SS BASE _Rulebook PL

Number of Pages: 20 Pages

Size: 250mm x 250mm

Material: 128g Gloss Paper

Printing: Double-side

Finishing: Poker Finish, Linen Texture, Saddle Stitch



) : " e | - £z [
s T @WLELKR RAEA KORNLOW A
&‘"DI\I] [:I]MIET AUTOR GRY Rﬁm GRY!DYREK?E | :i:JAI 03 1 EDYCJA POLSKA Wsp I:PRAi d
C. JAEW0O BANG  ARTYSTYCZNY LUCYA LEE ﬂ JACEK CHLEBAK CHLEBOWSKI ARTUR ARTO SOBALA ’
«GRAFIK GUNHO KIM  “HANI CHANG - ~ MICHAE LEZAK LEZ'ANS% RAFAE FOGIE

= =



L ol

Tl

T "ﬁf' =
5 By i _l‘."l 4
LT o E, 4
1. I’n & o
4 Plansze Oceanu 20 Muszelek 96 Rybek

24 Rybki w kazdym kolorze

14 Kart Ekosystemu
7 Pomaranczowych,
7 Niebieskich

1 Woreczek
Stworzen Morskich

1 Woreczek
Koralowcéw

1 Woreczek
Rybek

PRZYGOTO

Pt

76 Plytek
Koralowcéw

o .
L

1 Notatnik

@
P -

88 Prytek
Stworzen Morskich

| ==

1 Karta Skrzydlicy
Tryb Solo

Do przechowywania
zestawodw 4 identycz-
nych Ptytek Stworzen

Morskich, uzyj dotgczo-
nych plastikowych
tacek.

4 Phytki utozone w stos.

WAZNE Po umieszczeniu
wszystkich Plytek
Stworzen Morskich,

w 2 tackach pozostanie
tqcznie 6 pustych miejsc.




Wymieszaj wszystkie Phytki Koralowcéw i umiesé je w Woreczku
Koralowcdw. Upewnij sie, ze Woreczek znajduje sig w zasiegu
wszystkich graczy.

Liczbe Rybek potrzebnych dla danej liczby graczy mozna znalezé

w ponizszej tabeli. Dodaj wskazang liczbe Rybek do Woreczka

Rybek i dobrze wymieszaj. Umies¢ Woreczek Rybek ponizej Woreczka
Koralowcéw, a niewykorzystane Rybki odtéz do pudetka.

Liczba Graczy Liczba Rybek
1 Gracz 9 kazdego koloru x 4 kolory (w sumie 36)
2 Graczy 14 kazdego koloru x 4 kolory (w sumie 56)
3 Graczy 19 kazdego koloru x 4 kolory (w sumie 76)
4 Graczy 24 kazdego koloru x 4 kolory (w sumie 96)

a Przygotuj Woreczek Stworzefi Morskich w nastepujgcy sposéb:

+ Zapoznaj sie z rozdziatem Phytki Stworzen Morskich na stronie 20, aby
wybraé 10 rodzajow Plytek Stworzerh Morskich do wykorzystania w grze.

WAZNE W pierwszej grze uzyj ponizszego uktadu Phytek Stworzen

Morskich.
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© Wymagangq liczbe Plytek Stworzen Morskich w zaleznosci od liczby
graczy, mozna znalez¢ w tabeli w nastepnej sekeji. Dodaj wskazang
liczbe ptytek do Woreczka Stworzen Morskich i dobrze wymieszaj.

Rt

Liczba Graczy Liczba Ptytek Stworzen Morskich
1-2 Graczy 2 kazdego rodzaju x 10 rodzajéw (w sumie 20)
3 Graczy 3 kazdego rodzaju x 10 rodzajéw (w sumie 30)
4 Graczy 4 kazdego rodzaju x 10 rodzajéw (w sumie 40)

Umie$¢ Woreczek Stworzen Morskich ponizej Woreczka
Rybek, a niewykorzystane Phytki odtéz do pudetka.

a Przygotuj 3 Pule Dobierania w nastepujqcy sposéb:

@ Pula Koralowcéw: Wylosuj 5 Plytek Koralowcéw z Woreczka
Koralowcéw i potdz je odkryte obok.

@ Pula Rybek: Wylosuj 5 Rybek z Woreczka Rybek i umiesé po jedne;j
pod kazdq Plytkg Koralowca w Puli Koralowcéw.

RADA  Jesli to twoja pierwsza gra, wyciggnij z woreczka Rybki,
ktore pasujqg kolorami do Ptytek Koralowcow w Puli Koralowcow
i umies¢ je pod odpowiednimi Ptytkami Koralowcow.

@ Pula Stworzefi Morskich: Wylosuj 5 Plytek Stworzer Morskich
z Woreczka Stworzen Morskich i potdz je odkryte obok.

a Wybierz po 1 karcie z Pomaraficzowych i Niebieskich Kart Ekosystemu
i pot6z je odkryte obok Pul. Nieuzywane karty odtéz do pudetka.

WAZNE Do pierwszej gry polecamy uzycie kart: Maskujgce Ubar-
wienie (Pomaranczowa #1) i Urodzajne Jaskinie (Niebieska #2).

Rozdaj kazdemu z graczy Plansze Oceanu.

na Planszy Oceanu, a pozostate 3 odktada w poblizu, poza Planszq
Oceanu. Wszystkie nieuzywane Muszelki odtéz do pudetka.

Pierwszq ture wykonuje gracz, ktéry jako ostatni widziat rybe

w oceanie. Gra toczy sig zgodnie z ruchem wskazéwek zegara.
Zaczynajqc od ostatniego gracza, kazdy gracz wybiera Plytke
Stworzenia Morskiego z Puli Stworzen Morskich i umieszcza jq odkrytg
na dowolnym pustym polu na swojej Planszy Oceanu. Gdy wszyscy
gracze wezmgq Phytki, uzupetnij Pule Stworzen Morskich i rozpocznij gre.

a Rozdaj kazdemu z graczy 5 Muszelek. Kazdy umieszcza 2 Muszelki

Celem gry Shallow Sea jest zdobycie na koniec rozgrywki najwiekszej liczby Punktéw Zwyciestwa (PZ), ktére sq reprezentowane przez symbol .

FAKT Wielka Rafa Koralowa, najwiekszy system raf koralowych na naszej planecie, rozcigga sie wzdtuz pétnocno-wschodniego wybrzeza Australii.

Ten ogromny podwodny Swiat, sktadajqcy sie z prawie 3000 pojedynczych raf, tworzy najwigkszq strukture organiczng widoczng z kosmosu. Wyruszajqgc
w podréz przez Shallow Sea, spotkasz réznorodne morskie stworzenia, ktére zamieszkujq Wielkq Rafe Koralowg. Organizmy te sq ze sobq écisle powigzane
i zalezne od siebie, aby przetrwaé i rozwija¢ sie. Nurkujqc gtebiej, bedziesz mie¢ okazje przeksztalci¢ swoje morze w tetnigey zyciem ekosystem,
zaspokajajqc potrzeby tych niezwyktych morskich zwierzqt.
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o f  1.WYBIERZ 1 PLYTKE ORAZ 1 RYBKE Z PULT

Gracze wykonujqg swoje tury zgodnie z ruchem wskazéwek zegara, az do
zakonczenia gry. Podczas swojej tury musisz wykonaé nastepujqce akcje
w podanej kolejnosci:

2. UMIESC WYBRANA PLYTKE I RYBKE W SWOIM OCEANIE

3. JESL SPELNILES WARUNEK PEYTKI, 0DWROC JA T WEZ MUSZELKE

W razie potrzeby, w dowolnym momencie swojej tury, mozesz wykonaé
nastepujgcq Darmowq Akcje:

WYDAJ 2 MUSZELKT, ABY PRZENIESC NIEUKONCZONA RYBKE

Na koniec swojej tury uzupetnij puste miejsca w Pulach nowymi Ptytkami
i Rybkami, upewniajqc sig, ze znajduje sie w nich 5 Ptytek Koralowcow,

5 Prytek Stworzen Morskich i 5 Rybek.

Gdy Pule zostang uzupetnione, kolejny gracz wykonuje swojq ture.

1. WYBIERZ 1 PLYTKE ORAZ 1 RYBKE, Z PULI

W swojej turze wybierz Rybke z Puli oraz Ptytke Koralowca lub Stworzenia
Morskiego, ktéra tqczy sie z wybrang Rybkq.

WAZNE Kazda z 5 Rybek w Puli jest potgczona z 2 réznymi Phytkami, co
daje graczom 10 mozliwych kombinacji do wyboru w kazdej turze.

Kombinacjal  Kombinacja2 Kombinacja3 Kombinacja4 Kombinacja 5

N 2\

ap

Kombinacja 6  Kombinacja7  Kombinacja8 Kombinacja 9  Kombinacja 10

\_

Przed wybraniem Plytki i Rybki, jesli w Puli Koralowcéw znajdujq sie 4 lub
wigcej Phytek Koralowcéw tego samego koloru lub w Puli Rybek znajduje sie
4 |lub wiecej Rybek tego samego koloru, mozesz odswiezy¢ te Pule. Moze to
sie zdarzy¢ wielokrotnie w jednej turze. Po uzupetnieniu Puli, wybierz pare
Ptytka i Rybka w normalny sposéb. Przyktad: W ponizszej Puli znajdujq sie
4 zielone Plytki Koralowcéw. W tym przypadku mozesz odéwiezyé Pule
Koralowcow.
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Kolor Ptytki Koralowca odnosi sie do koloru srodkowej czesci jej przedniej
strony i odpowiada kolorowi znajdujgcemu sig na tylnej stronie.

ODSWIEZANIE PULT

Jesli zdecydujesz sie odéwiezy¢ Pulg, musisz odrzucié¢
wszystkie 5 Rybek lub Ptytek z tej Puli.

Wylosuj 5 nowych Plytek lub Rybek z odpowiedniego Woreczka
i uzupetnij Pule zaczynajgc od miejsca znajdujqgcego sie
najblizej Woreczka.

a Odtdz odrzucone Ptytki lub Rybki do odpowiedniego Worecz-
ka i dobrze wymieszaj jego zawartosé.

WAZNE W rzadkim przypadku, gdy w Woreczku nie ma juz Phytek
Stworzen Morskich, zapoznaj sie z Dodatkiem na stronie 17.

Zazwyczaj musisz wybraé Ptytke i Rybke zgodnie z dostgpnymi kombina-
cjami w Pulach. Jednak przed dokonaniem wyboru, mozesz wydaé
1 Muszelke, aby wykonaé 1z 2 nastepujgcych akgji:

1) Wybierz czy chcesz odswiezyé Pule Plytek Koralowcodw, Pule Rybek lub
Pule Plytek Stworzen Morskich. Mozesz od$wiezy¢ Pule tyle razy, ile
pozwala na to liczba twoich Muszelek. Po od$wiezeniu wybierz Ptytke
i Rybke z uzupetionej Puli w normalny sposéb.

WAZNE Gdy wybierzesz Plytke i Rybke, nie mozesz juz odswiezyé Puli
w tej turze.

2) Wybierz Plytke i Rybke w dowolnej kombinacji, nie przestrzegajqc
normalnych zasad potgczenia. Musisz wzigé doktadnie 1 Plytke i 1 Rybke,
a nie 2 Phytki lub 2 Rybki. Na przyktadzie wyzej po lewej stronie, mozesz
uzy¢ 1 Muszelki, aby wybraé Ptytke Koralowca @orcz Rybke @
WAZNE Muszelki na Planszy Oceanu sq dostepne do uzyciq,
natomiast Muszelki poza planszq nie zostaly jeszcze zdobyte i nie
mozna ich uzywa¢. Gdy Muszelka zostanie zdobyta podczas gry,
przenosi sie jq na Plansze Oceanu i staje sie dostepna do uzycia.

Nie ma ograniczenia liczby Muszelek, ktére mozesz wyda¢ w swojej turze.




Na swojej Plonszy Oceanu umiesé wybrone z Puli Dobierania P}ytke i Rybke, o Przed umieszczeniem P}ytk| mozesz Jq dowolnie obrécié.
przestrzegajqc zasad umieszczania: 4 ; . -y

o Kolejnosé, w ktérej umiescisz Plytke i Rybke jest dowolna.

e Plytki zawsze umieszczaj nieukonczong strong w goére.

Plytke musisz umiesci¢ na polu sqsiadujqeym z wczesniej wytozony- Rybke umieszczasz na Bgbelku otaczajgeym ktérgkolwiek z twoich 1

mi Phytkami na Planszy Oceanu. wylozonych Plytek.
WAZNE Phytki uznaje sie za ,sqsiadujqce”, jesli przylegajq do siebie
bokiem lub stykajq sie rogami. Pola oznaczone symbolem </ sq sgsia-
dujqce z Plytkq Q

: Przyktad: Mozesz umiescié¢
Przyktad: Nowq Plytke e - ; ¥ nowq Rybke tylko na
mozesz umiesci¢ tylko na s - - : - Babelkach oznaczonych
polach \/, sgsiadujqcych symbolem O
z juz wylozonq Plytkq @)

3. JESLL SPEENILES WARUNEK PLYTKL, ODWROC JA I WEZ MUSZELKE

Gdy spetnite$ warunki dowolnej Ptytki, obréé jg na jej ukonczong strone. /

Za kazdym razem, gdy ukonczysz Plytke, zdobywasz Muszelke. Umies¢

zdobytq Muszelke na swojej Planszy Oceanu.

+ Jesli warunki zostaty spetnione, MUSISZ ukonczyé Plytke przed zakoh-
czeniem swojej tury.

* Mozesz ukonczy¢ kilka Ptytek w jednej turze, jesli spetnione sq odpowied-
nie warunki. Przy ukonczeniu kilku Ptytek jednoczeénie, mozesz wybraé
kolejnosée, w jakiej je ukonczysz.

3-1. UKONCZENIE PLYTEK KORALOWCOW

Ptytka Koralowca zostaje ukonczona, gdy Rybki w kolorach odpowia-
dajgcych kolorom naroznikéw Phytki, zostang umieszczone na odpo-
wiednich pozycjach.

e Odwréé Prytke Koralowca na jej tylng / ukonczong strone.
Wybierz jednq z Rybek, ktére zostaty uzyte do ukonczenia Phytki

Koralowca i umiesé jq na tej Plytce. Rybki, ktére nie zostaty uzyte do
jej ukonczenia, nie mogq zosta¢ na niej umieszczone.

Ta Rybka nie zostata uzyta do
ukonczenia powyzszej Phytki,
dlatego nie moze zostaé umieszczo-
FAKT: Koralowce stanowiq cenne siedlisko dla Rybek. na na jej ukoAczone;j stronie.

o Otrzymujesz 1 Muszelke.

B




PLYTKI KORALOWCOW

] Tyt

| Przednia strona przedstawia Nieukoriczonq Plytke i pokazuje

] wymagane Rybki potrzebne do jej ukonczenia.

' * Nieukonczone Ptytki Koralowcédw nie zapewniajq zadnych
Punktéw Zwyciestwa (PZ).

* Tylna strona przedstawia Ukoficzonq Plytke. Ukonczone Phytki
Koralowcoéw wystepujq w czterech kolorach: czerwonym, zottym,
zielonym i fioletowym.

Ukonczone Plytki Koralowcéw zapewniajqg PZ na koniec gry

o wartoséci 5, 7 lub 9 PZ. Plytki o wyzszej wartosci wymagajqg do
ukonczenia wiekszej liczby Rybek.

Na Ukonczonych Ptytkach Koralowcow zawsze muszq znajdowaé
sie Ukonczone Rybki.

—wr

Ukoficzona Rybka: Umieszczona na
Ukonczonych Phytkach Koralowcow.
Takie Rybki nie mogq by¢ uzywane
do spetnienia warunkdéw ukonczenia
innych Ptytek Koralowcow.
Nieukoficzona Rybka: Umieszczona
na Bgbelkach, a nie na Phytkach
Koralowcow.

Mozesz jednoczesnie ukonczyé kilka Plytek Koralowcéw, umieszczajqce tylko
jednqg Rybke. W takim przypadku mozesz ukonczyé¢ te Phytki w dowolnej
kolejnosci. Jesli jednak umieszczenie Rybki na Ukonczonej Ptytce Koralowca
spowoduje, ze inna Plytka Koralowca nie bedzie juz spetniata warunkéw
ukonczenia, nie bedziesz mogt juz ukonczyé¢ kolejnej Phytki Koralowca.

RADAr Kolejnosé, w jakiej ukonczysz Phytki Koralowcéw i umiescisz na nich
Rybki, mogq tworzy¢ lub przerywaé cate serie efektéw. Starannie planuj
swoje ruchy, aby ukonczy¢ jak najwigcej kombinacji w swoim Oceanie!

Przyktad: Umiesz-
czasz Rybke @)

i jednoczesnie
spetniasz warunki
ukonczenia Prytek
Koralowcow . .

oraz .

Przyktad #1

Decydujesz sie
ukonczyé Plytke
Koralowca|B] jako
pierwszq i umiesz-
czasz Rybke@ na
Ukonczonej Ptytce
Koralowca | B /.
: Powoduje to, ze

1. . . 2 T : warunki ukoAczenia
Ptytek Koralowcoéw . i . nie sq juz spetnione, wiec nie mozesz juz
ukonczy¢ Plytek Koralowcéw . oraz . Jako nagrode za ukon-
czenie Plytki Koralowca . otrzymujesz 1 Muszelke.

Przyktad #2

Wybierasz ukoncze-
nie Phytki[A]jako
pierwszej i umiesz-
czasz Rybke @ na
Ukonczonej Ptytce
Koralowca - Jako
nagrode otrzymujesz
1 Muszelke.

Nastepnie odwra-
casz Plytke (C)

i umieszczasz Rybke
G na Ukonczonej
Phytce Koralowca
.. Jako nagrode
otrzymujesz

1 Muszelke.

Ostatniq rzeczq,
ktorq robisz, to
ukonczenie Phytki .
i umieszczenie Rybki
@ na Ukonczonej
Ptytce Koralowca .
Jako nagrode
otrzymujesz

1 Muszelke.

zostaly ukonczone, a byto to mozliwe tylko z powodu =
innej kolejnosci ich ukonczenia.




3-2. UKONCZENIE PLYTEK STWORZEN MORSKICH

Ptytka Stworzenia Morskiego zostaje ukonczona, jesli w twoim Oceanie
znajdujq sie Ptytki Koralowcow lub Rybki spetniajgce jej warunki.

e Odwréé Phytke Stworzenia Morskiego na jej tylng / ukonczong strone.

e Otrzymujesz 1 Muszelke.

1
; * Na kazdym z wyznaczonych o
] pdl znajdujq sie Ukonczone
Rybki TEGO SAMEGO KOLORU.
Kolor Koralowcéw, na ktérych b
sq umieszczone Rybki, nie ma e

znaczenia.

FAKT

Harmonijne morze z koralowca-
mi i rybami przyciqga réznorod-
ne stworzenia morskie.

J
SZCZEGOLOWE WARUNKI UKONCZENIA PLYTEK STWORZEN MORSKICH

Na kazdym z wyzna-
czonych pdl znajdujq
sie Ukonczone

‘A Koralowce TEGO
SAMEGO KOLORU.

* Na kazdym z wyznaczonych pél
znajdujq sie¢ Ukorczone Rybki
ROZNEGO KOLORU. Kolor
Koralowcéw, na ktérych sq
umieszczone Rybki, nie ma
znaczenia.

» 4.-
* Na kazdym z wyzna-
czonych pdl znajdujq
sie Ukoﬁczon}a. -
Koralowce ROZNEGO -
KOLORU. L
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* Wskazany kierunek(-ki) zawiera Ukonczone Ptytki Koralowcédw lub Rybki

spetiajqce ten warunek. Dopdki warunki sq spetnione we wskazanym
kierunku(-ach), nie ma znaczenia, czy migdzy nimi znajdujq sie inne
Ptytki, nawet jesli nie spetniajq one tych warunkow.

WAZNE Gdy wskazane sq dwa kierunki, warunek moze byé spetniony
w catosci w jednym kierunku lub podzielony pomiedzy oba kierunki.

We wskazanym kierunku
znajdujq sie co najmniej
3 Ukonczone Phytki
Koralowcow tego
samego koloru.

W jednym lub w obu W jednym lub w obu
wskazanych kierunkach  wskazanych kierunkach
znajdujq sie co najmniej  znajdujq sie co najmniej

4 Ukonczone Phytki 2 Ukonczone Phytki
Koralowcow tego Koralowcow tego
samego koloru. samego koloru.

B2

We wskazanym kierunku

W jednym lub w obu W jednym lub w obu
znajdujq sie co najmniej

wskazanych kierunkach  wskazanych kierunkach

. samego koloru, Ptytka .jest ukonczona. |

znajdujq sie co najmniej
4 Ukonczone Rybki tego
samego koloru.

B3
W jednym lub w obu

wskazanych kierunkach
znajdujq sig co najmniej

4 Ukonczone Phytki

Koralowcodw, wszystkie

w réznych kolorach.

znajdujq sie co najmniej
2 Ukonczone Rybki tego
samego koloru.

We wskazanym kierunku
znajdujq sie co najmniej

3 Ukonczone Phytki

Koralowcoéw w réznych

kolorach.

3 Ukonczone Rybki tego
samego koloru.

B4

W jednym lub w obu
wskazanych kierunkach
znajdujq sie co najmnie;j

4 Ukorczone Rybki,
wszystkie w réznych
kolorach.

e We wskazanym kierunku
* znajdujqg sige co najmniej
3 Ukonczone Rybki,
wszystkie w réznych
kolorach.

Przyktad: Poniewaz w kierunku wskazanym przez Pertke.znojdujq
sie co najmniej 3 Ukonczone Pytki Koralowcdw tego samego koloru,
Ptytka .jes’c ukonczona. Zielona Plytka Koralowca @ ktéra ma
inny kolor, znajduje sie¢ we wskazanym kierunku, ale nie wptywa na
ukonczenie Phytki .

Podobnie, poniewaz w kierunkach wskazanych przez Plytke .
znajdujq sie co najmniej 2 Ukonczone Phytki Koralowcow tego

Ukonczone Phytki Koralowcodw spetniajgce warunek znajdujq sie gdziekol-
wiek w twoim Oceanie. Pozycje Plytek Koralowcéw nie majq znaczenia.

F2

W twoim Oceanie znajduje sig co
najmniej 1 Ukonczona Phytka
Koralowca w kazdym kolorze:
czerwonym, zoltym, zielonym
i fioletowym.

W twoim Oceanie znajdujq sie co
najmniej 4 Ukonczone Phytki
Koralowcéw tego samego koloru.

PODSUMOWANIE SYMBOLI
Ukonczone Plytki Ukonczone Rybki tego
e Koralowcow tego @ samego koloru.

Ukonczone Phytki
Koralowcéw

samego koloru.

Ukonczone Rybki

w réznych kolorach.
w réznych kolorach.



ZASADY UKONCZENIA PLYTEK STWORZEN MORSKICH

Warunki dla Ptytek Stworzen Morskich liczq sig tylko dla Ukoficzonych
Phytek Koralowcdw i Ukoficzonych Rybek.

Przyktad: Poniewaz Ptytka

Koralowca . nie jest ukonczo-
na, Plytka Stworzenia Morskiego
. nie moze zostaé¢ ukonczona.

Pojedyncza Plytka Koralowca lub Rybka mogq by¢ uzyte do spetnie-
nia warunkéw dla wielu Prytek Stworzeh Morskich.

Przyktad: Ukonczenie Phytki Koralowca Q sprawia, ze spetniajq sie
jednoczesnie warunki dla Ptytek Stworzen Morskich [C), i

W rezultacie ukonczysz wszystkie trzy Phytki i otrzymasz 1 Muszelke

za kazdq Ukonczong Plytke . . i .

WAZNE Kiedy wiele Phytek zostaje ukonczonych jednoczesnie, mozesz
ukonczyé je w dowolnej wybranej przez siebie kolejnosci.

CZESCIOWE PZ DLA NIEUKONCZONYCH PLYTEK STWORZEN MORSKICH

Przéd Tyt
(Nieukonczona) (Ukoriczona)

PZ kiedy
ukonczona

PZ zdobyte na
koniec gry

Czesciowe PZ

* Ukonczone Plytki Stworzen Morskich zapewniajg PZ na koniec gry.

* W przeciwienstwie do Ptytek Koralowcéw, Nieukonczone Phytki
Stworzen Morskich zapewniajq czesciowe PZ w zaleznoéci od
spetnionych warunkow.

' i = B
Przyktad: Plytka Stworzenia Morskiego.wqugo 3 Ukonczo-
nych Rybek tego samego koloru na wskazanych polach. Jednak
na tych polach znajdujq sig tylko 2 Ukonczone Rybki tego
samego koloru (zo#te), wiec na koniec gry zdobywasz:

2 Rybki x 3 PZ = 6 PZ za Ptytke Stworzenia Morskiego..

Plytka Stworzenia Morskiego . wymaga 2 Ukonczonych Phytek
Koralowcéw tego samego koloru na wskazanych polach. Jednak
na tych polach znajduje sie tylko 1 Ukonczona Ptytka Koralowca,
wiec na koniec gry zdobywasz: 1 Ptytka x 2 PZ = 2 PZ.

WAZNE Jesli wiele rodzajow Ukonczonych Plytek Koralowcow
lub Rybek spetnia warunki Nieukornczonej Prytki Stworzenia
Morskiego, liczy sig tylko ten rodzaj, ktéry najlepiej spetnia
warunki tej Prytki.




WYDAJ 2 MUSZELK, ABY PRZENIESC NIEUKONCZONA RYBKE

W dowolnym momencie swojej tury, mozesz wydaé 2 Muszelki, aby przeniesé Nieukonczong Rybke na inny Bgbelek. Ta akcja jest Akcjg Darmowq i mozesz jq

wykonaé tyle razy, ile chcesz.

Podczas przenoszenia Nieukonczonej Rybki, musisz przestrzega¢ zasad umieszczania Rybek (patrz: strona 5): Rybke musisz umiescié na Bgbelku otaczajg-
cym ktérgkolwiek z twoich wytozonych Plytek z zastrzezeniem, ze na jednym Bgbelku moze znajdowa¢ sie tylko jedna Rybka.

* W zaden sposéb nie mozesz przeniesé Ukonczonej Rybki.

Po przeniesieniu Nieukonczonej Rybki, jesli spetnia ona warunki ukonczenia Phytki Koralowca lub Phytki Stworzenia Morskiego, musisz jq ukonczy¢ przed

koncem swojej tury.

Mozesz przenosi¢ Rybki w dowolnym momencie swojej tury, jesli wydasz na to Muszelki.

Przyktad: Wydajesz 2 Muszelki, aby przenie$¢ Nieukonczong
Rybke @ Ten ruch powoduje ukonczenie Ptytki Koralowca @
Odwréé Prytke Koralowca @ na jego ukonczongq stroneg i umiesé
na nim jednq z Rybek uzytych do ukonczenia Ptytki. Otrzymujesz
1 Muszelke jako nagrode za ukonczenie Phytki Koralowca @

© Otrzymujesz Muszelke za kazdym razem, gdy

Ny

o -
), A

MUSZELKI

spetnisz warunki ukonczenia Phytki Koralowca lub
Ptytki Stworzenia Morskiego.

Mozesz mie¢ maksymalnie 5 Muszelek w jednym
momencie. Jesli masz juz 5 Muszelek, kolejne
ktére miatbys zdobyé w tej turze przepadajqg.

&

RADA: Jesli masz juz 5 Muszelek i nie mozesz zdobyé wiecej

za ukonczenie kolejnej Phytki, mozesz najpierw uzyé 2 Muszelki, aby
przenies¢ Rybke, a nastepnie ukonczy¢ Phytke, aby zdobyé Muszelke.
Jednak, jesli przeniesienie Rybki spowoduje, ze warunki ukofczenia
Ptytki nie bedq spetnione, nie bedziesz w stanie ukonczy¢ tej Phytki.

Podczas swojej tury mozesz uzywaé dowolne;j liczby Muszelek.

* Wydane Muszelki odtéz poza Plansze Oceanu. Kiedy otrzymujesz

Muszelki, umies¢ je z powrotem na swojej Planszy Oceanu.

Mozesz uzyé Muszelek do wykonania nastepujgcych akgji:

1) Zanim wybierzesz Ptytke i Rybke z Puli Dobierania, wydaj 1
Muszelke, aby od$wiezy¢ 1z 3 Puli Dobierania (patrz: strona 4).

2) Zanim wybierzesz Ptytke i Rybke z Puli Dobierania, wydaj 1
Muszelke, aby wzig¢ 1 Ptytke i 1 Rybke w dowolnej kombinacji,
nie przestrzegajgc normalnych zasad potgczenia pary Rybka -
Ptytka (patrz: strona 4).

3) W dowolnym momencie swojej tury wydaj 2 Muszelki, aby
przeniesé Nieukonczong Rybke (patrz: powyzej).

< KONIEC GRY

Gra konczy sig, gdy na Planszy Oceanu kazdego gracza pozostanq tylko 4 puste pola.
Ta zasada gwarantuje, ze wszyscy gracze wykonajq réwngq liczbe tur: 17.
Po zakonczeniu gry, oblicz wyniki graczy w dotgczonym notatniku. Gracz z najwigkszq liczbq Punktéw Zwycigstwa (PZ) wygrywa.
W przypadku remisu, zwyciezcq zostaje gracz, ktéry ma wiecej Muszelek na swojej Planszy Oceanu.
Jesli remis nadal nie zostanie rozstrzygniegty, Swigtujcie wspdlne zwycigstwo w tworzeniu pieknego ekosystemu Wielkiej Rafy Koralowej!




PUNKTACJA

e W grze Shallow Sea gracze mogq zdobywaé Punkty Zwyciestwa (PZ) na rézne sposoby. Punkty Zwyciestwa zdobywa sie nie tylko za Ukonczone Phytki, ale
takze za spetnienie warunkdéw Kart Ekosystemu, za réznorodnoé¢ Phytek Stworzen Morskich oraz za rozmieszczenie Nieukonczonych Rybek. Wyniki sq
obliczane w nastepujqgcej kolejnosci:

ﬁ Karty Ekosystemu: Oblicz Punkty Zwyciestwa na podstawie warunkéw e B
okreslonych na Kartach Ekosystemu. Przyktad: Zatdozmy, ze stworzyte$ nastepujqgcy Ocean na koniec gry.
* Pomaranczowa Karta Ekosystemu: Zdobywasz 2 Punkty Zwycigstwa
Plytki: Oblicz Punkty Zwycigstwa za Ukoriczone Phytki Koralowcéw za kazdq Ukonczong Plytke Koralowca w swoim Oceanie z Ukorczong
i Ukonczone Phytki Stworzen Morskich oraz za Nieukonczone Phytki Rybkq tego samego koloru. Zdobywasz 2 PZ x 7 Plytek = 14 PZ.
; Stworzen Morskich, zaczynajge od gérnego rzedu w dét. * Niebieska Karta Ekosystemu: Zdobywasz 3 Punkty Zwyciestwa za
WAZNE Nieukonczone Phytki Koralowcow nie dajq PZ. kazdg Ukonczong Plytke Stworzenia Morskiego znajdujqcq sie
na 10 wewnetrznych polach na swojej Planszy Oceanu.
ﬂ 2 PZ za kazdq Ukoficzonq Plytke Stworzenia Morskiego réznego Zdobywasz 3 PZ x 3 Pytki = 9 PZ.
rodzaju: Zdobywasz 2 Punkty Zwyciestwa za kazdg ROZNA Ukoriczo- © lrzqd: 9+6+7=22PZ *WAZNE Plytka Stworzenia Morskiego
nq Ptytke Stworzenia Morskiego, ktérg posiadasz. © 2.rzqd: 5+7+7+7=26PZ. .wymcga 2 Ukonczonych Phytek
FAKT» Reprezentuje to zywq réznorodnoéé oceanu, ucielesniajqgc © 3.rzqd: 2% +10+7+7=26PZ.  Koralowcéw w réznych kolorach. i
bogactwo i ogromne zréznicowanie zycia morskiego, ktére kwitnie pod © 4.rzqdi7+5+7+9=28PZ W tym przypadku znajdujq sie 2 3
powierzchnig. * 5.rzqd:7+5=12 PZ Ptytki tylko w 1 kolorze, wigc zdoby-
wasz: 1 Plytka x 2 PZ =2 PZ.
Nieukoficzone Rybki: Kazda Nieukornczona Rybka zapewnia 1 PZ za * Rézne Ukonczone Plytki Stworzen Morskich: Za 5 réznych ukonczo-
kazdq sgsiadujqgcq z nig Ukonczong Plytke Koralowca. nych Ptytek Stworzen Morskich zdobywasz 2 PZ x 5 Plytek =10 PZ.
* Nieukonczone Rybki: Zdobywasz
WAZNE Phytki Koralowcow mogq byé uzywane wielokrotnie do @ 2+ @ 2+ 62 + G’ 3+ e 1+ o 2+@1-13PZ

zdobywania punktéw za sgsiadujgce z nimi rézne Nieukonczone Rybki. _ '
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Wyprébuj Tryb Solo, aby przetestowaé swoje umiejetnosci lub sprawdzi¢ sie z przyjacioétmi i zobaczyé, kto osiggnie lepszy wynik! Chegce uzyskaé bogatsze -
doswiadczenie, rozwaz uzycie Trybu Osiggnig¢ - Scenariuszy, aby jeszcze bardziej urozmaicié swojq gre solo (patrz: strona 14).

PRZYGOTOWANIE PUNKTACJA

Przygotuj gre tak, jaok w przypadku standardowej rozgrywki (patrz: strona 3). Po zakonczeniu gry stracisz PZ w zaleznosci od liczby Rybek na swoje;j

Nastepnie umiesé Kartg Skrzydlicy obok swojej Planszy Oceanu. Karcie Skrzydlicy. Pierwsze 2 Rybki nie powodujq utraty punktéw.
Karta Skrzydlicy Jednak zaczynajqc od trzeciej Rybki, tracisz 2 PZ za kazdq kolejng.

ZMIANY W ROZGRYWCE Q Przyktad: Jesli na Karcie Skrzydlicy znajduje sie 6 Rybek na koniec gry,

wykluczasz pierwsze 2 Rybki, a nastgpnie odejmujesz 4 Rybki x 2 PZ = 8 PZ

Za kazdym razem, gdy chcesz wydaé¢ Muszelke, od swojego-ostatecanego wyhiku

mozesz zamiast tego wylosowaé¢ Rybke z Woreczka

Rybek i umiesci¢ jq na Karcie Skrzydlicy. FAKT: Ryby z rodziny skrzydlicowatych sq zrecznymi drapieznikami raf

koralowych, wykorzystujgcymi swoj doskonaty kamuflaz oraz zdolnosé
ukrycia sig, aby czekaé na nadejécie niczego niepodejrzewajqcej ofiary.

Mozesz to zrobi¢ w dowolnym momencie gry, tyle
razy, ile chcesz.

* Gdy umieszczasz Rybke na Karcie Skrzydlicy,
potdz pierwsze 2 Rybki na dwoch pustych
miejscach na gorze karty @ Wszystkie dodatko-
we Rybki nalezy umiesci¢ w sekcji @ karty.

Przyktad: Aby przenieéé¢ Rybke, co kosztuje 2 Muszelki, mozesz: RANKING

(1) Wydaé 2 Muszelki, (2) Wyda¢ 1 Muszelke i wylosowaé 1 Rybke, ktérg

umiescisz na Karcie Skrzydlicy lub (3) Wylosowa¢ 2 Rybki i umiescié je na 130+ PZ Phywak
Karcie Skrzydlicy. 125+ PZ Nurek
KONIEC GRY 160+ PZ Marynarz
Podobnie jak w grach wieloosobowych, rozgrywka konczy sie, gdy na twojej 170+ PZ Syrena
Planszy Oceanu pozostang tylko 4 puste miejsca. 180+ PZ Nimfa Wodna
WAZNE W rzadkim przypadku, gdy Woreczek Rybek jest pusty, gra konczy sie 190+ PZ Posejdon

natychmiast.

Tryb Rodzinny oferuje uproszczonq wersje gry Shallow Sea, eliminujqgc skomplikowane zasady,
aby zapewnié¢ bardziej dostepnq rozgrywke.

PRZYGOTOWANIE PUNKTACJA

Przygotuj standardowq gre (patrz: strona 3), WYKLUCZAJAC Karty Ekosystemu. Policz PZ tylko za Ptytki. Nie obliczaj
nastepujgcych punktow:

WAZNE Podczas swojej pierwszej gry, uzyj ponizszego uktadu phytek.

X za Karty Ekosystemu

¥ 2 PZ za rézne Ukonczone Prytki Stworzen
Morskich

X za Nieukonczone Rybki




TRYB OSIAGNIE |

W Shallow Sea mozesz zdobywaé osiggniecia zaréwno grajqc solo, jak i w trybie wieloosobowym. Uzyj Arkusza Osiggnie¢ znajdujqcego sig ponizej,
aby sledzi¢ osiggnigcia nawet do 4 graczy. Ukoncz wszystkie, aby zostaé Legendarnym Zeglarzem i spraw, by twoje imie zostato okryte chwatq!
Chcqc gra¢ w Trybie Osiggnigé, wykonaj nastepujqgce kroki:

ﬂ'- Wopisz swoje imie w wyznaczone miejsce na Arkuszu Osiggnieé. @' Aby $ledzi¢ osiggnigcia, ktére zdobywasz w wybranym trybie,
; ~ zaznacz odpowiedni koralowiec w ramach tego trybu. Nastepnie wréé
na te strone i po kolei zaznacz pola na Arkuszu Osiggnieé ponizej.

g- Za kazdym razem gdy grasz, wybierz jeden z 3 Trybow Osiqggnieé:
SCENARIUE%E nils 1 irere T WAZNE W trybie Osiggnie¢ dla wielu graczy, osiggniecia sq zapisy-

e ek il wane na podstawie indywidualnych wynikéw graczy, niezaleznie od
T — e g e = Ty tego, kto wygrat.

STANDARDOWE ZASADY GRY ] strona 15

ZMODYFIKOWANE ZASADY GRY strona 15
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Kazdy scenariusz oferuje graczom unikalne misje i cele. Aby pomyslnie ukonczyé scenariusz, musisz osiqgngé¢ zaréwno minimalny wynik, jak i wszystkie zadania
okreslone dla tego scenariusza. Jesli nie osiggniesz zaréwno minimalnego wyniku, jak i zadania, scenariusz zostanie uznany za nieudany. Mozesz graé w scena-

" TRYB OSIAGNIEC - SCENARIUSZE
- .. il

riusze w dowolnej kolejnosci, ale zalecamy rozpoczecie od scenariusza 1i przechodzenie do kolejnych, poniewaz kazdy nastepny scenariusz jest trudniejszy.

X| | POMARANCZOWA NIEBIESKA
L NR | TRUDNOSC | PEYTILDTNORZEN KARTA KARTA ZADANIE MINMALNY | ukoKicZoNy
EKOSYSTEMU EKOSYSTEMU
Al, A3, C1, C3, C4, O1 Maskujgce 02 Urodzajne o~
1 kat 5 140
S| D1, D3 ELE3,FI | Ubarwienie Jaskinie Sl tBas
Al, A4, C1, C3, C4 04 03 Podwodna :
2 ’ ’ ’ ’ ’ -
i g D1, D4, El, E4, F1 Niedopasowani Spofecznosc Sk g IE' aﬁ e
| A2, A4, B3, C1, C2 02 Koralowe 04 W Swietle .
. 8 kat L AN Brak. 150 :
[ S e b N Duety Reflektorow o tBa#
A2, A3, B2, C2, C4, 3 05 Duet Ukorcz co najmniej 2 Pytki Koralowcow cifz
4 kat : el 155
L D2, D3, E2, E3, F2 o Stworzen Morskich w kazdym z 4 kolorow. .E' a ﬂ %
Al, A3,B4,C3,C4, | 06 Olbrzymia 06 Promienne Ukoncz co najmniej 5 Phytek Koralowcow .
5 kat # v 160
g D1, D4, E2, E4, F1 Rafa Koralowa Jaskinie w tym samym kolorze. .E a . L
1 Ukoncz co najmniej 4 rézne Phytki
B3, B4, C3,C4, D1, | 02 Koralowe 07 Granice ] : s
6 N \ 1
ormalny D2, D3, D4, E1, E3 Sl o Stworzen Morsklch‘ na 12 zewnetrznych 65 'E aﬂ 5y
] polach swojego Oceanu.
| . Na koniec gry wybierz jeden kolor.
Al, A2, Bl, B3, CJ, 03 Symfonia Ol Bogactwo ” R N, -
7 Normalny C3. D1, D2, E1, E2 Pletw Elkin Ml:JSISZ mie¢ doktadnie jedng 170 'E' a ﬂ N
y Ukonczong Rybke w tym kolorze.
A3, A4, B3, B4, C3, 04 04 W Swietle Ukoncz co najmniej 4 rézne g
8 N \ . . 170
OrmEY | c4, D3, D4, E3, E4 | Niedopasowani Reflektorow Phytki Stworzer Morskich. EBas
f Na koniec gry wybierz jeden kolor. i
9 | Normalny A(‘; Ag’ BE' (?’ iz' 02 Koralowe 97 Gronlce’ ) Musisz mieé od 1 do 5 Ukonczonych Rybek 175 'E' a &=
L 3, C4, kI, E3, FI Duety Réznorodnosci W tym kolorze.
A2, A3, A4,B2,C2, | 06 Olbrzymia 06 Promienne Ukoncz co najmniej 5 réznych Phytek -
10| Normalny D3, D4, E3, E4, F2 | Rafa Koralowa Jaskinie Stworzen Morskich. 'S .E a as
A2, A4, D2, D3, D4, 04 02 Urodzajne Ukoncz co najmniej 6 réznych Phytek -
I Iz jmniej 6 réznyc e 180
Loedny El, E2, E3, E4, F2 Niedopasowani Jaskinie Stworzern Morskich. ¢ .E a ﬂ .
A3, A4, Bl, B2, B3, O1 Maskujqgce 04 W Swietle , = 5
12 Trudny B4, C1, C2. C3. C4 Ubarwienie Reflektorow Zdobqdz 30+ PZ za Karty Ekosystemu. 180 -E a ﬂ N
3 Al, A4 BI, C2,C4, | 05 Glebokie 01 Bogactwo ] B , -
13 Trudny DI, D3, E2, E4, F2 DNl aviar S Glebin Zakoncz gre z co najmniej 2 Muszelkami. 185 'E aﬂ ot
Zdobqdz podwdjne PZ za Pomaranczowq
Al, A2, B4, C3, C4, . 05 Duet i - =t
14 Trudny D1, D2, E3, E4, F1 07 Tria B ot Morskidh Konl'te EkQSystemu (07 Tria). Ukoncz 185 'E' 3'5 e
co najmniej 5 Rybek tego samego koloru.
¥ A2 A4 B2 C2 C4 03 Syrmfoni W Swietl Na koniec gry wybierz jeden kolor.
15 Trudny D2 D4 E2 E4 F2. Pz:nt.l one O piste Ukonczone Phytki Koralowcédw 190 'E' a a &
T e etw Reflektorow w wybranym kolorze nie przynoszq PZ.




L  TRYBOSIAGNIEC - STANDARDOWE ZASADY GRY
| E VE ZASADY GRY J

Graj zgodnie ze standardowymi zasadami gry. W jednej grze mozesz
zdoby¢ wiele osiggnig¢!

NR ZADANIE UKONCZONY
] Zdobqdz 130+ PZ. W™
2 Zdobqdz 145+ PZ. #®a
3 Zdobqd? 160+ PZ. #®™a
4 Zdobqdz 170+ PZ. *BRa s
5 Zdobqdz 180+ PZ. W™
6 Zdobgdz 190+ PZ. H W™
7 Ukoncz wszystkie Prytki Koralowcow. ﬂ" ﬂ ﬂ iy
8 Ukoncz wszystkie Ptytki Stworzenh Morskich. 'E' 5 ﬂ i
9 Ukoncz wszystkie Prytki. 'E" a ﬂ B2
10 Zakoncz gre z 5 Muszelkami. '!" ﬂ H e
[l Zdobqgdz 20+ PZ za Nieukonczone Rybki. ﬁ' 56 E 2]
12 | Ukoficz co najmniej 6 réznych Plytek Stworzes Morskich. | ﬂﬂ s
13 Ukoncz co najmniej 8 Ptytek Stworzen Morskich. 'E' a 'ﬂ iy
14 | Wszystkie Ukonczone Plytki Stworzer Morskich sq rozne. | 4 B g% 4%
15 | Zdobqd 20+ PZ za Pomaraniczowq Karte Ekosysternu. | 4§ 3 % 8
16 | Zdobqdz 15+ PZ za Niebieskq Karte Ekosystemu. 'E' a ﬂ iy
7| s Karte Homstoma, | A B @S
o| FeEmmnier e8es
19 | Posiadaj Ukoriczone Rybki w maksymalnie 3 kolorach. 'E" 5 ﬂ o

20 | Posiadaj Ukonczone Rybki w maksymalnie 2 kolorach. lEv a ﬂ E
| e e i # 808

u| e sges

e Pt | £ 808

24 | Ukoncz Phytki Koralowcow za 9 PZ w kazdym z 4 kolorow. E’ a ﬂ 0]

25 | Ukoficz 3 Plytki Koralowcow w kazdym z 4 kolorsw. | 4 Ji g% 8%

—~ .

~ TRYB OSIAGNIEC - ZMODYFIKOWANE ZASADY GRY

Zagraj, stosujgc zmodyfikowane zasady gry. Jesli podczas rozgrywki
ztamiesz ktérgkolwiek z tych zasad, nie bedziesz mogt ukonczyé
osiggniecia.

o

NR

MODYFIKACJA ZASAD

UKONCZONY

Phytki Koralowcéw muszq byé umieszczane
sgsiadujgco wzgledem innych Plytek Koralowcéw,
z wyjqtkiem pierwszej Plytki Koralowca.

.g.1.1.

Zmniejsz Pule Dobierania Plytek i Rybek z 5 do 3.

#Ba"

Nie mozesz juz wydaé 2 Muszelek, aby przenies¢
Nieukonczong Rybke. Zamiast tego, mozesz wydaé
2 Muszelki, aby przenies¢ lub obréci¢ Nieukornczong

Phytke Koralowca.

#B8a®

Koszt ,od$wiezenia Puli Dobierania”, ,swobodnego
wyboru kombinacji Ptytka i Rybka” oraz , przeniesie-
nia Nieukofczonej Rybki” wzrasta o 1 Muszelke.

#B8a®

Zamiast umieszczaé Rybki w odpowiednim
Woreczku, utéz je w stos i wybierz potrzebng
Rybke razem z Plytkgq.

.g.1-1.

Odswiezanie Puli Dobierania nie jest dozwolone
pod zadnym warunkiem.

#Ban

Uzyj 2 Pomaranczowych Kart Ekosystemu
i 2 Niebieskich Kart Ekosystemu. Na koniec gry
wybierz 1 Pomaranczowq i 1 Niebieskq Karte
Ekosystemu, aby zdoby¢ za nie PZ.

8.1

Nie ma dostepnych Pul Dobierania.
Zawsze dobieraj 1 losowq Phytke i 1 losowq Rybke
z Woreczka. Umieszczane Ptytki lub Rybki
na Planszy Oceanu, nie muszq sgsiadowaé
z twoimi wytozonymi juz Phytkami.

.8.1.1.

Na koniec gry, za kazdq Nieukonczong Rybke,
zdobqdz dodatkowy 1 PZ za kazdq sgsiadujgcq
Ukonczongq Ptytke Koralowca, ktéra pasuje
kolorem do Nieukonczonej Rybki.

.g.1.1.

Ukonczone Ptytki Stworzen Morskich nie mogq
by¢ umieszczane przylegajgco do innych
Ukonczonych Plytek Stworzen Morskich.

WAZNE Ukonczone Phytki Stworzen Morskich
nie mogq by¢ umieszczane przylegajgco swoim
bokiem, ale mogq dzieli¢ naroznik.

.g.-1.1.




POMARANCZOWE KARTY EKOSYSTEMU

#01. Maskujqce Ubarwienie: Zdobywasz 2 PZ za kazdq Ukonczong Plytke
Koralowca w swoim Oceanie z Ukonczong Rybkq tego samego koloru.

Przyktad:

#02. Koralowe Duety: Zdobywasz 3 PZ za kazdq pare Ukonczonych Phytek

Koralowcéw tego samego koloru w swoim Oceanie. Ich potozenie jest nieistotne.

Przyktad: Jesli masz 2 czerwone, 5 zo#tych, 1 zielony i 2 fioletowe Ukonczone
Koralowce, masz 1 pare czerwonych Ptytek Koralowcéw, 2 pary zéttych
Ptytek Koralowcéw i 1 pare fioletowych Prytek Koralowcow.

To daje tqcznie 4 pary x 3 PZ =12 PZ.

RADA: Pomysl o tym, jak o ukonczeniu kazdego koloru Prytek Koralow-
cow w parzystej liczbie.

#03. Symfonia Ptetw: Zdobywasz 3 PZ za kazdq Ukonczong Rybke

w kolorze, ktérego masz najwigcej w swoim Oceanie (maksymalnie 18 PZ).
Jesli wystepuje wigcej niz 1 kolor o tej samej najwyzszej liczbie, policz tylko
jeden z nich.

Przyktad: Jesli masz 4 zétte, 2 fioletowe, 1 zielonq i 2 czerwone Ukonczone
Rybki na swojej Planszy Oceanu, zdobywasz 4 Rybki (z6tte) x 3 PZ =12 PZ.

#04. Niedopasowani: Zdobywasz 2 PZ za kazdq Ukonczonq Ptytke Koralow-
ca w swoim Oceanie z Ukonczong Rybkg w innym kolorze.

b @ -. @ @
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#05. Glebokie Pokrewiefistwo: Zdobywasz 4 PZ za kazdy rzqd, ktory
zawiera 2 lub wigcej Ukonczonych Plytek Koralowcéw tego samego koloru.

Przyktad: Na ponizszej Planszy Oceanu sq 3 rzedy, w ktérych znajdujq sie
co najmniej 2 Ukonczone Plytki Koralowcéw tego samego koloru.
W zwigzku z tym zdobywasz 4 PZ x 3 rzedy =12 PZ.

WAZNE

: przylegajqce do@
: sgsiadujgce z
v

#06. Olbrzymia Rafa Koralowa: Zdobywasz
2 PZ za kazdq Ptytke Koralowca w najwigk-
szej grupie przylegajgcych Ukonczonych
Ptytek Koralowcow.

Przyktad: Na twojej Planszy Oceanu, widocz-
nej ponizej, grupa@tworzy najwiekszq grupe
przylegajgcych Ukonczonych Koralowcow,
sktadajqcq sig z 7 Plytek. W zwigzku z tym
zdobywasz 7 x 2 PZ = 14 PZ. Ptytka . nie
nalezy do tej grupy, poniewaz nie jest
przylegajgca do grupy @ Plytka . jest
wykluczona z grupy, poniewaz jest Nieukon-
czonq Plytkg Koralowca.

#07. Tria: Zdobywasz 4 PZ za kazdy kolor, w ktérym masz 3 lub wiecej
Ukonczonych Rybek na swojej Planszy Oceanu.

Przyktad: Jesli masz 2 czerwone, 9 z6#tych, 3 zielone i 3 fioletowe Ukonczo-
ne Rybki, zdobywasz PZ za 3 kolory (ztty, zielony i fioletowy), co daje
razem 3 kolory x 4 PZ =12 PZ.

NIEBIESKIE KARTY EKOSYSTEMU

WAZNE Dla wigkszej czytelnosci, Ukonczone Phytki Stworzen Morskich sq
zaznaczone na czerwono @.

#01. Bogactwo Glebin: Zdobywasz 4 PZ za
kazdy rzqd w swoim Oceanie, ktéry zawiera
2 lub wiecej Ukonczonych Prytek Stworzen
Morskich.

Przyktad: Jesli 2 z 5 rzedéw zawierajq 2 lub
wiecej Ukonczonych Prytek Stworzen
Morskich, zdobywasz 2 rzedy x 4 PZ = 8 PZ.

#02. Urodzajne Jaskinie: Zdobywasz 3 PZ za
kazdq Ukonczonq Plytke Stworzenia Morskiego
znajdujqgcq sie na 10 wewnetrznych polach
twojego Oceanu.

Przyktad: Jesli na wewnetrznych polach
twojego Oceanu znajdujq sie 3 ukonczone
Ptytki Stworzen Morskich, zdobywasz:

3 Plytki x 3 PZ = 9 PZ.




#03. Podwodna Spoteczno$é: Zdobywasz 2 PZ za kazdq Ukonczong Prytke
Stworzenia Morskiego w swoim Oceanie, ktéra sgsiaduje z co najmniej
1 Ukonczong Plytkq Stworzenia Morskiego.

Przyktad: Jesli w twoim Oceanie znajduje sie
5 Prytek Stworzen Morskich o ktére sgsiadujg '
z przynajmniej 1 Phytkg Stworzenia Morskiego,
zdobywasz 5 Plytek x 2 PZ =10 PZ.

WAZNE Phytki uznaje sie za ,sgsiadujgce”,
jesli przylegajq do siebie bokiem lub stykajqg
sie rogami.

#04. W Swietle Reflektoréw: Zdobywasz 2 PZ
za kazdq kolumne w swoim Oceanie, ktéra
zawiera doktadnie 1 Ukonczong Plytke
Stworzenia Morskiego. Nieukonczone Phytki
Stworzen Morskich sie nie liczg, a Phytki
Koralowcédw nie majq znaczenia. Jesli wigc

w kolumnie z 1 Ukonczong Plytkq Stworzenia
Morskiego znajdujq sie takze Nieukonczone Phytki Stworzehn Morskich i/lub
Ptytka/Ptytki Koralowcow, ta kolumna nadal zapewnia 2 PZ.

Przyktad: 3 z 9 kolumn zawierajq doktadnie 1 Ukonczong Plytke Stworzenia
Morskiego. W zwigzku z tym zdobywasz 3 kolumny x 2 PZ = 6 PZ.

#05. Duet Stworzefi Morskich: Zdobywasz 4 PZ za kazdq pare przylegajg-
cych Ukonczonych Plytek Stworzen Morskich. Pojedyncza Phytka Stworzenia
Morskiego nie moze by¢ uwzgledniona w wigcej niz jednej parze.

Przyktad: Masz 2 pary Ukonczonych Ptytek
Stworzen Morskich, co daje 4 PZ x 2 pary =8 PZ.
Ptytka Stworzenia Morskiego o przylega do
Phytki 0 jak i Phytki €&, ale moze zostaé
zaliczona tylko do jednej pary. Ptytki Stworzen
Morskich ie nie przylegajq do siebie, wigc
nie tworzq pary.

#06. Promienne Jaskinie: Zdobywasz 2 PZ za kazdy rézny rodzaj Ukonczo-
nej Phytki na 10 wewnetrznych polach swojego Oceanu. Rézne rodzaje
Plytek odnoszq sie do Ukonczonych Koralowcoéw w réznych kolorach lub
réznych rodzajow Phytek Stworzen Morskich.

Przyktad: Jesli masz 3 rézne Ukonczone Plytki Koralowcow (z6tte, fioletowe,
czerwone) i 3 rézne Ukonczone Phytki Stworzen Morskich na wewnetrznych
polach swojego Oceanu, zdobywasz 2 PZ x 6 réznych Phytek = 12 PZ.

Wewnetrzne pola

#07. Granice Réznorodnosci: Zdobywasz 2 PZ za kazdy rézny rodzaj
Ukonczonej Phytki na 12 zewnetrznych polach swojego Oceanu. Rézne
rodzaje Plytek odnoszq sie zaréwno do Ukonczonych Koralowcéw

w réznych kolorach, jak i réznych rodzajow Phytek Stworzen Morskich.

Przyktad: Jesli masz 4 rézne Ukonczone Phlytki Koralowcéw (czerwone, zékte,
zielone, fioletowe) i 3 rézne Phytki Stworzen Morskich na zewnetrznych
polach swojego Oceanu, zdobywasz 2 PZ x 7 réznych Phytek = 14 PZ.

Zewnetrzne pola

SPECJALNE ZASADY DOTYCZACE UZUPELNIANIA PULI

Podczas uzupetniania Puli Stworzen Morskich, jesli w Woreczku Stworzen
Morskich nie ma juz Plytek Stworzen Morskich, dobierz Plytke Koralowca
z Woreczka Koralowecoéw i umiesé jg w pustym miejscu Puli Stworzen Morskich.

-

Gdy Phytka Koralowca zostanie umieszczona w Puli Dobierania Stworzen
Morskich, Pula ta nie moze byé¢ juz od$wiezana.

WAZNE Jesli Pula Koralowcéw zawiera 4 lub wiecej Pytek Koralowcow
tego samego koloru, MOZESZ zdecydowaé sie na odswiezenie Puli Koralow-
codw (patrz: strona 4). Phytki Koralowcéw w Puli Stworzen Morskich nie liczg
sie do warunku odswiezenia.

WAZNE Kiedy Pula Koralowcéw jest odéwiezana, Ptytki Koralowcéw w Puli
Stworzen Morskich NIE sq w tym uwzgledniane. Tylko 5 ptytek Koralowcow
w Puli Koralowcéw jest branych pod uwage przy odswiezeniu.




' ENCYKLOPEDIA SHALLOW SEA

LISOGEOW

Zazwyczaj jaskrawozétty, Lisogtdow w sytuacji zagrozenia
potrafi zmieni¢ barwe na ciemnobrgzowgq. Dorasta do 25
cm dtugosci, choé zazwyczaj osigga okoto 20 cm.
Ceniony za swoje piekne ubarwienie, zywi sie gtdwnie
glonami oraz planktonem zwierzecym.

ROGATNICA KOLCZASTA

Nazywana réwniez Rogatnicq Harlequina, ten gatunek
tatwo rozpoznaé po charakterystycznym pomaranczowym
cetkowaniu. Jest wybredna i zywi sie wytgcznie polipami
koralowcéw z rodzaju Acropora. W naturze czesto spoty-
kana parami. Dorasta maksymalnie do 12 cm dtugosci.

VARIOLA ALBIMARGINATA

Variola Albimarginata rodzi sig jako samica, lecz w miare
dojrzewania moze naturalnie zmieni¢ pte¢. To duza ryba,
ktéra potrafi osiqgngé ponad 60 cm dtugosci. Choé
ceniona za doskonaty smak, jej niezbyt liczna populacja
sprawia, ze nie jest gtdwnym celem dla rybakow.

BLAZENEK

Btazenki zyjg w silnej symbiozie z ukwiatami. Ukwiaty zapew-
niajg im schronienie przed drapieznikami, a Btazenki

w zamian dostarczajq pozywienie i chroniq je przed pasozy-
tami. Spotecznosci Btazenkdéw majq Scistq hierarchie —

przewodzi im dominujgca samica, ktoéra petni role przywéodcy.

MONTIPORA TALERZOWA

Posiada charakterystyczny ksztatt i sposéb wzrostu —
rozrasta sie w ptaskie, talerzowe lub lisciopodobne formy

i efektywnie pochtania $wiatto stoneczne. Wystepuje

w szerokiej gamie koloréw: od fioletu, przez zielen i réz,
po czerwien, co czyni jq wyjgtkowo efektownym wizualnie.

KORAL SEONECZNY

Koralem Stonecznym nazywany jest ze wzgledu na swéj
promienisty, przypominajqgcy stonice wyglgd. Jest on
wyjgtkowy, poniewaz nie polega na fotosyntezie.
Zamiast tego, prowadzi nocny tryb zycia — po zmroku
wysuwa swoje czutki, aby wytapywaé plankton z wody.

GABKA WAZONOWA

W odréznieniu od koralowcéw, nie posiada czutek,
uktadu nerwowego ani migéni i jest uwazana za prostq,
wielokomérkowq forme zycia. Wystepuje gtownie w
wodach Atlantyku. W grze ten gatunek zostat uwzgled-
niony z uwagi na zachowanie wizualnej rwnowagi.

KORALOWIEC PALCZASTY

Cechq tego gatunku jest charakterystyczny rozrost,
przypominajqcy rozgatezienia drzewa. Czerpie energie
gtdownie z fotosyntezy za sprawqg symbiotycznych
bruzdnic, a dodatkowo uzupetnia diete planktonem. Jego
gateziowata struktura stanowi schronienie dla drobnych
morskich stworzen i ryb.
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REKIN WIELORYBI Al
To najwigksza ryba na Swiecie, osiggajqgca dtugosé od 10
do 18 metréw. Charakteryzuje sie dlugowiecznosciq —
dojrzewa do okoto 30. roku zycia, a jego $rednia dhugosé
zycia wynosi od 70 do 130 lat. Pomimo swoich imponu-
jacych rozmiardw, rekin wielorybi jest niezwykle tagodny
i znany z przyjacielskich interakcji z nurkami.

ZAREACZ BIALY A2
Zartacz Biaty to najwiekszy drapieznik oceanéw. Osigga
dlugosé od 4 do 5 metrow i zastyngt na catym $wiecie ze
sporadycznych atakéw na ludzi. W jego szczekach
znajduje sie az 300 ostrych jak brzytwa zeboéw, a jego
ugryzienie jest zawsze $miertelnie grozne.

REKINEK EPOLETOWY A3
Rekinek epoletowy wyréznia sie niezwyktq umiejetnosciq
,chodzenia” przy pomocy swoich ptetw. Choé potrafi
plywaé, znacznie czeséciej mozna go zobaczyé, jak
przemieszcza sig po piaszczystym dnie lub rafach koralo-
wych, uzywajqc do tego ptetw. Ten niewielki rekin, osiqgajg-
cy dtugosé 70-90 cm, jest ceniony za swoj urokliwy wyglad.

REKIN MEOT (GEOWOMLEOT POSPOLITY) A4

Rekin mtot wyréznia sig charakterystycznym, miotkowa-
tym ksztattem glowy. Jego oczy znajdujq sig na kohcach
,mtota”, co zapewnia mu wyjqgtkowo szerokie pole
widzenia. Poluje na réznorodne morskie stworzenia,

w tym ryby, katamarnice, od§miornice i skorupiaki.

DIUGON PRZYBRZEZNY Bl

Diugon to morski ssak, ktory potrafi nurkowaé na gtebo-
ko$¢ do 39 metrow i wstrzymywaé oddech nawet przez 6
minut. Zywi sig gtéwnie trawami morskimi, zjadajqc
dziennie od 40 do 50 kg, co przyniosto mu przydomek
,morskiej krowy”. Znany jest z silnego instynktu macie-
rzynskiego i troskliwej opieki nad swoim potomstwem.

DELFIN BUTELKONOSY (BUTLONOS ZWYCZAJNY)

Ten wyjqgtkowo inteligentny delfin porozumiewa sig za
pomocq dzwigkdw, uzywajqc unikalnych gwizdéw do
rozpoznawania sie nawzajem. Ma mézg wigkszy niz
cztowiek, potrafi wykonywaé skomplikowane zadania
wymagajqce zaawansowanych zdolnosci poznawczych.

HUMBAK (DEUGOPLETWIEC OCEANICZNY) B3
Samce humbaka $piewajq diugie, ztozone piesni w
trakcie sezonu godowego. Te piesni mogq trwaé od 4 do
33 minut i rozchodzi¢ sige pod wodq na ponad 10
kilometréw. Doroste osobniki osiggajq diugo$é od 14 do
17 metréw, a po osiggnigciu petnej dojrzatosci nie majq
naturalnych wrogow.

HUMBAK ALBINOS (MIGALOO)

Humbak Migaloo to catkowicie biaty dtugoptetwiec
oceaniczny, po raz pierwszy zaobserwowany w 1991 roku.
Naukowcy uwazajg, ze jego biate ubarwienie jest wynikiem
albinizmu. Nazwa ,Migaloo” pochodzi z jezyka rdzennych
mieszkancéw regionu Queensland w Australii i oznacza
Lbiaty cziowiek”.

B2

B4




MANTA RAFOWA (DIABEE MORSKI) Ci

Manta rafowa to ogromna ptaszczka, ktéra zwykle osigga
3 do 3,5 metra, choé¢ moze dorastaé nawet do 5 metrow.
Jest to wyjgtkowo inteligentny gatunek, posiadajqcy
najwyzszy stosunek masy mézgu do masy ciata wérod
ryb. Znana jest z rozwinietej komunikacji w grupie

i dtugowiecznosci — moze zy¢ nawet ponad 50 lat.

2OkW SZYLKRETOWY c2

Zbtwie szylkretowe sq rozpoznawalne dzieki dziobom
przypominajgcym pysk, ktére umozliwiajg im sigganie po
pozywienie w szczelinach raf koralowych. Podobnie jak
wiekszos¢ zotwi morskich, prowadzqg one samotniczy tryb
zycia, spotykajqc inne osobniki jedynie w okresie godowym.

WISLOGON ZMIJOWATY C3

Ten wqgz morski spedza wigkszo$é czasu polujgc

w wodzie, ale wychodzi na lqd, aby odpoczqé i trawié
pokarm. Cho¢ jego jad jest silnie toksyczny, wqz ten ma
zazwyczaj tagodne usposobienie i unika kontaktu

z ludzmi, chyba ze zostanie sprowokowany. Ciekawostkq
jest fakt, ze samice osiqgajq wieksze rozmiary niz samce.

PLAWIKONIK (KONIK MORSKI) C4

HAPALOCHLAENA (OSMIORNICA) El

Mierzqgca zaledwie 10 cm, ta oémiornica jest jednym

z najbardziej jadowitych stworze morskich na $wiecie.
Moze ugryz¢ lub rozpylaé jad, by zaatakowaé swojq
zdobycz. Zwykle kamufluje sig i jest trudna do zauwazenia,
ale odstania swoje jasnoniebieskie pierécienie, gdy czuje
zagrozenie, wykorzystujqc je do ostrzezenia drapieznikow.

MATWA E2
Znana jako morski kameleon, mgtwa ma zdolno$é¢ zmiany
koloru ciata. Potrafi zmieniaé odcien w ciggu sekundy,
wykorzystujqc to do kamuflazu, komunikagcji z innymi lub
do odstraszania drapieznikéw. Matwy sq bardzo ;
inteligentne, majq rowniez doskonatqg pamigé.

CHROMODORIS ANNAE (SLIMAK NAGOSKRZELNY)  E3

Ten morski é§limak moze dorasta¢ do 5 cm dtugosci. Jego

zywe i kolorowe ubarwienie, choé¢ pigkne, petni role !
ostrzezenia dla drapieznikéw, sygnalizujqc, ze jest toksycz-

ny. Ten slimak morski przechowuje w swoim ciele specy-

ficzne substancje chemiczne, ktére mogq zapewnié
drapieznikom nieprzyjemne do$wiadczenie.

OSA MORSKA (KOSTKOMEDUZA SMIERCIONOSNA)  E4

To niewielkie stworzenie wyréznia sig nietypowym sposo- . '\. & Niektore gatunki Kostkomeduzy posiadajq silnie trujgce
bem rozmnazania. Samica sktada ziarna ikry do specjalnej z Y parzydetka, ktére mogq byé niebezpieczne dla ludzi.
torby legowej na brzuchu samca, a on chroni je az do NS Potrafi ptywaé z duzq predkosciq od 1,5 do 2 m/s i szybko
wyklucia. Konik ten potrafi takze zmieniaé kolor, aby e, = zmienia¢ kierunek w wodzie. Jest zwinnym drapiezni-
wtopi¢ sie w otoczenie i lepiej sie maskowaé. 1 kiem, ktory aktywnie poluje na mate ryby.
KRAB POM-POM (LYBIA TESSELATA) D1 £ODZIK F
- " Ten krab zyskat przydomek ,Krab Cheerleader” dzieki ..r kodzik, czesto nazywany ,zywq skamieling”, pozostaje
swojemu zwyczajowi noszenia ukwiatdw w szczypcach. (' "% niemal niezmienny przez setki miliondw lat. Pomimo
Kiedy jest zagrozony, wymachuje ukwiatami, wykorzy- o e wyglgdu przypominajgcego muszle, jest klasyfikowany
stujqc ich parzydetka do odstraszania drapieznikéw. o Qﬁ jako gtowonbg, spokrewniony z katamarnicami i oémior-
W zamian, ukwiaty korzystajq z mobilnosci, co tworzy .b r nicami. W zaleznosci od gatunku i ptci, Lodziki mogq mieé
symbiotycznq relacje. 50-90 ramion.
KRAB PUSTELNIK D2 PRZYDACZNIA OLBRZYMIA (MALZ) F2

Matz olbrzymi osigga dtugosé¢ do 1,2 metra i moze wazyé
ponad 200 kg. Jest to gatunek o wyjgtkowo dtugiej
zywotnosci, z niektérymi osobnikami, ktére dozywajq
ponad 100 lat w $rodowisku naturalnym. Jest zagrozony
wyginieciem i jego populacja gwaltownie maleje.

Kraby pustelniki uzywajq opuszczonych muszli jako
schronienia. Z czasem, potrzebujqg wigkszych muszli, co
prowadzi do rywalizacji i nawet walk o najlepsze muszle.
Bez odpowiedniej muszli, ich wzrost spowalnia, i stajq sie
one bardziej podatne na ataki drapieznikow.

pomaga utrzyma¢ delikatng rownowage ekosystemu rafy.
Moze zy¢ ponad 20 lat w srodowisku naturalnym.

SKRZYDLICA KARTA DO TRYBU SOLO
Jako zartoczne drapiezniki, Skrzydlice zywiq sie matymi
rybami rafowymi oraz bezkregowcami, co moze zaktécaé
rownowage ekosystemu. Te drapiezniki mogg doprowa-
dzi¢ do zmniejszenia populacji ryb, ktére odgrywajq
kluczowq role w utrzymaniu zdrowia raf koralowych,
takich jak te zywiqce sig algami.

Eoor:‘wﬂor faAfZ?ve stynq ze swoich zywych koloréw ktéreD3 MusZLA TR
r ! bei Y L ywy . ' Slimak ten, to naturalny drapieznik dla Korony Cierniowej,
- ; obejmujq odcienie czerwieni, pomaranczy, purpury oraz tunk 1 , kodzié raform koral
v Teeeli bieli, sq czesto ozdobione pasami lub plamkami. Maj E RS = a Ty Moge SZREIC ratom koralos
A i/ | ] P P Jd wym, zywigc sie nimi. Polujgc na te rozgwiazdy, Tryton -
] oszatamiajacy wyglad, dzigki czemu sq bardzo popularne ym, 2y ) ) g "

. 'E‘ - w akwarystyce. Majqg dtugosé¢ od 10 do 13 cm, co sprawia,
Ze sq znacznie mniejsze od typowych homaréw morskich.

RAWKA BEAZEN D4

Rawka Btazen jest znana z poteznego ciosu, ktory potrafi
uderzy¢ z takq sitq, ze rozbija szkio lub potrafi przebi¢ sie
przez twardy koralowiec. Pomimo dtugosci zaledwie okoto
10 cm, jej ciosy osiqgajq predkosé 23 m/s, generujqc fale
uderzeniowe, ktére mogq ogtuszyé¢ lub zabié matq zdobycz.




@ PLYTKI STWORZEN MORSKICH

W podstawowej grze znajdujq sig fqcznie 22 rodzaje Plytek Stworzen Morskich, z ktérych gracze wybierajq 10, do uzycia w trakcie rozgryweki.
Gracze mogq wybraé dowolng kombinacje Ptytek Stworzen Morskich, jednak dla bardziej zbalansowanej rozgrywki zalecamy skorzystanie z ponizszego
przewodnika, aby stworzyé wiasny, niepowtarzalny zestaw plytek!

i | Woybierz Ptytki Stworzen Morskich na podstawie zalecanej ilosci dla Kombinacja powinna zawiera¢ zréwnowazong mieszanke Phytek
1 ! kazdej kategorii. Upewnij sig, ze w zestawie znajduje sie przynaj- Stworzen Morskich, ktére wymagajq Ptytek Koralowcéw i Rybek.
L mniej jeden typ z Kategorii F.
L ]
KATEGORIA PLYTKI STWORZEN MORSKICH MINIMALNIE MAKSYMALNIE
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WAZNE Ten przewodnik ma charakter wytgcznie poglgdowy i nie musi byc ciéle przestrzegany.
Jesli stworzytes whasny zestaw Phytek, podziel sig nim na naszym fanpage’u: fb.com/ogrygames




