobaczyli ją pozostali gracze.

ODRZUCANIE: O ile nie zaznaczono inaczej, Ryby są odkładane na 
Cmentarzysko odpowiadające Głębokości, na której przebywały, 
a przedmioty i Dinksy są odkładane na spód swoich talii.

ODŚWIEŻANIE (POJEDYNCZA AKCJA): Weź jedną ze swoich kości 
z puli Zużytych LUB Świeżych Kości, rzuć nią i umieść ją w puli 
Świeżych Kości (jeśli twój Limit Kości na to pozwala).

ODŚWIEŻANIE (FAZA): Druga faza Dnia, w której wszyscy gracze 
wykonują akcję Weź się w garść (str. 8).

PODEJRZYJ: Spójrz na wierzchnią kartę Ryby z Ławicy bez odkry­
wania jej lub pokazywania innym graczom.

PRZEDMIOT: Dowolny z trzech typów kart kupowanych w Porcie: 
Wędka, Kołowrotek i Zapasy.

PRZYROST: Ustaw jedną z kości na ściance o Wartości o jeden 
wyższej niż aktualna, lecz nie wyższej niż maksymalna dostępna 
na ściankach. Jeśli możesz dokonać tego więcej niż raz, to wolno ci 
podnieść wartość tej samej lub innej kości.

TRUDNOŚĆ: Liczba punktów na kościach, które musisz wydać, aby 
złowić Rybę.

WARTOŚĆ: Ile dostaniesz za Rybę podczas sprzedaży lub punktacji.

WARTOŚĆ ŻALU: Liczba na awersie karty Żalu.

WYPOSAŻANIE: Umieść Wędkę lub Kołowrotek w odpowiednim miej­
scu na swojej planszy Wędkarza, aby korzystać z ich efektów.

Pomysł, projekt, ilustracje i wykonanie:
JUDSON COWAN. TETTIXGAMES.COM
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Dobierz kartę Żalu

Odrzuć kartę Żalu

Zdolność związana z odkryciem

Zdolność związana z połowem

Zdolność związana z jedzeniem

Zwiększ Wartość na jednej kości

Odśwież jedną ze swoich kości

Rzuć Rybią Monetą

Orzeł na Rybiej Monecie

Reszka na Rybiej Monecie

Trudność Ryby

Rybie Grosze

Odwróć tę kartę

Odrzuć tę kartę

Brak kart w Ławicy

Poławiaj na tej Głębokości lub wyżej

Zabierz do Portu (solo)
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