NE, DONRE  AANGMRSZE,

NA PODSTAWIE GRY NA SKRZYDtACH

Autorzy gry: David Gordon i Michael O’Connell

[lustracje: Ana Maria Martinez, Catalina Martinez i Mesa Schumacher
przy wsparciu Natalii Rojas

Rozwdj gry: Elizabeth Hargrave

1-5 graczy - 45-60 minut - od 10 lat - rywalizacja

Wecielasz sie w badacza, ktéry poznaje wodng faune, zanurzajgc sie w coraz gtebsze warstwy maérz
i oceandw — od kolorowej jasnej strefy przez strefe mroku po pogragzona w ciemnosciach strefe najnizsza.

WPROWADZENIE | CEL GRY

W grze Na dnie morza ryby, ktére odkryjesz w ciggu
4 tygodni, bedg przynosié Ci r6zne korzysci podczas
nurkowania w oceanicznej gtebi. Kazdy sektor
nurkowania pozwala skoncentrowaé badania

na ktéryms z kluczowych obszaréw:

e Poszerzanie katalogu ryb.
e Odkrywanie Swiezo ztozonej ikry.
¢ Wyleg i formowanie tawic.

Zwyciezy gracz, ktéry zgromadzi najwiecej punktow
za ryby, ikre, narybek, tawice i cele.

ZAWARTOSC

5 plansz oceanéw 9 kafelkow celéow
- ; r-a gl |
= =11 A o |
o _1%%; [

125 kart ryb

10 startowych kart ryb
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Przygotowanie ................
Rozgrywka ......ccceuveennneenn.
Koniec tygodnia ..............
Koniec gry ..ccoeeeeeveeeeennenn.
Wazne uwagi....ccceceeeeunnnes
Symbole ryb i inne symbole

Biologia morska ..............

30 nurkoéw
(po 6 w kazdym kolorze)

££: &1

90 zetondéw ikry/narybku
(dwustronne: ikra na jednej
stronie, a narybek na drugiej)

O.

40 zetonow tawic

&80

znacznik
pierwszego gracza

5 kart pomocy

notes punktécji

z_naczniktygodnia
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PRZYGOTOWANIE
KOMPONENTY WSPOLNE
o Zetony ikry/narybku i tawic potézcie w zasiegu wszystkich graczy. Tworzg zasoby ogélne.

Potasujcie 10 startowych kart ryb i potdzcie je zakryte w poblizu zasob6éw og6lnych.
Te karty majg ciemnoszare oznaczenia w rogach i inne rewersy niz pozostate karty ryb.

9 Potasujcie 125 kart ryb i potdzcie je w formie zakrytej talii obok startowych kart ryb.

Potdzcie plansze celéw w poblizu zasob6éw ogélnych. Znacznik tygodnia umie$écie na polu
tygodnia 1.

e Jesli ktos z Was nie zna jeszcze gry, uzyjcie strony A.

e W przeciwnym wypadku mozecie uzy¢ dowolnej strony planszy celéw. (Na stronie B uzywa
sie losowych kafelkdw celéw, a gracze, ktérzy zdobeda najwiecej punktéw za cel danego
tygodnia, otrzymuja dodatkowe 3 punkty). Jesli wybraliScie strone B, wylosujcie po 1 kafelku
1., 2.i 3. tygodnia, a nastepnie umiesccie je na planszy celéw w taki sposob, aby kreski
oznaczajace tygodnie na kafelkach i na planszy pasowaty do siebie.

PRZYGOTOWANIE GRACZA
Q Pot6z przed sobg plansze oceanu (to Twéj ,,ocean”).

@ Wybierz kolor gracza, weZ 6 nurkéw w tym kolorze i umies¢ ich obok swojej planszy oceanu.
To Twoja pula dostepnych nurkéw.

G UmieS¢ po 1 zetonie ikry na kazdym z 2 poczatkowych pél ikry na swojej planszy oceanu
(na polach z nadrukowanymi rybami). Na planszy oceanu nadrukowane sg 3 ryby, ktére
moga stanowié pokarm innych ryb.

Q UmiesS¢ 1 zeton narybku na poczatkowym polu narybku na swojej planszy oceanu.

G We?Z 2 losowe startowe karty ryb. Rozt6z je odkryte jedna pod druga obok swojej planszy oceanu
(jak na ilustracji). Stanowia Twojg reke. Nieuzyte startowe karty ryb odktada sie do pudetka.

ﬂ Dobierz 3 karty ryb z talii i dot6z je odkryte do swojej reki. Wszystkie niezagrane karty ryb,
ktére masz na rece, sg jawne.

@ Losowo wybierzcie pierwszego gracza. Otrzymuje znacznik pierwszego gracza.

Zamiast czytaé instrukcje mozecie obejrze¢ wideoinstrukcje na stronie:
stonemaiergames.com/games/finspan/rules-faq albo skorzystac z interaktywnego samouczka
dostepnego na Dized. Wideoinstrukcja i samouczek sg w jezyku angielskim.

POMIN INSTRUKCJE!

[—Evl Naucz sie zasad gry krok po kroku

: Z interaktywnym samouczkiem DIZED®.

D\2ED| E
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ROZGRYWKA

Rozgrywka toczy sie przez 4 rundy (tygodnie). W kazdej rundzie gracze rozgrywajg swoje tury

w kolejnoSci zgodnej z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara, zaczynajac od gracza, ktéry ma znacznik
pierwszego gracza. W kazdej swojej turze albo zagrasz karte ryby, albo zanurkujesz w oceanie.
Podczas kazdego z 4 tygodni rozegrasz 6 tur (czyli w sumie 24 tury w catej rozgrywce).

Na poczatku bedziesz przede wszystkim zagrywac karty ryb o niskim koszcie i sktadac ikre.

W Srodkowej czeSci rozgrywki bedziesz zagrywac karty ryb o wyzszym koszcie i przeprowadza¢
wyleg, a w koficowej — zagrywac karty z dajgcymi potezne korzysci zdolnoSciami ,,GDY ZAGRYWASZ”
i formowac tawice.

TURA GRACZA

Umies$¢ dostepnego nurka na swojej planszy oceanu, aby (A) zagrac karte ryby do swojego oceanu
albo (B) zanurkowac w sektorze nurkowania, aby otrzymac rozne korzysci.

A. ZAGRAJ KARTE RYBY
Zagranie karty ryby obejmuje wyb6r karty ryby z reki, optacenie jej
kosztu i umieszczenie na planszy oceanu. Tematycznie oznacza
to odkrycie tej ryby w oceanie.
Aby zagrac karte ryby, wykonaj ponizsze kroki:
1. UMIESC NURKA. Umieéé dostepnego nurka na podtuznym szarym
polu w lewym gérnym rogu Twojej planszy oceanu.

2. OPLAC KOSZT. Wybierz karte ryby z reki i zapta¢ koszt wskazany
w lewym gornym rogu tej karty.

e Koszt czesto obejmuje odrzucenie 1 albo wiekszej liczby
kart (M) z reki. Odrzucone w ten sposéb karty odktada - 08 HIPPOI
sie odkryte na indywidualny stos kart odrzuconych. BARS

e Czasem koszt obejmuje odrzucenie zetondw ikry ()
albo narybku (M) z dowolnego miejsca w swoim oceanie. JE
Odrzucone Zzetony odktada sie do zasobdw ogdlnych. p

e Na niektdrych kartach wystepuje koszt w postaci pozarcia " Y
ryby ((_) z Twojego oceanu. Gdy zagrywasz karte ryby 1\"55
z takim kosztem, musisz umiesci€ ja na rybie o mniejszej )
dtugosci (na karcie ryby albo na rybie nadrukowane;j
na planszy), ktéra juz znajduje sie w Twoim oceanie.

3. UMIESC KARTE RYBY. Wybierz niezajete albo zajete pole
w swoim oceanie i umies¢ na nim karte ryby, przestrzegajac
nastepujacych zasad:

e STREFY. Kazda karta ryby ma wskazang co najmniej 1 strefe,
w ktérej moze by¢ umieszczona (jasna, mroczna lub ' = .
ciemna). Strefy sg wskazane w lewej czesci karty. Jasna mroczna - clemna

o SEKTORY NURKOWANIA. Karty ryb oznaczone kolorowa wstega
(niebieska, fioletowg albo zielong) mozna umieszczac
tylko w sektorach nurkowania (kolumnach) z takg samg

wstega. Karty ryb bez kolorowej wstegi mozna umieszczaé I

»
®

G
w dowolnym sektorze nurkowania.

o PRZYKRYWANIE IKRY, NARYBKU | tAWICY. JeSli karte ryby
umieScisz na zetonach ikry, narybku albo tawicy, przenie$
te zetony na nowo zagrang karte.
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e POZARCIE RYBY. Karte ryby mozna umiescié na rybie o mniejszej
dtugosci (karcie ryby albo rybie nadrukowanej na planszy) —
albo z wyboru gracza, albo w celu optacenia kosztu (.

— Zagrywana ryba musi mie¢ wiekszg dtugosé (wskazang
w lewym dolnym rogu karty) niz ryba, ktérg pozera.

— Jesli na pozartej rybie znajdowaty sie jakiekolwiek
zetony (ikry, narybku albo tawicy), przenies je na zagrang
karte. Karty pod pozartg rybg zostajg na swoim miejscu.

— Pozarta ryba pozostaje pod umieszczong na niej karta

i nie liczy sie juz jako ryba w Twoim oceanie. Na koniec

gry kazda pozarta ryba jest warta 1 punkt.

4, ROZPATRZ ZDOLNOSCI ,6DY ZAGRYWASZ”. Jedli karta ryby ma

zdolnosé ,,GDY ZAGRYWASZ”, mozesz otrzymac wskazang
korzysc. Jesli zdolnoSé zapewnia wiecej niz 1 korzysé,
otrzymujesz je w dowolnej kolejnosci. Jesli korzys¢ ma
dopisek ,,wszyscy gracze”, kazdy gracz decyduje,

czy chce jg otrzymac.

BUDOWA KARTY RYBY

Aby zagrac te karte ryby, musisz odrzucic¢
2 zetony narybku z dowolnego miejsca
w swoim oceanie. Ponadto ta ryba musi
pozrec (przykryc) rybe o mniejszej dtugosci

znajdujaca siew

Twoim oceanie. Inne

ryby moga wymagac odrzucenia zetonéw

ikry albo tawicy z
odrzucenia Twoic

Te karte ryby
mozesz zagrac do
dowolnej strefy
W swoim oceanie:
jasnej, mrocznej
albo ciemne;j.

Ta karta ryby jest

warta 10 punktow.

Twojego oceanu lub

h kart z reki. ‘
wore = CARCHARODONY (
CARCHARIAS g
c e &
& 3

- 1fD
600
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To dtugos¢ ryby, ktéra w grze jest wskaznikiem

wielkosci ryby.

Duze ryby (jak ta) sa oznaczone symbolem Y.

Ta ryba jest

Ten stynny drapieznik, czesto nazywany tez
»rekinem ludojadem” albo po prostu ,rekinem
biatym”, sam pada czasem ofiarq orki oceanicznej.

superdrapieznikiem,
poniewaz ma 2 symbole

drapieznika. Superdrapiezniki

maja zdolnoSci, ktére

podczas zagrywania wptywaja

na wszystkich graczy.

n3 kazdej

{

SQUATINA SQUATINASZ Jalp

| KoMECERY

0

axmmn]&njy

ik, kt6ry zagrze bz e
ra

POZARTA RYBA

GDY ZAGRYWASZ:

4

Korzysé, ktéra zapewnia
ta ryba, otrzymasz
natychmiast po jej
zagraniu. Niektore
zdolnosci ryb aktywuja
sie, gdy nurkujesz

w sektorze nurkowania,
w ktérym znajduje sie
dana ryba (bragzowe
zdolnosci), a innych
uzyjesz dopiero na koniec
gry (z6tte zdolnosci).

To zdolnos¢ ryby
(szczegdtowy opis
symboli zdolnoSci
znajdziesz na karcie
pomocy i na ostatniej
stronie tej instrukcji).
Kazdy gracz, ktérego
dotyczy zdolnos¢,
decyduje, czy chce
otrzymac wskazana
korzysc.

Zdolnosc¢ tej ryby

dotyczy wszystkich

Srednie sg oznaczone symbolem V. A male s3
oznaczone symbolem .

graczy.

Niektére zdolnosci ryb odnosza sie do estuarium (gérny rzad oznaczony symbolem £)
albo do strefy gtebinowej (dolny rzad oznaczony symbolem ).
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B. ZANURKUIJ

Nurkowanie obejmuje wybdr sektora nurkowania (1 z 3 kolumn na planszy oceanu), a nastepnie
przesuwanie nurka przez ten sektor od gory do dotu i otrzymywanie korzysci. Tematycznie oznacza

to obserwacje i badanie ryb wich siedliskach.

Aby zanurkowa¢, wykonaj ponizsze kroki:
1. Wybierz sektor nurkowania. Umies¢ dostepnego nurka nad kolumna.

2. Sprawdz nagrode sektora nurkowania nad strefg jasna. Mozesz otrzymac nagrode wskazang
nad strefg jasng, jesli masz co najmniej 1 rybe (karte ryby albo rybe nadrukowang na planszy)

w tej strefie w danej kolumnie.

a. -: Dobierz karte ryby z talii.
b. : Umies¢ Zzeton ikry na rybie (w swoim oceanie), na ktérej nie ma zetonu ikry.
Na kazdej rybie moze sie znajdowac tylko 1 zeton ikry.
c. @: Przeprowadz 1 wyleg. (Odwr6é 1 ze swoich zetondw ikry na strone z narybkiem)*.
3. Przesuwaj nurka w dét sektora nurkowania. Gdy nurek przesuwa sig w d6t przez kolejne pola
kolumny, mozesz otrzymac korzysci z kart ryb ze zdolnoscia ,,JESLI AKTYWUJESZ”,

a takze inne nagrody sektora nurkowania. Nurek zawsze przesuwa sie przez wszystkie
3 strefy oceanu az do samego dotu, nawet jesli nie masz ryb w niektérych strefach

w danym sektorze nurkowania.

a. ZDOLNOKE ,JESLI AKTYWUJESZ”. Jeéli karta ryby ma zdolnosé ,JESLI AKTYWUJESZ”, mozesz o=
otrzymac wskazana korzys¢. Jesli korzysé ma dopisek ,wszyscy gracze”, kazdy gracz =~ "w- &
decyduje, czy chce jg otrzymaé.

b. NAGRODA SEKTORA NURKOWANIA. Podobnie jak nad strefg jasng nad strefami mroczna
i ciemna teZ znajdujg sie nagrody sektora nurkowania. MozZesz je otrzymac, jesli @

masz co najmniej 1 rybe w odpowiedniej strefie w danej kolumnie.
4. Sprawdz nagrode na dole sektora nurkowania. Gdy nurek dotrze na sam dét kolumny,
zachodzi 1 z 2 sytuacji:
a. Jesli jest to 1. nurek, ktéry dotart na sam do6t tego sektora nurkowania w danym tygodniu,
umiedé go na polu| |. Mozesz otrzymac wskazang na tym polu nagrode.

b. Jesli nie jest to 1. nurek, ktéry dotart na sam do6t tego sektora nurkowania
w danym tygodniu, umies¢ go na podtuznym szarym polu ponizej sektora
nurkowania. Nie otrzymujesz nagrody wskazanej na dole tego sektora. \
Na stronie 12 i na kartach pomocy znajdziesz szczegdtowy opis zdolnosci i zapewnianych
przez nie korzysci.
* Jesli wyleg spowoduje, ze na tym samym polu oceanu bedqg znajdowac sie 3 zetony narybku,
ale nie bedzie na nim Zzetonu tawicy, uformuj tawice. Wiecej informacji o tawicach znajdziesz
na stronie 9.
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PRZYKtAD NURKOWANIA

Wybierasz Srodkowy sektor nurkowania, wiec umieszczasz nad nim nurka. Nastepnie przesuwasz

nurka od géry do dotu i po kolei sprawdzasz nagrody sektora nurkowania w kazdej strefie

i aktywujesz ryby w tej kolumnie.

o Otrzymujesz nagrode sektora
nurkowania wskazang nad strefg
jasng, poniewaz masz co nhajmniej
1 rybe w tej strefie. (UmieS¢ 1 zeton
ikry na dowolnej rybie, na ktorej
nie ma zetonu ikry).

e Otrzymujesz korzys¢ z luszczyka
wirgifskiego (1 zeton ikry).

e Otrzymujesz korzys¢ z bonito
(1 wyleg). Zdolnos¢ tej ryby dotyczy
wszystkich graczy, wiec kazdy
z pozostatych graczy tez moze
otrzymac te korzysc (nawet jesli
Ty zrezygnujesz).

e Squalus mitsukurii nie ma brazowej
zdolnoSci ,,JESLI AKTYWUJESZ”, wiec
nie otrzymujesz zadnej korzysci.

e Otrzymujesz nagrode sektora
nurkowania wskazang nad strefg
mroczng, poniewaz masz w tej strefie
rybe (1 zeton ikry).

@ Cyclothone signata nie ma brazowej
zdolnoSci ,,JESLI AKTYWUJESZ”, wiec
nie otrzymujesz zadnej korzysci.

o Ignorujesz nagrode sektora
nurkowania wskazang nad strefg
ciemng, poniewaz nie masz w tej
strefie zadnej ryby.

@ Na koniec umieszczasz nurka
na pustym polu/ 'na samym dole
sektora nurkowania (kolumny).
Otrzymujesz wskazang na tym polu
nagrode (1 Zeton ikry). JeSli w tym
samym tygodniu bedziesz ponownie
nurkowa¢ w tym sektorze nurkowania,
zignorujesz te nagrode, a uzytego
nurka umiescisz na podtuznym
szarym polu ponizej sektora nurkowania.

- PAREXOCOETU!
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KONIEC TYGODNIA

Tydzien dobiega kofica, gdy kazdy z graczy rozegra 6 tur (czyli uzyje wszystkich
6 nurkéw). Na koniec 1., 2. i 3. tygodnia jednocze$nie wykonajcie nastepujace
kroki (w podanej kolejnosci):

o ‘- I .J
3 ull.fﬂ‘ il

1. Przydzielcie punkty za cel obowigzujgcy w danym tygodniu (wskazane
punkty otrzymuje sie za kazdy element danego rodzaju) i zapiszcie
je w notesie punktacji.

PRZYKtAD. Na koniec 1. tygodnia, jesli masz w swoim oceanie 5 zetonéw ikry
i 2 zetony narybku, otrzymujesz 7 punktow. Na koniec 2. tygodnia, jesli masz 3 rzedy
wypetnione rybami (kartami ryb i rybami nadrukowanymi na planszy), otrzymujesz
6 punktéw. Na koniec 3. tygodnia, jesli masz 4 tawice, otrzymujesz 8 punktow.

TYDZIEH 1 TYDZIEH 2

|1 IKRALUB

j NARYBEK i J RZEDY RYB i
TYDZIEN 3 TYDZIEH 4

LS.
) Kazdg aktywuje

’n zdolnosei ,KONIEC
E '1 BRY” (w dowolne
’n kolejnosci).

Potem przejdicie
[ AWICE = dopun oafama.

2. Jesli uzywacie strony B planszy celéw, gracz, ktory zdobyt najwiecej punktéw za cel danego tygodnia,
otrzymuje dodatkowe 3 punkty (jesli kilku graczy remisuje pod wzgledem najwyzszego wyniku, kazdy

z nich otrzymuje dodatkowe 3 punkty).

3. Zdejmijcie wszystkich nurkéw ze swoich plansz oceanéw. Nastepnie przesuficie znacznik

tygodnia na pole nastepnego tygodnia.

4. Przekazcie znacznik pierwszego gracza kolejnemu graczowi zgodnie z kierunkiem ruchu

wskazéwek zegara. Ten gracz rozpoczyna nastepny tydzief.

Znacznik tygodnia wskazuje aktualny tydzief. Na koniec
4. tygodnia natychmiast przejdzcie do krokéw kofica gry.

KONIEC GRY

Rozgrywka konczy sie wraz z koficem 4. tygodnia. Najpierw
aktywujcie (w dowolnej kolejnosci) zdolnosci ,,KONIEC GRY”, ktére
nie zapewniaja punktéw na koniec gry. Nastepnie jednoczesnie
wykonajcie nastepujgce kroki (w podanej kolejnosci):

1. ZDOLNOSCI ,KONIEC GRY” (ZOLTE). Kazdy gracz otrzymuje punkty
ze zdolnosci ,,KONIEC GRY” na kartach ryb w jego oceanie
(w dowolnej kolejnosci). Pozarte ryby nie zapewniaja punktow
ze zdolnosci ,,KONIEC GRY”.

2. RYBY. Kazdy gracz otrzymuje punkty wskazane na widocznych
rybach w jego oceanie. Pozarte ryby nie zapewniaja
wskazanych na nich punktéw.

3. POZARTE RYBY. Kazdy gracz otrzymuje 1 punkt za kazdg
pozartg rybe (karty ryb i ryby nadrukowane na planszy)
W jego oceanie.

4. IKRA | NARYBEK. Kazdy gracz otrzymuje 1 punkt za kazdy
zeton ikry i 1 punkt za kazdy zeton narybku w jego oceanie.

5. LAWICE. Kazdy gracz otrzymuje 6 punktéw za kazda tawice

PRZYKEAD. Najpierw aktywuje sie zdolnosci ,, KONIEC GRY”,

w jego oceanie. ktdre nie zapewniajq punktéw, ale w Twoim oceanie nie ma
ey g | 1 takich ryb. Nastepnie otrzymujesz punkty w poszczegélnych
Dodajcie te punkty do tych juz zapisanych kategoriach.
w notesie punktacji (za cele tygodni 1 -3). 1. Otrzymujesz 3 punkty z z6ttej zdolnosci Melanocetus murrayi.
Ay : ;. ) i 2. Po zsumowaniu wartosci punktowych wszystkich widocznych
Gracz z najwiekszg liczbg punktéw zostaje zwyciezca. ryb otrzymujesz 46 punktow.
i i T A 3. Otrzymujesz 4 punkty za wszystkie pozarte ryby (3 ryby
W razie remisu wygrywa ten z rem ISUJQCVCh , kto S e nadrukowane na planszy i 1 karta rybypodzegaczem smugowym).

najwiecej kart ryb na rece. Jesli remis sie utrzymuje,

4. Otrzymujesz 7 punktow za wszystkie zetony ikry i narybku.

remisujacy gracze wspoétdziela zwyciestwo. 5. Otrzymujesz 18 punktow za wszystkie tawice.

Dodaj te punkty do tych otrzymanych wcze$niej za cele
i oblicz swéj wynik koficowy.
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WAZNE UWAGI
ZETONY tAWIC

tawica formuje sie, gdy na tym samym polu oceanu znajdujg sie co najmniej
3 zetony narybku. Jesli tak sie stanie, natychmiast odt6z 3 Zetony narybku

z tego pola do zasob6w ogdlnych i zastgp je 1 zetonem tawicy (w grze oznacza ”&

go symbol /§50).

e Na 1 polu moze sie znajdowac tylko 1 tawica. Jesli na polu z tawicg znajduja
sie 3 zetony narybku (albo wiecej), nic sie nie dzieje.

¢ Jesli na polu z tawica znajduja sie 3 Zetony narybku (albo wiecej), a Ty przesuniesz te tawice,
to z 3 zetonéw narybku natychmiast formuje sie kolejna tawica na polu, na ktérym te Zetony sie
znajduja.

e Jesli bedziesz przesuwac zeton narybku przez pole, na ktérym juz znajduja sie 2 zetony narybku
(i nie ma tawicy), formuje sie tawica (a ruch sie koficzy).

e tawica nie moze wejs¢ na pole, na ktérym juz znajduje sie tawica, ani przesungc sie przez takie pole.
Na koniec gry kazda tawica jest warta 6 punktéw (pojedynczy zeton narybku jest wart tylko 1 punkt).
Uformowana tawica nie moze zostaé rozbita na pojedyncze zetony narybku.

Eg e
INDYWIDUALNE STOSY KART ODRZUCONYCH v

Gdy koszt zagrania karty ryby obejmuje odrzucenie kart z reki, odt6z GULPIENS
te karty odkryte na wtasny stos kart odrzuconych. (Nie ma wspélnego W =
3

CHIASMOI NIGERT?
Poierace caomy

stosu kart odrzuconych).

ce A=)
e Stos kart odrzuconych jest istotny ze wzgledu na korzys¢ @<, -
ktéra pozwala wzigé na reke dowolng karte z wtasnego stosu kart REKA Ogll?g(:@mm

odrzuconych.

e Obr6é stos kart odrzuconych, jak pokazano na ilustracji, i umies¢ go po drugiej stronie planszy
oceanu. W ten sposdb nie pomylisz go ze swoimi kartami na rece (ktére sg jawne).

e Karty znajdujace sie w stosach kart odrzuconych sg jawne.
e Kolejnosé kart w stosie kart odrzuconych nie ma znaczenia. Mozesz w dowolnej chwili zmienié ich kolejnosé.

e PUSTA TALIA RYB. W rzadkiej sytuacji, gdy wyczerpie sie gtéwna talia ryb, nalezy potasowac razem
stosy kart odrzuconych wszystkich graczy i utworzyé nowa talie.

ZDOLNOSCI RYB

Pionowy obszar po prawej stronie karty ryby wskazuje jej zdolnos¢. Korzysci z tych zdolnosci
sg opcjonalne — kazdy gracz, ktérego dotyczy zdolnos¢, decyduje, czy chce otrzymac korzysc.

6DY ZAGRYWASZ. Wskazang korzyS¢ otrzymujesz, gdy zagrywasz dang karte ryby (po wykonaniu
wszystkich krokéw zagrywania karty ryby).

JESLI AKTYWUJESZ. Wskazana korzys¢ otrzymujesz podczas nurkowania, gdy Twoj nurek wejdzie
na dana karte ryby.
KONIEC GRY. Wskazang korzysé otrzymujesz na koniec gry.

WSZYSCY GRACZE. Kazdy gracz decyduje, czy chce otrzymac korzysé (nawet jesli aktywny gracz
zrezygnuje z otrzymania korzysci, pozostali gracze moga jg otrzymac).

RYBY NADRUKOWANE NA PLANSZY T
Na planszach oceanéw sg nadrukowane ryby. Liczg sie jako ryby ( ) podczas
sprawdzania nagrod sektordw nurkowania i na potrzeby celéw. Moga tez zostaé pozarte
przez inne ryby (albo z wyboru gracza, albo w celu optacenia kosztu). Pozarte nadrukowane
ryby licza sie jako pozarte ryby na potrzeby celéw i punktowania na koniec gry.

j . = S Wy ”-i




SYMBOLE RYB

Obok nazw wielu ryb znajduja sie symbole, ktére oznaczajg specjalne cechy tych ryb. Niektére kafelki
celéw zapewniaja punkty za okreslone symbole ryb w oceanach graczy.

@IO.LUMIHESCENCJA.O_: Ryby oznaczone tym symbolem emituja = SQUATINA SQUATINAS ile

Swiatto. Jest to zjawisko czesto wystepujace u ryb gtebinowych Fniol morski _

z niewielkim dostepem do Swiatta stonecznego. | 1, KONECGRY
- 103

sl

KAMUFLAZ Slglp: Ryby oznaczone tym symbolem rozwinety
zdolnos¢ ukrywania sie lub upodabniania do otoczenia, ktéra

utatwia im chronienie sie przed drapieznikami lub chwytanie 22 . @
potencjalnych ofiar. 20 . mmmhy
CZYNNA ELEKTROLOKACIA MI: Wiele gatunkéw ryb ma zdolnosé | 1 R

biernej elektrolokacji, natomiast ryby oznaczone tym symbolem
same wytwarzaja stabe pole elektryczne, ktére wykorzystuja do poszukiwania pozywienia,
orientowania sie w przestrzeni, a moze nawet komunikowania sie.

WYLADOWANIA ELEKTRYCZNE [’[’ Ryby oznaczone tym symbolem potrafig wytwarzac silne tadunki
elektryczne, dzieki ktérym ogtuszaja ofiary albo odstraszajg drapiezniki. Wiele z nich ma réwniez
zdolnosé czynnej elektrolokacji. Te ryby liczg sie na potrzeby wszystkich celéw i zdolnoSci
dotyczacych elektrolokacji [’

DRAPIEZNIK %: Niemal wszystkie ryby sg w pewnym stopniu drapieznikami, ale ryby oznaczone tym
symbolem sa z natury bardziej drapiezne niz wiekszos¢.

SUPERDRAPIEZNIK % : Te drapiezniki sg tak przerazajace lub tak wielkie, Ze prawie nie maja
rywali w swoich siedliskach. Superdrapiezniki liczg sie na potrzeby wszystkich celéw i zdolnosci
dotyczacych drapieinikéw@.

JADOWITA : Ryby z tym symbolem wytwarzajg naturalne
substancje toksyczne, ktére stuzg do obrony.

INNE SYMBOLE

ESTUARIA <. To pola w najwyzszym rzedzie na planszy
oceanu. Takie pole reprezentuje lejkowate ujscie duzej

rzeki, ktére powstato wskutek dziatania ptywéw morskich.

W estuariach mieszaja sie wody stodkie i stone. Daje to wode
brachiczna, ktéra ma zasolenie nizsze niz wody morskie,

ale wyzsze niz wody rzeczne. Niektére organizmy morskie
moga zy¢ w takich wodach, a nawet w wodach stodkich.

W przysztych dodatkach pojawig sie karty ryb, ktore bedzie
mozna zagrac tylko na te pola. Mozna tam jednak umiescié
kazda rybe zyjaca w strefie jasne;.

STREFA GLEBINOWA W : Niektére ryby zyja na bardzo duzych
gtebokosciach. Tym symbolem oznaczone sg pola

w najnizszym rzedzie na planszy oceanu. Niektére karty ryb
mozna zagrac tylko na te pola. Mozna tam jednak umiescié
kazda rybe zyjaca w strefie ciemne;j.




BIOLOGIA MORSKA

Podczas projektowania gry dotozylismy wszelkich staraf, aby byta zgodna ze stanem wiedzy

z obszaru biologii morskiej. Starannie dobieraliSmy gatunki ryb, tak aby odzwierciedlaty ogromna
bior6znorodnos¢ oceandw. Konsultowalismy sie tez z biologami morskimi. Ze wzgledu na rozgrywke
pozwolilismy sobie jednak w pewnych obszarach na odstepstwa.

Ponizej przedstawiamy zastrzezenia i wyjasnienia dotyczgce niektérych z tych obszaréw:

STREFY. Strefy wod widoczne na kartach ryb odzwierciedlajg faktyczny podziat Srodowiska
oceanicznego ze wzgledu na dostepnos¢ Swiatta, jednak siedliska wielu ryb nie sg catkowicie
poznane. Strefa jasna odpowiada strefie eufotycznej (0-200 metréw), ktéra jest dobrze
naswietlona, strefa mroczna odpowiada strefie dysfotycznej (200-1000 metréw) ze znikoma
iloScig Swiatta, a strefa ciemna — strefie afotycznej (ponad 1000 metréw) pozbawionej Swiatta
stonecznego.

ZYWIENIE SIE INNYMI RYBAMI. Cho¢ rozmiar ma duze znaczenie, nie jest jedynym czynnikiem
decydujacym o tym, ktéra ryba znajduje sie wyzej w taficuchu pokarmowym. Niekt6re gatunki
zywig sie nawet rybami kilkukrotnie wiekszymi od nich samych (a inne w ogéle nie pozeraja ryb).
Dla utatwienia rozgrywki jako wskaznik wielkosci ryby podajemy tylko dtugo$é, cho¢

w rzeczywistosci wieksza ryba wcale nie musi byé dtuzsza.

IKRA. Wiele gatunkéw ryb jest zyworodnych, niektére sktadajg jaja w specjalnych ostonkach
(nazywanych ,sakiewkami syreny”). Uzywamy terminu ,,ikra” w odniesieniu do wszystkich tych
procesow.

LAWICA. Wiele gatunkéw ryb, zwtaszcza gtebinowych, wiedzie raczej samotniczy tryb zycia
i nie tworzy tawic. Narybek w grze nie musi by¢ potomstwem ryb, na ktérych sie znajduje.

Dziekujemy wspaniatym i wnikliwym ekspertom, ktérzy sprawdzili kazda rybe pod wzgledem
rzetelnosci naukowej, w szczeg6lnosci Alexowi Marksowi i Brynn Devine! Dziekujemy tez RM
za stworzenie wstepnej listy gatunkéw ryb i niektérych kluczowych pojec gry.

OD POLSKIEGO WYDAWCY

W odréznieniu od ptakédw, a nawet smokéw, znaczna czeS¢ ryb nie ma polskich nazw. Z tego powodu
jako gtéwne stosujemy nazwy tacifskie, a polskie pojawiaja sie tylko na czesci kart.

Fotograficy:

Dr Adelma Hills
Todd Aki

John Turnbull
Solvin Zankl
Sylvi

Benoit Lallement
OCEANA / Carlos Minguell © LIFE BaHAR for N2K.
Arjan Haverkamp
Barry Fackler
Francgois Libert
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SYMBOLE ZDOLNOSCI

Zagraj karte ryby z reki na niezajete albo zajet
agraj karts Ny ST isgelC € 800 2al¢tE Jako koszt. Zagrywang karte musisz

pole w swoim oceanie (po optaceniu jej kosztu). P {  — > .
Pole jest zajete, jesli znajduje sie na nim @ umiesci¢ na ryble 0 mnlejszej.d{ugosu (karcie
co najmniej 1 karta ryby lub ryba nadrukowana ryby albo rybie nadrukowanej na planszy).

na planszy. Jako korzysé. Ta ryba pozera rybe
................................................... ‘ O mnieiszei d{ugoéd ZTWO]ej rek'l
- Jako koszt. Odrzué karte ryby z reki. (umiesc ja pod ta karta).

Jako korzySé. DobierzKarte ryby ztalll, e S
......................................................................................... WeZ na reke dowolng karte ze swojego stosu kart

Jako koszt. Odrzuc zeton ikry z ryby. ‘-&((-&e( odrzuconych. Jesli Twdj stos kart odrzuconych

V) i . jest pusty, dobierz wierzchnig karte z talii.

Jako korzySc. UmiesCzetonikry T

Eiae%tg%g{‘g;‘ﬁ?mocea”'e)' na ktorej S Umies¢ zeton ikry na kazdej swojej rybie
.................................................. O znajdujacej sie na polu wskazanego rodzaju

Przeprowad? 1 wyleg. (Odwroé 1 ze swoich ) albo majacej wskazang ceche (t. z co najmniej

zetonw ikry na strone z narybkiem). 1symbolem), na ktdrej nie ma zetonu ikry.

Jako koszt. Odrzué zeton narybku .:3 Przesuf 1 zeton narybku albo 1 Zeton
m ze swojego oceanu. < HEO p tawicy w Twoim oceanie o dowolng liczbe
v

Jako korzysé. Umiesc zeton narybku Pl wlinii pro§tej. Law[ca F“e rnqie wejsc
na dowolnej rybie albo na dowolnym na pole, na ktorym znajduje sie inna

niezajetym polu w swoim oceanie. tawica, ani przesungac sie przez takie pole.
tawica fqrm.u]e.sie, gdy .U eamym Kazdy gracz moze otrzymac wskazang
bq polu Z”%‘Jd}”@ sig 3 zetony narybku korzys¢ (nawet jesli aktywny gracz
’n@ (zastap je zetonem fawicy). zrezygnuije z jej otrzymania).

jako koszt' Od I’ZUE Zeton ‘laWicy ..............................................................................................
Ze Swojego oceanu. @ B db Karte ryby oznaczong kolorowa wstega

l 1 ’ (niebieska, fioletowa albo zielong) mozesz

zagrac tylko do sektora nurkowania
z takg samag wstega.

CHCESZ OBEJRZEC WIDEOINSTRUKCJE ALBO PRZECZYTAC ODPOWIEDZI
NA CZESTO ZADAWANE PYTANIA?

WejdZ na strone stonemaiergames.com/games/finspan/rules-faq

MASZ PYTANIE DOTYCZACE ZASAD LUB CIEKAWA HISTORIE?
Napisz na grupie Finspan na Facebooku, na stronie BoardGameGeek
albo na kanale Finspan na discordzie Stonemaier Games:
stonemaiergames.com/discord

POTRZEBUJESZ ELEMENTU GRY?
Napisz do nas przez strone stonemaiergames.com/replacement-parts
albo na reklamacje@rebel.pl

INTERESUJA CIE NASZE NOWOSCI?
Zasubskrybuj comiesieczne wiadomosci na stonemaiergames.com/e-newsletter

Juz po rozgrywce?

gM I.ebel Podziel sie wrazeniami z innymi
graczami w grupie PLANSZOWA REBELIA

FB/groups/planszowarebelia
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