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КОМПОНЕНТИ:КОМПОНЕНТИ:
5 килимків океану

Планшет досягнень 

9 тайлів досягнень

125 карт риб

10 карт стартових риб

30 дайверів 
(по 6 кожного кольору)

90 жетонів ікринок 
/ мальків (двобічні: 
ікринка з одного боку, 
мальок з іншого)

40 жетонів зграй

Маркер першого 
гравця

5 пам’яток

Планшет підрахунку 
балів

Жетон відстеження 
тижня

Автори гри: Девід Гордон та Майкл О’Коннелл

Ілюстрації: Ана Марія Мартінез, Каталіна Мартінез 
та Меса Шумахер за підтримки Наталії Рояз

Розбробниця: Елізабет Харґрейв

1–5 гравців · 45–60 хвилин · Вік: 10+ · Змагальна

* Дайв-сайт — відоме або популярне місце для занурення з 
аквалангом, яке приваблює дайверів завдяки своїй природній 
красі, підводному життю або цікавим об’єктам, таким як рифи чи 
затонулі кораблі.

Г Р А  С Е Р І Ї  І Г О Р  « К Р И Л А »Г Р А  С Е Р І Ї  І Г О Р  « К Р И Л А »

Ви — дослідник морських глибин, який прагне знаходити та спостерігати за безліччю водних 
мешканців у барвистій сонячній зоні, примарній зоні сутінків і темній опівнічній зоні світових 
морів і океанів.

ОГЛЯД ТА ЦІЛЬ ГРИОГЛЯД ТА ЦІЛЬ ГРИ
Протягом 4-х тижнів ви пірнатимете все 
глибше в океан у пошуках різних видів риб, 
які принесуть низку корисних бонусів. Кожен 
дайв-сайт* спеціалізується на одному з ключових 
аспектів для ваших подальших досліджень:
	 •	� Збільшуйте свою колекцію риби.
	 •	Знаходьте щойно відкладені ікринки.
	 •	� Отримуйте мальків з ікринок і вирощуйте 

мальків у зграях.
Переможцем стає гравець із найбільшою 
кількістю балів, здобутих завдяки рибам, 
ікринкам, малькам, зграям і досягненням.
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КІНЕЦЬ ТИЖНЯКІНЕЦЬ ТИЖНЯ
ДОСЯГНЕННЯ — БІК БДОСЯГНЕННЯ — БІК Б

ТИЖДЕНЬ 1ТИЖДЕНЬ 1

ТИЖДЕНЬ 3ТИЖДЕНЬ 3

ТИЖДЕНЬ 2ТИЖДЕНЬ 2

ТИЖДЕНЬ 4ТИЖДЕНЬ 4

Наприкінці 1–3 тижнів:
а.  Здобудьте бали за виконання 

досягнення цього тижня.
б.  Гравець (або гравці), що здобули 

найбільше балів за виконання 
досягнення цього тижня, 
здобувають по 3 додаткові бали.

в.  Поверніть усіх дайверів.
г.  Передайте маркер першого гравця 

за годинниковою стрілкою.

Активуйте Активуйте 
будь-які властивості будь-які властивості 

«Кінець гри» «Кінець гри» 
риб у вашому океані риб у вашому океані 

((  у довільному у довільному 
порядку). порядку). 

Тоді підрахуйте бали.Тоді підрахуйте бали.

ПІДРАХУНОК БАЛІВ:ПІДРАХУНОК БАЛІВ:
а. бали «Кінець гри»
б.  бали надруковані на видимих 

рибах
в. : по 1 балу
г. : по 1 балу
д. : по 6 балів
е. : по 1 балу
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ДОСЯГНЕННЯ — БІК АДОСЯГНЕННЯ — БІК А

Наприкінці 1–3 тижнів:
а.  Здобудьте бали за виконання 

досягнення цього тижня.
б. Поверніть усіх дайверів.
в.  Передайте маркер першого гравця 

за годинниковою стрілкою.

ТИЖДЕНЬ 1ТИЖДЕНЬ 1

ТИЖДЕНЬ 3ТИЖДЕНЬ 3

ТИЖДЕНЬ 2ТИЖДЕНЬ 2

ТИЖДЕНЬ 4ТИЖДЕНЬ 4

Активуйте Активуйте 
будь-які властивості будь-які властивості 

«Кінець гри» «Кінець гри» 
риб у вашому океані риб у вашому океані 

((  у довільному у довільному 
порядку). порядку). 

Тоді підрахуйте бали.Тоді підрахуйте бали.

22

ЗГРАЇЗГРАЇ

22

РЯДИ РИБРЯДИ РИБІКРИНКИ ТА/АБО ІКРИНКИ ТА/АБО 
МАЛЬКИМАЛЬКИ

11

//

ПІДРАХУНОК БАЛІВ:ПІДРАХУНОК БАЛІВ:
а. бали «Кінець гри»
б.  бали надруковані на видимих 

рибах
в. : по 1 балу
г. : по 1 балу
д. : по 6 балів
е. : по 1 балу

КІНЕЦЬ ТИЖНЯКІНЕЦЬ ТИЖНЯ
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СТРУКТУРА КАРТИ РИБИСТРУКТУРА КАРТИ РИБИ

АКУЛА БІЛААКУЛА БІЛА
Carcharodon carcharias

Ця знаменита хижачка, широко відома як «біла 
акула», іноді стає жертвою китів-косаток.

ПРИ РОЗІГРАШІ: ПРИ РОЗІГРАШІ: 
      ((  усі гравціусі гравці  ))

1010
600600смсм

на кожнуна кожну

Коли зіграна ця риба, ви маєте прибрати 2 мальків 
із будь-якої зони вашого океану. Також ця риба має 
з’їдати (накривати) коротшу рибу у вашому океані. 
На інших картах риб можливі умови, за яких треба 
прибрати ікринки або зграї з вашого океану та/або 
скинути карти з вашої руки.

Отримайте бонуси цієї 
риби, коли ви її граєте. 
Деякі властивості риб 
активуються під час 
пірнання в дайв-сайтах 
(коричневі властивості), 
а інші — наприкінці гри 
(жовті властивості).

Властивість риби 
(див. зворотний бік 
цієї пам’ятки щодо всіх 
властивостей риб). 
Кожен гравець, який 
підпадає під умови 
активації, самостійно 
вирішує, чи отримувати 
бонус властивості.

Властивість цієї риби 
активується для всіх 
гравців.

Ця риба є вищим хижаком, оскільки 
має дві мітки хижака. Вищі хижаки 
мають властивість, яка активується для 
всіх гравців під час їх розіграшу.

Це довжина риби. 
Велика риба (як ця) має  символ хвоста. 
Середня риба має  символ хвоста. 
Дрібна риба має  символ хвоста.

Цю рибу можна 
зіграти в будь-якій 
зоні вашого океану: 
сонячній, сутінковій 
або опівнічній.

Ця риба принесе 
10 балів наприкінці 
гри.

Деякі властивості риб мають символи естуаріїв (верхній ряд, ) або глибоководдя (нижній ряд, ).
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Зіграйте рибу зі своєї руки в порожній або 
зайнятий слот вашого океану після оплати її 
вартості.

Вартість: карта має бути розташована поверх 
коротшої риби (карти або кормової риби).
Бонус: ця риба з’їдає меншу рибу з вашої 
руки (підкладіть її під цю карту).

Заберіть будь-яку карту з вашого скиду у 
свою руку. Якщо такої немає, натомість 
потягніть верхню карту колоди.

Розмістіть ікринки на кожну з ваших риб 
у вказаних локаціях або зі вказаними 
характеристиками (хоча б один символ), 
що ще не мають ікринок.

Просуньте 1 малька або 1 зграю на будь-яку 
кількість слотів по прямій лінії у вашому 
океані. Зграї не можуть зупинятися в слотах 
з іншими зграями чи проходити повз такі.

Кожен гравець може отримати вказаний 
бонус (навіть якщо активний гравець обрав 
його не отримувати).

Вартість: скиньте карту риби з руки.
Бонус: потягніть карту риби з колоди.

Вартість: скиньте ікринку з риби.
Бонус: розмістіть ікринку на рибу (у вашому 
океані), яка ще не має ікринки.

Отримайте малька з однієї з ваших ікринок 
(переверніть жетон ікринки зображенням 
малька догори).
Вартість: скиньте малька з вашого океану.
Бонус: розмістіть малька на будь-яку рибу 
або в порожній слот у вашому океані.

Зграї формуються внаслідок перебування 
трьох мальків в одному слоті (замініть мальків 
на жетон зграї).
Вартість: скиньте жетон зграї з вашого океану.

СИМВОЛОГРАФІЯ ВЛАСТИВОСТЕЙСИМВОЛОГРАФІЯ ВЛАСТИВОСТЕЙ

Ви можете грати цю рибу лише під 
дайв-сайтами, що відповідають кольору 
обрамлення її властивості (синя, фіолетова 
або зелена).

ОтруйнаХижак Маскується Біолюмінісцента Електрична
•  ПІДГОТУВАННЯ: почніть гру з рукою з 2 стартових риб та 3 інших риб. Розмістіть 2 ікринки та 1 малька у вказані слоти.
•  ПІРНАННЯ: коли ви виконуєте дію пірнання, якщо у вас є хоча б 1 риба в колонці цієї зони, отримайте вказаний бонус пірнання. 

Коли дайвер досягає дна вашого океану, якщо це перший дайвер, який опинився на дні цього дайв-сайту, отримайте бонус дна 
океану.

•  ЗГРАЇ: щоразу, коли у вас є 3 мальки в одному слоті у вашому океані, в якому ще нема зграї, замініть 3 мальків на жетон зграї. 
В одному слоті може бути не більше однієї зграї. 
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БАМБУКОВА АКУЛА АРАБСЬКАБАМБУКОВА АКУЛА АРАБСЬКА
Chiloscyllium arabicum

Ця витривала акула живе в прибережних водах, 
де є коралові рифи, лагуни, скелясті береги та 
мангрові лимани.

ПРИ РОЗІГРАШІ:ПРИ РОЗІГРАШІ:

на кожнуна кожну
44
8080смсм
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Досягнення 1 тижня

Досягнення 2 тижня

Досягнення 3 тижня
Бали «Кінець гри» 
(жовта властивість)
Бали, вказані на видимих 
рибах
Ікринки (1 бал кожна)

Мальки (1 бал кожен)

Зграї (6 балів кожна)

З’їдені риби (1 бал кожна)

Всього балівВсього балів

ІМ’Я:ІМ’Я:

FS_Scorepad_r1.indd   1FS_Scorepad_r1.indd   1 12.05.2025   17:52:4112.05.2025   17:52:41

FS_StarterFishCards-1_r8.indd   11FS_StarterFishCards-1_r8.indd   11 09.05.2025   14:38:0109.05.2025   14:38:01

МАНДАРИНКАМАНДАРИНКА
Synchiropus splendidus

Назва цієї риби походить від її яскравого 
забарвлення, що нагадує мантію імператорського 
китайського чиновника — мандарина.

ПРИ РОЗІГРАШІ:ПРИ РОЗІГРАШІ:

77смсм

11
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БИЧОК СИНЬОСМУГИЙБИЧОК СИНЬОСМУГИЙ
Lythrypnus dalli

Ці крихітні яскраво забарвлені рибки, як правило, живуть в 
місцях, усіяних камінням. Вони популярні в наноакваріумах.

11смсм

Щетинорот (циклотона) — найпоширеніший рід 
хребетних на планеті, що є їжею для багатьох видів риб.

ЩЕТИНОРОТ ВИДНИЙЩЕТИНОРОТ ВИДНИЙ
Cyclothone signata

33смсм

ГРЕНАДЕР СКЛОГОЛОВИЙ ГРЕНАДЕР СКЛОГОЛОВИЙ 
Hymenocephalus italicus

Ця крихітна риба живе на глибині до 1400 м і харчується 
ще меншими ракоподібними.

99смсм
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РЯДИ РИБРЯДИ РИБ

22
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МАЛЬКИМАЛЬКИ

33
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РИБИРИБИ

11
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КОЖЕН СИМВОЛ КОЖЕН СИМВОЛ 
ХИЖАКАХИЖАКА

22
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РИБИ З ЖЕТОНАМИРИБИ З ЖЕТОНАМИ

11
//
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ПІДГОТУВАННЯПІДГОТУВАННЯ
ЗАГАЛЬНІ КОМПОНЕНТИЗАГАЛЬНІ КОМПОНЕНТИ
	 1 	� Покладіть усі ікринки / мальків та жетони зграй у межах досяжності всіх гравців, щоб 

утворити загальний запас.
	 2 	� Перетасуйте 10 карт стартових риб та покладіть їх долілиць поруч із загальним запасом. 

Ці 10 карт мають темно-сірі кути та відрізняються сорочками від інших карт риб.
	 3 	 Перетасуйте колоду зі 125 карт риб і покладіть її долілиць поруч із картами стартових риб.
	 4 	 Покладіть планшет досягнень біля загального запасу.
		  •	Якщо хтось із гравців грає вперше, використовуйте бік А.
		  •	� В іншому разі можете використовувати будь-який бік. (Бік Б містить випадкові тайли 

досягнень, а також гравці, що здобули найбільше балів за виконання досягнення тижня, 
отримають по 3 додаткові бали.) Якщо використовуєте бік Б, випадковим чином виберіть 
тайли 1, 2 та 3 тижня та розмістіть їх у відповідні слоти тижня на планшеті.

ПІДГОТУВАННЯ ГРАВЦЯПІДГОТУВАННЯ ГРАВЦЯ
	  А 	 Розмістіть килимок океану (ваш «океан») перед собою.
	  Б 	 Виберіть колір гравця та візьміть 6 дайверів цього кольору.
	 В �	� Розмістіть 1 жетон ікринки в кожен із 2 стартових слотів ікринок (намальовані на кормових 

рибах) у вашому океані. Кормові риби — це три риби, намальовані на вашому килимку 
океану.

	 Г 	 Розмістіть 1 жетон малька в стартовому слоті малька.
	 Д 	� Отримайте 2 випадкові карти стартових риб. Розмістіть їх горілиць по вертикалі поруч із 

вашим килимком океану (як показано) — це ваша рука. Поверніть усі невикористані карти 
стартових риб у коробку.

	 Е  �Потягніть 3 карти риб із колоди та додайте їх горілиць у свою руку. Усі гравці мають змогу 
бачити незіграних риб у вашій руці.

	 Ж 	 Навмання виберіть першого гравця та дайте йому відповідний маркер.

Ви можете не використовувати книгу правил, а натомість подивитися відео на 
stonemaiergames.com/games/finspan/media-reviews 
або використати інтерактивний посібник Dized (матеріали доступні англійською мовою).

НЕ ХОЧЕТЕ ЧИТАТИ ПРАВИЛА?
Спробуйте інтерактивний посібник.
Відскануйте код і пориньте у гру вже зараз!
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ОГЛЯД ІГРОЛАДУОГЛЯД ІГРОЛАДУ
Щоходу ви будете або розігрувати рибу, або пірнати в океан. Протягом 4 тижнів ви виконаєте 
по 6 ходів (всього 24 ходи на гравця за гру).
На початку гри ви будете розігрувати недорогі карти риб та відкладати ікринки. У середині гри 
застосовуватимете дорожчі карти риб і отримуватимете мальків з ікринок. А під кінець гри вже 
зможете розігрувати потужні карти риб із властивістю «При розіграші» й збирати мальків у зграї.

У СВІЙ ХІДУ СВІЙ ХІД
Розмістіть невикористаного дайвера в своєму океані щоб (А) зіграти карту риби в свій океан або 
(Б) пірнути в дайв-сайт, щоб отримати різноманітні бонуси.

БИЧОК СИНЬОСМУГИЙБИЧОК СИНЬОСМУГИЙ
Lythrypnus dalli

Ці крихітні яскраво забарвлені рибки, як правило, живуть в 
місцях, усіяних камінням. Вони популярні в наноакваріумах.

11смсм

Щетинорот (циклотона) — найпоширеніший рід 
хребетних на планеті, що є їжею для багатьох видів риб.

ЩЕТИНОРОТ ВИДНИЙЩЕТИНОРОТ ВИДНИЙ
Cyclothone signata

33смсм

ГРЕНАДЕР СКЛОГОЛОВИЙ ГРЕНАДЕР СКЛОГОЛОВИЙ 
Hymenocephalus italicus

Ця крихітна риба живе на глибині до 1400 м і харчується 
ще меншими ракоподібними.

99смсм
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МОРСЬКИЙ КОНИК-ПІГМЕЙМОРСЬКИЙ КОНИК-ПІГМЕЙ
Hippocampus bargibanti

Його майже неможливо відрізнити від коралів, 
де він живе, через його крихітні розміри та 
спеціальний камуфляж.

ПРИ АКТИВАЦІЇ:ПРИ АКТИВАЦІЇ:

11
22смсм

FS_FishCards_r14.indd   94FS_FishCards_r14.indd   94 09.05.2025   14:33:4009.05.2025   14:33:40

ЗІГРАТИ КАРТУ РИБИЗІГРАТИ КАРТУ РИБИ
Щоб зіграти рибу, потрібно вибрати карту риби зі своєї руки, 
заплатити її вартість та розмістити її на своєму килимку океану. 
Тематично це показує, як ви відкриваєте для себе цю рибу в зоні 
вашого океану.
Слідуйте цим крокам, щоб зіграти карту риби:
	 1.	��РОЗМІСТІТЬ ДАЙВЕРА.РОЗМІСТІТЬ ДАЙВЕРА. Розмістіть невикористаного дайвера в сіру 

зону у лівому верхньому куті вашого океану.
	 2.	�СПЛАТІТЬ ВАРТІСТЬ.СПЛАТІТЬ ВАРТІСТЬ. Виберіть рибу з руки та сплатіть її вартість, 

зазначену у верхньому лівому куті карти.
		  •	 �Багато карт потребують скидання 1 або більше додаткових 

карт ( ) з руки як додаткова оплата. Скинуті так карти 
кладіть горілиць у своїй колоді скиду.

		  •	 �Деякі карти потребують оплати у вигляді ікринок ( ) або 
мальків ( ) з будь-якої зони вашого океану. (Покладіть 
використані жетони назад до загального запасу.)

		  •	 �Іншою вартістю може бути поїдання риби ( ) у вашому 
океані. Коли граєте таку рибу, ви маєте накрити коротшу 
рибу (карту або кормову рибу), що вже є у вашому океані.

	 3.	�РОЗМІСТІТЬ РИБУ.РОЗМІСТІТЬ РИБУ. Виберіть порожній або зайнятий слот* у 
вашому океані та розмістіть туди рибу за такими правилами:

		  •	 �ЗОНИ:ЗОНИ: кожна риба має 1 або більше зон, у якій вона може 
перебувати (сонячна, сутінкова та/або опівнічна), як 
зазначено у лівій частині карти.

		  •	 �ДАЙВ-САЙТИ:ДАЙВ-САЙТИ: риби з синім, фіолетовим або зеленим 
кольором обрамлення можна розмістити лише у 
відповідних дайв-сайтах (колонках). Риби без кольорового 
обрамлення можна розмістити в будь-якому дайв-сайті.

		  •	 �НАКРИТО ІКРИНКИ ТА МАЛЬКІВ:НАКРИТО ІКРИНКИ ТА МАЛЬКІВ: якщо карту розігрують поверх 
ікринок, мальків або жетонів зграї, перемістіть ці 
компоненти на щойно зіграну карту.

*Слотом є прямокутник розміром із карту на вашому 
килимку океану (кожен океан має 18 слотів).

Сонячна Сутінкова

СКУМБРІЯ АТЛАНТИЧНАСКУМБРІЯ АТЛАНТИЧНА
Scomber scombrus

На відміну від інших скумбрій, ця риба 
не вистрибує з води, якщо тільки не 
намагається втекти від хижака.

ПРИ АКТИВАЦІЇ:ПРИ АКТИВАЦІЇ:

44
6060смсм
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Опівнічна
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СТРУКТУРА КАРТИ РИБИСТРУКТУРА КАРТИ РИБИ

АКУЛА БІЛА АКУЛА БІЛА 
Carcharodon carcharias

Ця знаменита хижачка, широко відома як «біла 
акула», іноді стає жертвою китів-косаток.

ПРИ РОЗІГРАШІ: ПРИ РОЗІГРАШІ: 
      ((  усі гравціусі гравці  ))

1010
600600смсм

на кожнуна кожну
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Коли зіграна ця риба, ви маєте прибрати 
2 мальків із будь-якої зони вашого океану. 
Також ця риба має з’їдати (накривати) 
коротшу рибу у вашому океані. На інших 
картах риб можливі умови, за яких треба 
прибрати ікринки або зграї з вашого 
океану та/або скинути карти з вашої руки.

Отримайте бонуси 
цієї риби, коли 
ви її граєте. Деякі 
властивості риб 
активуються під час 
пірнання в дайв-
сайтах (коричневі 
властивості), а інші — 
наприкінці гри (жовті 
властивості).

На цій 
властивості 
вказано: 
«Зіграйте карту з 
руки — сплативши 
її вартість 
та слідуючи 
всім правилам 
розміщення — в 
глибоководний ряд 
килимка вашого 
океану».

Властивість риби 
(див. пам’ятку щодо 
всіх властивостей 
риб). Кожен гравець, 
який підпадає під 
умови активації, 
самостійно вирішує, 
чи отримувати бонус 
властивості. 

Властивість цієї риби 
активується для всіх 
гравців.

Ця риба є вищим хижаком, 
оскільки має дві мітки 
хижака. Вищі хижаки мають 
властивість, яка активується 
для всіх гравців під час 
розіграшу цієї карти.

Це довжина риби. 
Велика риба (як ця) має  символ 
хвоста. 
Середня риба має  символ хвоста. 
Дрібна риба має  символ хвоста.

Цю рибу можна 
зіграти в будь-якій 
зоні вашого 
океану: сонячній, 
сутінковій або 
опівнічній

Ця риба принесе 
10 балів 
наприкінці гри.

ГАЛОЗАВР ГЛИБОКОВОДНИЙГАЛОЗАВР ГЛИБОКОВОДНИЙ
Halosauropsis macrochir

33
9090смсм Він часто ширяє біля морського дна з випрямленими  

грудними плавцями, які скоріше за все виконують сенсорні 
функції: вловлюють коливання води або рух здобичі.

ПРИ РОЗІГРАШІ:ПРИ РОЗІГРАШІ:
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		  •	� ПОЇДАННЯ РИБИ:ПОЇДАННЯ РИБИ: ви можете розмістити рибу поверх коротшої 
риби (карти або кормової риби), що міститься в океані за 
своїм бажанням або щоб задовольнити умови вартості .

				    —�Зіграна риба має бути довшою (показано внизу 
ліворуч), ніж та, яку з’їдають.

				    —�Будь які жетони (ікринки, мальки, або зграї) на з’їденій 
рибі переносяться на зіграну рибу. Всі карти риб під 
з’їденою рибою також залишаються.

				    —�З’їдена риба залишається під рибою, що її з’їла, та 
більше не рахується як риба у вашому океані. Кожна 
з’їдена риба дає 1 переможний бал наприкінці гри.

	 4.	�ОТРИМАЙТЕ БОНУС ВЛАСТИВОСТІ «ПРИ РОЗІГРАШІ».ОТРИМАЙТЕ БОНУС ВЛАСТИВОСТІ «ПРИ РОЗІГРАШІ». Якщо риба має 
властивість «При розіграші», ви можете отримати цей бонус. 
Якщо на карті більше ніж один бонус, можете обрати порядок 
отримання цих бонусів. Якщо є вказівка «усі гравці», кожен 
гравець може вибрати, чи отримувати цей бонус. Гравець 
може отримати як увесь бонус, так і його частину.

БАРРАМУНДІБАРРАМУНДІ
Lates calcarifer

Практично всі баррамунді народжуються самцями, 
а потім стають самками, коли досягають 
трьох-чотирьох років.

ПРИ АКТИВАЦІЇ:ПРИ АКТИВАЦІЇ:

66
200200смсм
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КІНЕЦЬ ГРИ:КІНЕЦЬ ГРИ:

ЯкщоЯкщо

(під цією (під цією 
рибою є рибою є 
3+ риб3+ риб  ))

1010

АКУЛА-АНГЕЛ ЄВРОПЕЙСЬКААКУЛА-АНГЕЛ ЄВРОПЕЙСЬКА
Squatina squatina

Акула-ангел — хижак, який полює із засідки. 
Він маскується на морському дні, доки здобич 
не наблизиться.

22
240240смсм
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Деякі властивості риб мають символи естуаріїв (верхній ряд, ) або глибоководдя (нижній ряд, ).
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ПІРНАЙТЕПІРНАЙТЕ
Щоб пірнути, виберіть дайв-сайт (одну з трьох колонок на килимку вашого океану) та просувайте 
дайвера зверху вниз, отримуючи бонуси в процесі. Тематично це показує спостереження та 
вивчення риб у їхньому середовищі існування.
Пірнайте в такому порядку:
	 1.	Виберіть дайв-сайт. Розмістіть невикористаного дайвера зверху колонки.

	 2. �Перевірте верхній бонус дайв-сайту. Ви можете отримати бонус, зазначений зверху колонки, 
якщо у вас є щонайменше 1 риба (карта або кормова риба) в цій колонці в сонячній зоні.

		  а. � : потягніть карту риби з колоди. У вас може бути скільки завгодно карт у руці.
		  б. � : розмістіть ікринку на рибу (у вашому океані), на якій її ще немає. Кожна риба може 

тримати лише 1 ікринку!
		  в. � : отримайте малька з однієї з ваших ікринок (переверніть жетон ікринки зображенням 

малька догори).*
	 3. �Просувайтесь униз дайв-сайтом. Просуваючись дайвером униз — по одному слоту 

за раз — ви можете отримувати бонуси властивості «При активації» на карті риби 
разом з іншими бонусами дайв-сайту. Ви завжди просуваєте дайвера через усі 
3 зони до дна океану, навіть якщо не маєте риб в одній чи більше зонах у дайв-сайті.

		  а. �БОНУС ВЛАСТИВОСТІ «ПРИ АКТИВАЦІЇ»:БОНУС ВЛАСТИВОСТІ «ПРИ АКТИВАЦІЇ»: якщо риба має властивість «При активації», ви 
можете отримати бонус. Якщо є вказівка «усі гравці», цей бонус доступний для 
всіх гравців — кожен вибирає, чи отримати його. Гравець може отримати як увесь 
бонус, так і його частину.

		  б. �БОНУС ДАЙВ-САЙТУ:БОНУС ДАЙВ-САЙТУ: так само як і бонус верхньої частини дайв-сайту, ви можете отримати 
бонус дайв-сайту над сутінковою (якщо у вас є риба в цій колонці) та опівнічною зонами 
(якщо у вас є риба в цій колонці).

	 4. �Отримайте бонус дна океану. Коли дайвер опиняється на дні океану, 
відбувається одне з двох:

		  а. �Якщо дайвер опиняється на дні цього дайв-сайту вперше цього тижня, 
розмістіть його в  та можете отримати бонус дна океану.

		  б. �Якщо дайвер вже не вперше досягає дна цього дайв-сайту цього тижня, 
розмістіть дайвера у сірій зоні поруч із дайв-сайтом. Ви не отримуєте бонус дна океану.

*�Якщо отримання малька з ікринки приводить до того, що 3 або більше мальків займають 
один слот в океані, сформуйте зграю (за умови, що у цьому слоті ще немає іншої зграї). 
Детальніше про зграї на с. 9.

БИЧОК СИНЬОСМУГИЙБИЧОК СИНЬОСМУГИЙ
Lythrypnus dalli

Ці крихітні яскраво забарвлені рибки, як правило, живуть в 
місцях, усіяних камінням. Вони популярні в наноакваріумах.

11смсм

Щетинорот (циклотона) — найпоширеніший рід 
хребетних на планеті, що є їжею для багатьох видів риб.

ЩЕТИНОРОТ ВИДНИЙЩЕТИНОРОТ ВИДНИЙ
Cyclothone signata

33смсм

ГРЕНАДЕР СКЛОГОЛОВИЙ ГРЕНАДЕР СКЛОГОЛОВИЙ 
Hymenocephalus italicus

Ця крихітна риба живе на глибині до 1400 м і харчується 
ще меншими ракоподібними.

99смсм
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БИЧОК СИНЬОСМУГИЙБИЧОК СИНЬОСМУГИЙ
Lythrypnus dalli

Ці крихітні яскраво забарвлені рибки, як правило, живуть в 
місцях, усіяних камінням. Вони популярні в наноакваріумах.

11смсм

Щетинорот (циклотона) — найпоширеніший рід 
хребетних на планеті, що є їжею для багатьох видів риб.

ЩЕТИНОРОТ ВИДНИЙЩЕТИНОРОТ ВИДНИЙ
Cyclothone signata

33смсм

ГРЕНАДЕР СКЛОГОЛОВИЙ ГРЕНАДЕР СКЛОГОЛОВИЙ 
Hymenocephalus italicus

Ця крихітна риба живе на глибині до 1400 м і харчується 
ще меншими ракоподібними.

99смсм
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БИЧОК СИНЬОСМУГИЙБИЧОК СИНЬОСМУГИЙ
Lythrypnus dalli

Ці крихітні яскраво забарвлені рибки, як правило, живуть в 
місцях, усіяних камінням. Вони популярні в наноакваріумах.

11смсм

Щетинорот (циклотона) — найпоширеніший рід 
хребетних на планеті, що є їжею для багатьох видів риб.

ЩЕТИНОРОТ ВИДНИЙЩЕТИНОРОТ ВИДНИЙ
Cyclothone signata

33смсм

ГРЕНАДЕР СКЛОГОЛОВИЙ ГРЕНАДЕР СКЛОГОЛОВИЙ 
Hymenocephalus italicus

Ця крихітна риба живе на глибині до 1400 м і харчується 
ще меншими ракоподібними.

99смсм
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ТУНЕЦЬ СМУГАСТИЙТУНЕЦЬ СМУГАСТИЙ
Katsuwonus pelamis

Смугастий тунець становить близько 70% усього 
консервованого або обробленого тунця. 
Це тунець, якого найчастіше ловлять у світі.

ПРИ АКТИВАЦІЇ: ПРИ АКТИВАЦІЇ: 
((  усі гравціусі гравці  ))

55
110110смсм
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Тлумачення різних ефектів описані на с. 12 та в пам’ятці.

ПРИКЛАД ПІРНАННЯПРИКЛАД ПІРНАННЯ
Ви ставите дайвера зверху центрального 
дайв-сайту, де ви плануєте пірнати. 
Починаючи зверху і рухаючись колонкою 
униз, ви рахуєте бонус кожної зони та 
активуєте риб у відповідній колонці.
	 1  �Отримайте верхній бонус дайв-

сайту, оскільки ви вже маєте 
щонайменше 1 рибу в сонячній зоні 
(розмістіть 1 ікринку на рибі без 
ікринки).

	 2  �Отримайте бонус від «Риби-свині» 
(1 ікринка).

	  3  �Отримайте бонус від «Тунця 
смугастого» (отримайте малька з 
1 ікринки). 
Оскільки ця властивість активується 
для всіх гравців, кожен гравець 
може її застосувати (навіть якщо ви 
обрали її не застосовувати).

	 4  �«Катран Міцукурі» не має 
коричневої властивості «При 
активації», тому ви не отримуєте 
жодного бонуса.

	  5  �Отримайте одну ікринку з бонуса 
сутінкової зони дайв-сайту, оскільки 
у вас є риба в цій зоні.

	 6  �«Щетинорот видний» не має 
коричневої властивості «При 
активації», тому ви не отримуєте 
жодного бонуса.

	  7  �Ігноруйте бонус опівнічної зони 
дайв-сайту, оскільки у вас немає 
риби в цій зоні.

	  8  �Розмістіть дайвера в порожній 
слот  внизу дайв-сайту (колонки) 
та отримайте бонус дна океану 
(1 ікринка). (Якщо ви пірнете у 
цьому дайв-сайті ще раз цього тижня, ви проігноруєте бонус дна океану та натомість 
поставите дайвера в нижній сірий слот.)

БИЧОК СИНЬОСМУГИЙБИЧОК СИНЬОСМУГИЙ
Lythrypnus dalli

Ці крихітні яскраво забарвлені рибки, як правило, живуть в 
місцях, усіяних камінням. Вони популярні в наноакваріумах.

11смсм

Щетинорот (циклотона) — найпоширеніший рід 
хребетних на планеті, що є їжею для багатьох видів риб.

ЩЕТИНОРОТ ВИДНИЙЩЕТИНОРОТ ВИДНИЙ
Cyclothone signata

33смсм

ГРЕНАДЕР СКЛОГОЛОВИЙ ГРЕНАДЕР СКЛОГОЛОВИЙ 
Hymenocephalus italicus

Ця крихітна риба живе на глибині до 1400 м і харчується 
ще меншими ракоподібними.

99смсм
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ЛЕТЮЧА РИБА-ВІТРИЛОЛЕТЮЧА РИБА-ВІТРИЛО
Parexocoetus brachypterus

Вилітаючи з води, вони можуть пролетіти до 400 м 
зі швидкістю до 70 км/год.

ПРИ АКТИВАЦІЇ:ПРИ АКТИВАЦІЇ:

33
2020смсм
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РИБА-СВИНЯРИБА-СВИНЯ
Anisotremus virginicus

Свою загальну назву ця риба отримала через те, 
що вона видає звук, схожий на свиняче рохкання.

ПРИ АКТИВАЦІЇ:ПРИ АКТИВАЦІЇ:

4040смсм

22
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ТУНЕЦЬ СМУГАСТИЙТУНЕЦЬ СМУГАСТИЙ
Katsuwonus pelamis

Смугастий тунець становить близько 70% усього 
консервованого або обробленого тунця. 
Це тунець, якого найчастіше ловлять у світі.

ПРИ АКТИВАЦІЇ: ПРИ АКТИВАЦІЇ: 
((  усі гравціусі гравці  ))

55
110110смсм
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КАТРАН МІЦУКУРІКАТРАН МІЦУКУРІ
Squalus mitsukurii

Вид катрана, що зустрічається на континентальних 
шельфах, та народжує живих дитинчат після 
дворічної вагітності.

ПРИ РОЗІГРАШІ:ПРИ РОЗІГРАШІ:

44
9090смсм
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МОРСЬКИЙ КОНИК-ПІГМЕЙМОРСЬКИЙ КОНИК-ПІГМЕЙ
Hippocampus bargibanti

Його майже неможливо відрізнити від коралів, 
де він живе, через його крихітні розміри та 
спеціальний камуфляж.

ПРИ АКТИВАЦІЇ:ПРИ АКТИВАЦІЇ:

11
22смсм
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ГОЛКОРОТ ГЮНТЕРА ГОЛКОРОТ ГЮНТЕРА 
Stomias affinis

Цю рибу можна знайти в глибоких водах 
вдень і на мілководді вночі, де вона шукає їжу.

КІНЕЦЬ ГРИ:КІНЕЦЬ ГРИ:

44
2222смсм
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КІНЕЦЬ ТИЖНЯКІНЕЦЬ ТИЖНЯ
Тиждень закінчується, коли кожен гравець виконав по 6 ходів (використав 
усіх своїх дайверів). На початку першого, другого та третього тижнів гравці 
одночасно виконують ці кроки в такому порядку:
	 1.	�Здобудьте бали за виконане досягнення цього тижня (бали 

нараховують почергово), занотувавши їх на планшеті підрахунку 
балів.

	 	 �ПРИКЛАД: наприкінці першого тижня, якщо у вашому океані є 5 ікринок 
і 2 мальки, здобудьте 7 балів. Наприкінці другого тижня, якщо у вас є 3 
ряди, заповнені рибою (картами або кормовими рибами), здобудьте 6 балів. 
Наприкінці третього тижня, якщо у вас є 4 зграї, здобудьте 8 балів.

	 2. �Якщо ви використовуєте бік Б планшета досягнень, гравець / гравці з найбільшою кількістю 
здобутих балів за досягнення цього тижня здобувають по +3 бали.

	 3. �Поверніть усіх дайверів зі свого океану.
	 4. �Якщо у вас був маркер першого гравця, передайте його наступному за годинниковою 

стрілкою гравцеві.
Жетон відстеження тижня показує поточний тиждень. Наприкінці четвертого тижня одразу 
перейдіть до фази кінця гри. В іншому разі гравець із маркером першого гравця, починає 
наступний тиждень.

КІНЕЦЬ ГРИКІНЕЦЬ ГРИ
Гра завершується одразу після закінчення четвертого тижня. 
Після довільної активації гравцями властивостей риб «Кінець 
гри», які не дають балів наприкінці гри (включно з рибами, 
яких розіграли в цій фазі), гравці одночасно покроково 
виконують ці дії:
	 1. �НАПРИКІНЦІ ГРИ (ЖОВТА ВЛАСТИВІСТЬ):НАПРИКІНЦІ ГРИ (ЖОВТА ВЛАСТИВІСТЬ): здобудьте бали «Кінець 

гри» за риб у вашому океані (у будь-якому порядку). 
Не здобувайте бали «Кінець гри» зі з’їдених риб.

	 2. �РИБИ:РИБИ: здобудьте вказані бали з риб, яких видно у вашому 
океані. Не отримуйте бали зі з’їдених риб.

	 3. ���З’ЇДЕНІ РИБИ:З’ЇДЕНІ РИБИ: здобудьте 1 бал за кожну з’їдену рибу 
(карту та кормову рибу) у вашому океані.

	 4. �ІКРИНКИ ТА МАЛЬКИ:ІКРИНКИ ТА МАЛЬКИ: здобудьте 1 бал за кожну ікринку та 1 бал за 
кожного малька у вашому океані.

	 5. �ЗГРАЇ:ЗГРАЇ: здобудьте 6 балів за кожну зграю у вашому океані.
Додайте ці бали до тих, що вже вказані на планшеті підрахунку 
балів (досягнення перших трьох тижнів). Перемагає гравець із 
найбільшою кількістю балів. У разі нічиєї перемагає гравець із 
найбільшою кількістю карт риб у руці. Якщо й тут нічия, гравці 
розділяють перемогу.

ДОСЯГНЕННЯ — БІК АДОСЯГНЕННЯ — БІК А

Наприкінці 1–3 тижнів:
а.  Здобудьте бали за виконання 

досягнення цього тижня.
б. Поверніть усіх дайверів.
в.  Передайте маркер першого гравця 

за годинниковою стрілкою.

ТИЖДЕНЬ 1ТИЖДЕНЬ 1

ТИЖДЕНЬ 3ТИЖДЕНЬ 3

ТИЖДЕНЬ 2ТИЖДЕНЬ 2

ТИЖДЕНЬ 4ТИЖДЕНЬ 4

Активуйте Активуйте 
будь-які властивості будь-які властивості 

«Кінець гри» «Кінець гри» 
риб у вашому океані риб у вашому океані 

((  у довільному у довільному 
порядку). порядку). 

Тоді підрахуйте бали.Тоді підрахуйте бали.

22

ЗГРАЇЗГРАЇ

22

РЯДИ РИБРЯДИ РИБІКРИНКИ ТА/АБО ІКРИНКИ ТА/АБО 
МАЛЬКИМАЛЬКИ

11

//

ПІДРАХУНОК БАЛІВ:ПІДРАХУНОК БАЛІВ:
а. бали «Кінець гри»
б.  бали надруковані на видимих 

рибах
в. : по 1 балу
г. : по 1 балу
д. : по 6 балів
е. : по 1 балу

КІНЕЦЬ ТИЖНЯКІНЕЦЬ ТИЖНЯ

FS_AchievementBoard_r9.indd   1FS_AchievementBoard_r9.indd   1 13.05.2025   12:43:5613.05.2025   12:43:56

БИЧОК СИНЬОСМУГИЙБИЧОК СИНЬОСМУГИЙ
Lythrypnus dalli

Ці крихітні яскраво забарвлені рибки, як правило, живуть в 
місцях, усіяних камінням. Вони популярні в наноакваріумах.

11смсм

Щетинорот (циклотона) — найпоширеніший рід 
хребетних на планеті, що є їжею для багатьох видів риб.

ЩЕТИНОРОТ ВИДНИЙЩЕТИНОРОТ ВИДНИЙ
Cyclothone signata

33смсм

ГРЕНАДЕР СКЛОГОЛОВИЙ ГРЕНАДЕР СКЛОГОЛОВИЙ 
Hymenocephalus italicus

Ця крихітна риба живе на глибині до 1400 м і харчується 
ще меншими ракоподібними.

99смсм
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ЛЕТЮЧА РИБА-ВІТРИЛОЛЕТЮЧА РИБА-ВІТРИЛО
Parexocoetus brachypterus

Вилітаючи з води, вони можуть пролетіти до 400 м 
зі швидкістю до 70 км/год.

ПРИ АКТИВАЦІЇ:ПРИ АКТИВАЦІЇ:

33
2020смсм
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КАРДИНАЛ БАНГАЙСЬКИЙКАРДИНАЛ БАНГАЙСЬКИЙ
Pterapogon kauderni

Через обмежене географічне поширення та 
популярність в акваріумній торгівлі ця риба 
опинилася під загрозою зникнення.

ПРИ АКТИВАЦІЇ:ПРИ АКТИВАЦІЇ:

22
99смсм
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КОЗУБЕНЬКА-КУБИККОЗУБЕНЬКА-КУБИК
Ostracion cubicum

Коли їй щось загрожує, козубенька-кубик виділяє 
токсини, які захищають її від хижаків.

ПРИ АКТИВАЦІЇ: ПРИ АКТИВАЦІЇ: 
((  усі гравціусі гравці  ))

66
4545смсм
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БОРОДАТИЙ МОРСЬКИЙ БОРОДАТИЙ МОРСЬКИЙ 
ДИЯВОЛДИЯВОЛ

Linophryne algibarbata

Бородаті морські дияволи приваблюють здобич своєю 
біолюмінесцентною приманкою та розгалуженим 
біолюмінесцентними вусиками на підборідді.

ПРИ РОЗІГРАШІ: ПРИ РОЗІГРАШІ: 
      ((  усі гравціусі гравці  ))

55
2323смсм

на кожнуна кожну
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ВУДИЛЬНИК ГЛИБОКОВОДНИЙВУДИЛЬНИК ГЛИБОКОВОДНИЙ

Melanocetus murrayi

22
1212смсм На відміну від інших вудильників, крихітні 

самці цього глибинного чорного диявола 
не є паразитами.

КІНЕЦЬ ГРИ:КІНЕЦЬ ГРИ:

якщо на цій якщо на цій 
рибі немає рибі немає 
жетонівжетонів

33
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ТУНЕЦЬ БЛАКИТНИЙТУНЕЦЬ БЛАКИТНИЙ
Thunnus thynnus

Блакитний тунець є одним із найшвидших 
і найсильніших хижаків відкритого океану, 
і може досягати швидкості 69 км/год.

ПРИ РОЗІГРАШІ:ПРИ РОЗІГРАШІ:

77
450450смсм
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РИБА-СВИНЯРИБА-СВИНЯ
Anisotremus virginicus

Свою загальну назву ця риба отримала через те, 
що вона видає звук, схожий на свиняче рохкання.

ПРИ АКТИВАЦІЇ:ПРИ АКТИВАЦІЇ:

4040смсм

22
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ТУНЕЦЬ СМУГАСТИЙТУНЕЦЬ СМУГАСТИЙ
Katsuwonus pelamis

Смугастий тунець становить близько 70% усього 
консервованого або обробленого тунця. 
Це тунець, якого найчастіше ловлять у світі.

ПРИ АКТИВАЦІЇ: ПРИ АКТИВАЦІЇ: 
((  усі гравціусі гравці  ))

55
110110смсм
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КАТРАН МІЦУКУРІКАТРАН МІЦУКУРІ
Squalus mitsukurii

Вид катрана, що зустрічається на континентальних 
шельфах, та народжує живих дитинчат після 
дворічної вагітності.

ПРИ РОЗІГРАШІ:ПРИ РОЗІГРАШІ:

44
9090смсм
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ГЛАДКОГОЛОВ ГЛАДКОГОЛОВ 
ВЕЛИКООКИЙВЕЛИКООКИЙ

Bajacalifornia megalops

Вперше рід був виявлений у 1911 р. біля узбережжя 
півострова Нижня Каліфорнія, звідки й походить 
його латинська назва.

ПРИ РОЗІГРАШІ:ПРИ РОЗІГРАШІ:

44
4040смсм

на кожнуна кожну
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МОРСЬКИЙ КОНИК-ПІГМЕЙМОРСЬКИЙ КОНИК-ПІГМЕЙ
Hippocampus bargibanti

Його майже неможливо відрізнити від коралів, 
де він живе, через його крихітні розміри та 
спеціальний камуфляж.

ПРИ АКТИВАЦІЇ:ПРИ АКТИВАЦІЇ:

11
22смсм
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ГОЛКОРОТ ГЮНТЕРА ГОЛКОРОТ ГЮНТЕРА 
Stomias affinis

Цю рибу можна знайти в глибоких водах 
вдень і на мілководді вночі, де вона шукає їжу.

КІНЕЦЬ ГРИ:КІНЕЦЬ ГРИ:

44
2222смсм
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ЗУБАТКА СМУГАСТАЗУБАТКА СМУГАСТА
Anarhichas lupus

Самці цього виду охороняють ікринки, майже 
не харчуючись. Їхній укус може розтрощити 
тверді раковини молюсків.

ПРИ АКТИВАЦІЇ:ПРИ АКТИВАЦІЇ:

55
150150смсм
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ПРИКЛАД: спочатку активуйте будь-яку рибу з властивістю «Кінець 
гри», яка не приносить балів (у цьому океані їх немає). Потім здобудьте 
бали за кожну категорію:
1. �Здобудьте 3 бали за жовту властивість «Вудильника глибоководного».
2. Здобудьте вказані 46 балів за всіх видимих риб.
3. �Здобудьте 4 бали за всю з’їдену рибу (3 кормові риби та 1 карта риби під «Зубаткою смугастою»).
4. Здобудьте 7 балів за всі ікринки та мальків.
5. Здобудьте 18 балів за всі зграї.
Додайте ці бали до раніше здобутих за виконані досягнення та порахуйте ваш остаточний результат.
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ВАЖЛИВІ ПРИМІТКИВАЖЛИВІ ПРИМІТКИ
ЖЕТОН ЗГРАЇЖЕТОН ЗГРАЇ
Зграя утворюється щоразу, коли 3 або більше мальків містяться в одному 
слоті у вашому океані. 
Коли таке відбувається, негайно поверніть 3 мальків із цього слоту в запас та 
замініть їх одним жетоном зграї (позначеним цим символом у грі: ).
	 •	�� У вас не може бути більше ніж 1 зграя в одному слоті. Якщо ви маєте 

3 або більше мальків у слоті зі зграєю, нічого не відбувається.
	 •	� Якщо у вас є 3 або більше мальків у слоті зі зграєю, а потім ви переміщуєте зграю в інший слот, 

3 із цих мальків негайно сформують нову зграю, там де вони перебувають.
	 •	� Якщо ви спробуєте перемістити малька через слот, де вже є 2 мальки (та нема зграї), 

сформується нова зграя (та це завершить рух).
	 •	Зграя не може переміщатись у та через слоти, де вже є зграя.
Наприкінці гри кожна зграя приносить 6 балів (на відміну від мальків, які дають лише по 1 балу). 
Щойно зграя була сформована, її більше не можна розформувати.

ВЛАСНИЙ СКИДВЛАСНИЙ СКИД
Щоразу, коли ви сплачуєте вартість риби картами риб, кладіть ці карти горілиць у власний скид 
(у грі нема загального скиду).
	 •	� Основна функція вашого скиду — це використання  бонуса, 

який дає змогу дістати карту зі скиду в руку.
	 •	� Розверніть ваш скид на бік (як показано) та розмістіть його з 

протилежного боку килимка вашого океану, щоб випадково не 
переплутати його з вашою відкритою рукою карт.

	 •	Будь-який гравець може переглядати ваш скид.
	 •	� Порядок у скиді не важливий; ви можете змінювати його будь-якої миті.
	 •	� ПОРОЖНЯ КОЛОДА КАРТ РИБ:ПОРОЖНЯ КОЛОДА КАРТ РИБ: у малоймовірному випадку, коли загальна колода риб стане 

порожньою, перетасуйте усі скиди гравців разом та сформуйте з них нову колоду. 
Стандартний варіант: кожен гравець може залишити 1 карту у своєму скиді замість 
того, щоб віддавати всі карти зі свого скиду.

ВЛАСТИВОСТІ РИБВЛАСТИВОСТІ РИБ
Вертикальна зона праворуч на карті риби показує властивості риби. Бонуси від властивостей 
риби не обов’язкові до отримання. Гравець може отримати як увесь бонус, так і його частину.
		 ����«ПРИ РОЗІГРАШІ»:«ПРИ РОЗІГРАШІ»: отримайте бонус, коли ви розіграли цю рибу (після усіх інших кроків «Зіграти 

карту»).
		 ����«ПРИ АКТИВАЦІЇ»:«ПРИ АКТИВАЦІЇ»: отримайте цей бонус під час пірнання, коли ваш дайвер переміщується на цю 

карту.
		 ����«КІНЕЦЬ ГРИ»:«КІНЕЦЬ ГРИ»: отримайте цей бонус наприкінці гри.
	 �«УСІ ГРАВЦІ»:�«УСІ ГРАВЦІ»: кожен гравець обирає чи отримати цей бонус (інші можуть отримати цей 

бонус незалежно від чого, чи отримали ви).

КОРМОВА РИБАКОРМОВА РИБА
Риба, надрукована на килимку океану, є кормовою. Вона рахується як 
риба ( ) для бонуса дайв-сайту та виконання досягнень, та її можуть 
з’їсти інші риби (за бажанням або як покриття вартості). З’їдена кормова 
риба не береться до уваги під час здобуття балів за досягнення 
та підрахунку кінцевих балів.

ДОСЯГНЕННЯ — БІК АДОСЯГНЕННЯ — БІК А

Наприкінці 1–3 тижнів:
а.  Здобудьте бали за виконання 

досягнення цього тижня.
б. Поверніть усіх дайверів.
в.  Передайте маркер першого гравця 

за годинниковою стрілкою.

ТИЖДЕНЬ 1ТИЖДЕНЬ 1

ТИЖДЕНЬ 3ТИЖДЕНЬ 3

ТИЖДЕНЬ 2ТИЖДЕНЬ 2

ТИЖДЕНЬ 4ТИЖДЕНЬ 4

Активуйте Активуйте 
будь-які властивості будь-які властивості 

«Кінець гри» «Кінець гри» 
риб у вашому океані риб у вашому океані 

((  у довільному у довільному 
порядку). порядку). 

Тоді підрахуйте бали.Тоді підрахуйте бали.

22

ЗГРАЇЗГРАЇ

22

РЯДИ РИБРЯДИ РИБІКРИНКИ ТА/АБО ІКРИНКИ ТА/АБО 
МАЛЬКИМАЛЬКИ

11

//

ПІДРАХУНОК БАЛІВ:ПІДРАХУНОК БАЛІВ:
а. бали «Кінець гри»
б.  бали надруковані на видимих 

рибах
в. : по 1 балу
г. : по 1 балу
д. : по 6 балів
е. : по 1 балу

КІНЕЦЬ ТИЖНЯКІНЕЦЬ ТИЖНЯ

FS_AchievementBoard_r9.indd   1FS_AchievementBoard_r9.indd   1 13.05.2025   12:43:5613.05.2025   12:43:56

БИЧОК СИНЬОСМУГИЙБИЧОК СИНЬОСМУГИЙ
Lythrypnus dalli

Ці крихітні яскраво забарвлені рибки, як правило, живуть в 
місцях, усіяних камінням. Вони популярні в наноакваріумах.

11смсм

Щетинорот (циклотона) — найпоширеніший рід 
хребетних на планеті, що є їжею для багатьох видів риб.

ЩЕТИНОРОТ ВИДНИЙЩЕТИНОРОТ ВИДНИЙ
Cyclothone signata

33смсм

ГРЕНАДЕР СКЛОГОЛОВИЙ ГРЕНАДЕР СКЛОГОЛОВИЙ 
Hymenocephalus italicus

Ця крихітна риба живе на глибині до 1400 м і харчується 
ще меншими ракоподібними.

99смсм

FS_PlayerMat_r10.indd   1FS_PlayerMat_r10.indd   1 09.05.2025   16:24:1709.05.2025   16:24:17

ЛЕТЮЧА РИБА-ВІТРИЛОЛЕТЮЧА РИБА-ВІТРИЛО
Parexocoetus brachypterus

Вилітаючи з води, вони можуть пролетіти до 400 м 
зі швидкістю до 70 км/год.

ПРИ АКТИВАЦІЇ:ПРИ АКТИВАЦІЇ:

33
2020смсм

FS_FishCards_r14.indd   98FS_FishCards_r14.indd   98 09.05.2025   14:33:4509.05.2025   14:33:45РУКАРУКА
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СИМВОЛИСИМВОЛИ
Більшість риб поруч із їхньою загальною назвою мають один чи кілька символів, що показують 
особливості цієї риби. Деякі досягнення дають додаткові бали за визначені символи на рибах 
у вашому океані.
	� БІОЛЮМІНЕСЦЕНЦІЯ 	� БІОЛЮМІНЕСЦЕНЦІЯ ::  ці риби випромінюють світло зі свого 

тіла. Біолюмінесценція поширена в морських глибинах, де 
мало сонячного світла.

	� МАСКУВАННЯ 	� МАСКУВАННЯ :: ці риби відпрацювали засоби сховку або злиття 
з об’єктами в їхньому оточенні, щоб захистити себе та/або як 
засіб підстерегти свою жертву.

	� АКТИВНА ЕЛЕКТРОЛОКАЦІЯ 	� АКТИВНА ЕЛЕКТРОЛОКАЦІЯ :: багато видів риб мають пасивну 
електролокацію, але саме ці риби активно використовують 
електролокацію, генеруючи слабкі електричні поля для пошуку 
їжі, навігації та, можливо, навіть спілкування.

	� ЕЛЕКТРИЧНИЙ РОЗРЯД 	� ЕЛЕКТРИЧНИЙ РОЗРЯД :: ці риби можуть створювати сильний електричний розряд, який 
приголомшує здобич або відлякує хижаків. Багато хто також володіє активною електролокацією. 
Риб із цим символом враховують для всіх електролокаційних досягнень та властивостей.

	� ХИЖАК 	� ХИЖАК :: майже всі риби певною мірою є хижими, але ці риби є більш хижими за своєю 
природою, ніж решта.

	� ВИЩИЙ ХИЖАК 	� ВИЩИЙ ХИЖАК :: ці хижаки настільки страхітливі та/або такі великі, що майже не 
стикаються з конкуренцією у своєму середовищі існування. Таких риб рахують в усі досягнення 
та властивості хижаків.

	� ОТРУЙНА 	� ОТРУЙНА :: ці риби виробляють природні токсини як засіб захисту.
Деякі тайли досягнень (бік Б планшета досягнень) дають змогу здобути бали за певні типи 
символів. Для таких тайлів рахуйте кожен відповідний символ на видимій рибі у вашому океані 
(наприклад, якщо є два символи на одній або різних рибах, ви зараховуєте обидва символи для 
цього досягнення).

ІНШІ СИМВОЛИІНШІ СИМВОЛИ
	� ЕСТУАРІЇ 	� ЕСТУАРІЇ :: верхніми слотами на килимку вашого океану 

є естуарії. Вони представляють припливне гирло великої 
річки, де солоне море чи океан зустрічаються з прісною 
водою. Це створює солонувату воду, солонішу за прісну, 
але не таку солону, як морська. Деякі морські мешканці 
можуть чудово себе почувати в солонуватій або навіть 
прісній воді. Певні карти з майбутніх доповнень можна 
буде зіграти лише в естуаріях, але ви також можете 
розмістити тут будь-яку рибу сонячної зони.

	� ГЛИБОКОВОДДЯ 	� ГЛИБОКОВОДДЯ :: деякі риби можуть жити на великих 
глибинах. Цей символ позначає найнижчі слоти на 
килимку вашого океану. Деяких риб можна зіграти лише у 
глибоководді, але ви також можете розмістити тут будь-яку 
рибу опівнічної зони.

КІНЕЦЬ ГРИ:КІНЕЦЬ ГРИ:

ЯкщоЯкщо

(під цією (під цією 
рибою є рибою є 
3+ риб3+ риб  ))

1010

АКУЛА-АНГЕЛ ЄВРОПЕЙСЬКААКУЛА-АНГЕЛ ЄВРОПЕЙСЬКА
Squatina squatina

Акула-ангел — хижак, який полює із засідки. 
Він маскується на морському дні, доки здобич 
не наблизиться.

22
240240смсм

FS_FishCards_r14.indd   4FS_FishCards_r14.indd   4 09.05.2025   14:32:0609.05.2025   14:32:06

БИЧОК СИНЬОСМУГИЙБИЧОК СИНЬОСМУГИЙ
Lythrypnus dalli

Ці крихітні яскраво забарвлені рибки, як правило, живуть в 
місцях, усіяних камінням. Вони популярні в наноакваріумах.

11смсм

Щетинорот (циклотона) — найпоширеніший рід 
хребетних на планеті, що є їжею для багатьох видів риб.

ЩЕТИНОРОТ ВИДНИЙЩЕТИНОРОТ ВИДНИЙ
Cyclothone signata

33смсм

ГРЕНАДЕР СКЛОГОЛОВИЙ ГРЕНАДЕР СКЛОГОЛОВИЙ 
Hymenocephalus italicus

Ця крихітна риба живе на глибині до 1400 м і харчується 
ще меншими ракоподібними.

99смсм
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ОКЕАНОЛОГІЯОКЕАНОЛОГІЯ
Під час розробки цієї гри ми докладали всіх зусиль, щоб відповідати науковим дослідженням 
морської біології. Ми ретельно відібрали рибу, щоб представити широке розмаїття, яке існує в 
океанах, а також консультувалися з морськими біологами. Однак у деяких аспектах ми проявили 
певну творчу свободу заради ігрового процесу.
Ось кілька нюансів і пояснень щодо деяких із цих аспектів:
	� ЗОНИ:	� ЗОНИ: позначення сонячної (від 0 до 200 м), сутінкової (від 200 до 1000 м) і опівнічної (понад 

1000 м) зон є фактичними класифікаціями, але зони проживання багатьох риб часто не до кінця 
відомі.

	� ПОЇДАННЯ ІНШИХ РИБ:	� ПОЇДАННЯ ІНШИХ РИБ: хоча розмір є важливим фактором, він не є єдиним у вирішенні, яка риба 
може з’їсти іншу. Деякі риби навіть полюють на тих, які у багато разів перевищують їх самих за 
розміром (а деякі взагалі не їдять іншу рибу). Для полегшення ігроладу ми просто використали 
довжину, щоб визначити розмір риби, хоча багато риб більші за тих, які за них довші.

	� ІКРИНКИ:	� ІКРИНКИ: багато риб народжують живих мальків або відкладають ікру в спеціальні «контейнери» 
для ікринок (у просторіччі їх називають «русалчиним гаманцем»). Ми використали ікринки, щоб 
відобразити всі ці процеси.

	� ЗГРАЇ:	� ЗГРАЇ: багато видів риб, особливо глибоководних, ведуть більш поодинокий спосіб життя й 
не утворюють зграї. Мальки у грі не обов’язково є нащадками тієї карти риби, на якій вони 
розміщені.

Дякуємо чудовим і проникливим морським експертам, які перевіряли кожну рибу на наукову 
точність, зокрема особлива подяка Алексу Марксу та Брінн Девайн! Ми також вдячні RM за 
створення початкового списку риб та основних концепцій гри.

Фотографи:
Dr Adelma Hills
Todd Aki
John Turnbull
Solvin Zankl
Sylvi
Benoit Lallement
OCEANA / Carlos Minguell © LIFE BaĦAR for N2K.
Arjan Haverkamp
Barry Fackler
François Libert
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Зіграйте рибу зі своєї руки в порожній 
або зайнятий слот вашого килимка 
океану після оплати її вартості.

Вартість: карта має бути розташована 
поверх коротшої риби (карти або 
кормової риби).
Бонус: ця риба з’їдає меншу рибу з 
вашої руки (покладіть її під цю карту).

Заберіть будь-яку карту з вашого скиду у 
свою руку. Якщо такої немає, натомість 
потягніть верхню карту колоди.

Розмістіть ікринки на кожну з ваших риб 
у вказаних локаціях або зі вказаними 
характеристиками (хоча б один символ), 
що ще не мають ікринок.

Просуньте 1 малька або 1 зграю на 
будь-яку кількість слотів по прямій 
лінії у вашому океані. Зграї не можуть 
зупинятися в слотах з іншими зграями 
чи проходити повз такі.

Кожен гравець може отримати 
вказаний бонус (навіть якщо активний 
гравець обрав його не отримувати).

Вартість: скиньте карту риби з руки.
Бонус: потягніть карту риби з колоди.

Вартість: скиньте ікринку з риби.
Бонус: розмістіть ікринку на рибу 
(у вашому океані), яка ще не має ікринки.

Отримайте малька з однієї з ваших 
ікринок (переверніть жетон ікринки 
зображенням малька догори).

Зграї формуються внаслідок 
перебування 3 мальків в одному слоті 
(замініть мальків на жетон зграї).
Вартість: скиньте зграю з вашого 
океану.

Вартість: скиньте малька з вашого 
океану.
Бонус: розмістіть малька на будь-яку 
рибу або в порожній слот у вашому 
океані.

Ви можете зіграти цю рибу лише 
під дайв-сайтами, що відповідають 
кольору обрамлення її властивості 
(синя, фіолетова або зелена).

© 2025 Stonemaier LLC. Finspan є торговою маркою Stonemaier LLC. Усі права застережено.

Забороняється будь-яке використання правил або їхніх частин із метою комерційної реалізації без згоди власника авторських прав. 
© ТОВ «Ігромаг», 2025. Усі права застережено. www.igromag.ua. Версія правил 1.0

СИМВОЛОГРАФІЯ ВЛАСТИВОСТЕЙСИМВОЛОГРАФІЯ ВЛАСТИВОСТЕЙ

Українська локалізація: ТОВ «Ігромаг» 
Керівниця проєкту: Аліса Соляніченко 

Перекладач з англійської: Святослав Свечніков 
Редакторка: Валентина Ліченко 

Апробація перекладу: А. Наконечний, В. Е. Король, 
В. С. Король, О. Дубовий, Cloudy_Avalon

Наукове редагування українських назв риб та їхнього опису здійснено 
к.б.н. Юлією Куцоконь, Інститут зоології ім. І.І. Шмальгаузена НАН України. 

Команда Ігромагу висловлює подяку за допомогу та професійний підхід.



1

КОМПОНЕНТИКОМПОНЕНТИ
7 карт рішень 
Навтоми

6 карт здобуття балів 
у режимі «Сходження»

3 карти досягнень 
Навтоми (двобічні)

1 пам’ятка 
(двобічна) 

АВТОРИ ПРАВИЛ СОЛО-РЕЖИМУ: ДЕВІД СТУДЛІ ТА КЕРЕЛ ТІТЕКА

Н А В Т О М АН А В Т О М А

ВСТУПВСТУП
Ця книга правил ознайомлює із системою 
додавання штучного гравця, Навтоми, 
у «Рибокрай», завдяки чому ви зможете грати 
наодинці.

НАВТОМА НЕ ДОТРИМУЄТЬСЯ ПРАВИЛНАВТОМА НЕ ДОТРИМУЄТЬСЯ ПРАВИЛ
Перш ніж читати правила Навтоми, ви повинні ознайомитися з правилами багатокористувацької 
гри. Граючи проти Навтоми, ви завжди будете дотримуватися правил багатокористувацької гри. 
Навтома ж гратиме за спрощеним набором правил.
У цій книзі пояснюється, як Навтома змінює правила гри для кількох гравців. Крім цих винятків, 
гра відбувається за звичайними правилами для двох гравців.
• �Навтома не отримує килимок океану.
• �Навтома може отримувати та витрачати ікринки, мальків, зграї та риб лише способами, 

описаними в цій книзі.
• �Будь-які ваші дії, які впливають на інших гравців, впливають на Навтому за чіткими правилами, 

вказаними в цій книзі.
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СИМВОЛСИМВОЛ ДОСЯГНЕННЯДОСЯГНЕННЯ БАЗОВЕ БАЗОВЕ 
ЗНАЧЕННЯЗНАЧЕННЯ

// Ікринки та/або 
мальки 6

Дрібні риби 5

Риби 6

Мальки 4

Кожен із цих  
символів 2

З’їдені риби 2

ТИЖДЕНЬТИЖДЕНЬ  11 ШТОРМШТОРМ складність 4  & 5
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ТИЖДЕНЬТИЖДЕНЬ  11 БРИЗБРИЗ складність 2  & 3

СИМВОЛСИМВОЛ ДОСЯГНЕННЯДОСЯГНЕННЯ БАЗОВЕ БАЗОВЕ 
ЗНАЧЕННЯЗНАЧЕННЯ

// Ікринки та/або 
мальки 3

Дрібні риби 2

Риби 2

Мальки 0

Кожен із цих  
символів 0

З’їдені риби 0
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ЗДОБУТТЯ БАЛІВ НАВТОМОЮ ЗДОБУТТЯ БАЛІВ НАВТОМОЮ 
НАПРИКІНЦІ ГРИНАПРИКІНЦІ ГРИ

Навтома здобуває бали в такий спосіб:

• : 3 бали ( , )

 : 4 бали ( , , );

• : 5 балів ( , )

 : 6 балів ( , , );

• : 1 бал;

• : 1 бал;
•   Бали, здобуті за виконання тижневих 

досягнень (окрім складності ); 
та

•   Тільки в режимі «Сходження»: бали, 
здобуті за «сходження» наприкінці 
тижня.

У разі нічиєї перемагаєте ви!

3

3

1

1

1

2

2

4

4

5

5
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ПАМ’ЯТКА НАВТОМИПАМ’ЯТКА НАВТОМИ

У хід Навтоми:
 •  Якщо вона витягує карту риби, яка 

має будь який бонус , ви можете 
негайно отримати цей бонус один 
раз.

У свій хід:
 •  Щоразу як ваш дайвер потрапляє на 

властивість «ПРИ АКТИВАЦІЇ» , 
Навтома отримує  із запасу.

 •  Коли ви розігруєте карту з 
властивістю «ПРИ РОЗІГРАШІ» , 
Навтома отримує  із 
запасу.

FS_AutomaPlayerAid_r3.indd   1FS_AutomaPlayerAid_r3.indd   1 09.05.2025   16:15:3909.05.2025   16:15:39

C1

+X+X

-1-1

FS_AutomaRavelScoringCards_r1.indd   1FS_AutomaRavelScoringCards_r1.indd   1 14.05.2025   10:11:3714.05.2025   10:11:37

АВТОРСЬКА НОТАТКА: зазвичай наших 
віртуальних суперників звати Автома, що в 
перекладі з італійської означає «автомат». 
Ми обрали це ім’я, коли вперше створили 
віртуального супротивника для гри 
«Виноробство», події якої відбувається в 
Італії. Для «Рибокраю» ми для різноманітності 
змінили Автому на Навтому.
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ПІДГОТУВАННЯПІДГОТУВАННЯ
Підготуйте гру на 2 гравців як зазвичай. Ви можете вибрати будь-який бік планшета досягнень. 
Однак три додаткові бали на боці Б можна здобути лише на рівні складності 5   
(див. «Зміна складності», с. 3).
Для підготування Навтоми зробіть ці (та лише ці) дії:

6
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5

1.

2.

3.

≤4x

1x
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Змініть 
розташування 
маркера 
досягнень

Зіграйте 
карту риби

Пірнайте

Номер 
карти

1 	� Виберіть колір компонентів для Навтоми та 
видайте їй дайверів цього кольору.

2 	� Дайте Навтомі 2 ікринки та одного малька із 
запасу.

3 	� Перетасуйте колоду карт рішень та відкладіть 
1 вбік не дивлячись, решту розмістіть долілиць, 
сформувавши колоду рішень.

4 	� Поруч із планшетом досягнень розмістіть 
3 карти досягнень Навтоми боком «Бриз» або 
«Шторм» догори, залежно від рівня складності.

Ви завжди ходите першим.

КАРТИ РІШЕНЬКАРТИ РІШЕНЬ
Нижче наведено структуру карти рішень:

ТИЖДЕНЬТИЖДЕНЬ  11 БРИЗБРИЗ складність 2  & 3

СИМВОЛСИМВОЛ ДОСЯГНЕННЯДОСЯГНЕННЯ БАЗОВЕ БАЗОВЕ 
ЗНАЧЕННЯЗНАЧЕННЯ

// Ікринки та/або 
мальки 3

Дрібні риби 2

Риби 2

Мальки 0

Кожен із цих  
символів 0

З’їдені риби 0

FS_AutomaAchievementCards_r4.indd   1FS_AutomaAchievementCards_r4.indd   1 09.05.2025   16:17:5609.05.2025   16:17:56

СИМВОЛСИМВОЛ ДОСЯГНЕННЯДОСЯГНЕННЯ БАЗОВЕ БАЗОВЕ 
ЗНАЧЕННЯЗНАЧЕННЯ

Ряди риб 0

Мальки 1

Риби з жетонами 3

Кожен із цих  
символів 2

Кожні 2 ікринки 0

Середні риби 0

Difficulty 2  & 3

ТИЖДЕНЬТИЖДЕНЬ  22 БРИЗБРИЗ складність 2  & 3
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СИМВОЛСИМВОЛ ДОСЯГНЕННЯДОСЯГНЕННЯ БАЗОВЕ БАЗОВЕ 
ЗНАЧЕННЯЗНАЧЕННЯ

Зграї 0

Мальки 3

Кожні 3 ікринки 0

Великі риби 1

Риби без жетонів 3

Карти з властивістю 
«При активації» 4

ТИЖДЕНЬТИЖДЕНЬ  33 БРИЗБРИЗ складність 2  & 3
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ЯК НАВТОМА ЗДОБУВАЄ БАЛИЯК НАВТОМА ЗДОБУВАЄ БАЛИ
Навтома не розміщує риб у дайв-сайтах на килимку океану, натомість вона здобуває бали за риб, 
зграї, мальків та ікринки; за збір риби (по 3 або 4 бали за кожну) та ікринок (по ½ бала за кожну); 
за перетворення ікринок на мальків (по 1 балу кожен) і мальків на зграї (по 5 або 6 балів кожна) 
залежно від символів на картах рішень.
До того ж вона буде змагатися з вами в досягненнях та здобувати бали за виконані нею.

НАЛАШТУВАННЯ РІВНЯ СКЛАДНОСТІНАЛАШТУВАННЯ РІВНЯ СКЛАДНОСТІ
Ви можете налаштовувати рівень складності Навтоми від 1  до 5 , відрегулювавши, яким 
чином вона здобуватиме бали за виконані досягнення та риб наприкінці гри.

СКЛАДНІСТЬСКЛАДНІСТЬ ПРАВИЛАПРАВИЛА БАЛИ /БАЛИ / БАЛИ /БАЛИ /

1 Навтома не здобуває бали за 
виконання досягнень. 3 бали 5 балів

2 Навтома здобуває бали з боку «Бриз» 
карти досягнень. 3 бали 5 балів

3 Навтома здобуває бали з боку «Бриз» 
карти досягнень. 4 бали 6 балів

4 Навтома здобуває бали з боку 
«Шторм» карти досягнень. 4 бали 6 балів

5

Навтома здобуває бали з боку 
«Шторм» карти досягнень. 
Також гравець / гравці з найбільшою 
кількістю здобутих балів за 
досягнення кожного тижня отримують 
по +3 бали.

4 бали 6 балів

Ми рекомендуємо починати з 2  рівня складності.
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ХІД НАВТОМИХІД НАВТОМИ
Ви й Навтома ходите по черзі. У кожен хід Навтоми потягніть верхню карту з колоди рішень. 
Навтома виконує кожну дію, вказану символами на карті рішень, зверху вниз. Текст, підкреслений 
ось так, стосується розділів книги правил Навтоми з аналогічними заголовками.

ДІЯ: ЗМІНІТЬ РОЗТАШУВАННЯ МАРКЕРА ДОСЯГНЕНЬДІЯ: ЗМІНІТЬ РОЗТАШУВАННЯ МАРКЕРА ДОСЯГНЕНЬ
Навтома буде використовувати маркери досягнень для здобуття балів за тижневі 
досягнення та задля змагання з вами у першості. Детальніше на с. 5, розділ «Підрахунок 
балів за досягнення».

На 1  рівні складності ігноруйте цю дію.
Під час четвертого тижня ігноруйте цю дію.
Якщо у верхній частині карти є один із цих двох символів, виконайте відповідні дії:

  �РОЗМІСТІТЬ МАРКЕР ДОСЯГНЕННЯ�РОЗМІСТІТЬ МАРКЕР ДОСЯГНЕННЯ:: візьміть 
одного з дайверів Навтоми з її запасу та 
розмістіть його на планшеті досягнень.

  �ПРИБЕРІТЬ МАРКЕР ДОСЯГНЕННЯ�ПРИБЕРІТЬ МАРКЕР ДОСЯГНЕННЯ:: приберіть 
одного з дайверів Навтоми з планшета 
досягнень та поверніть його в її запас. 
Якщо на планшеті немає дайверів, 
ігноруйте.

ДІЯ: ПІРНАЙТЕДІЯ: ПІРНАЙТЕ
Під час цієї дії, Навтома конвертує 
дешеві ресурси в більш вартісні, імітуючи 
збільшення її сили. Також вона отримує 
ікринки.

Навтома виконує кроки, вказані символами на 
карті рішень, за порядком зверху вниз:
1 	�

1x
  

ПЕРПЕРЕТВОРІТЬ 3 МАЛЬКІВ У ЗГРАЮ:ЕТВОРІТЬ 3 МАЛЬКІВ У ЗГРАЮ: якщо Навтома 
має хоча б 3 мальки, поверніть 3 мальків з її 
ігрової зони в загальний запас та розмістіть 
1 жетон зграї, взявши його в її ігровій 
зоні. Якщо вона має менше ніж 3 мальки, 
ігноруйте. Важливо: перетворення може 
відбутися лише 1 раз на хід, навіть якщо їй 
вистачає мальків на кілька перетворень.

2 	��    
ОТРИМАЙТЕ МАЛЬКІВ З ІКРИНОКОТРИМАЙТЕ МАЛЬКІВ З ІКРИНОК:: переверніть 
усі жетони ікринок в ігровій зоні Навтоми 
зображенням малька догори, але не більше 
ніж 4 жетони. Якщо в Навтоми нема ікринок, 
ігноруйте.

3 	�   
ОТРИМАЙТЕ ІКРИНКИОТРИМАЙТЕ ІКРИНКИ:: візьміть 2 жетони ікринок 
із загального запасу та розмістіть їх в ігровій 
зоні Навтоми.

1

2

3

ПРИКЛАД: ТРИ КРОКИ ДІЇ ПІРНАННЯПРИКЛАД: ТРИ КРОКИ ДІЇ ПІРНАННЯ

≤4x
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ДІЯ: ЗІГРАЙТЕ КАРТУ РИБИДІЯ: ЗІГРАЙТЕ КАРТУ РИБИ
Під час цієї дії Навтома отримує карти риб, що принесуть бали наприкінці гри, 
(це аналогія, наче вона заповнює свій океан рибою). Якщо карта риби має вказівку «усі 
гравці», ви можете отримати цей бонус.

 �Потягніть карту риби та покладіть її горілиць в ігровій зоні Навтоми. Навтома ігнорує всі 
властивості цієї риби крім , якщо така є.

				     • ��  БОНУС ВІД ВКАЗІВКИ «УСІ ГРАВЦІ»: БОНУС ВІД ВКАЗІВКИ «УСІ ГРАВЦІ»: якщо витягнута риба має бонус , 
ви одразу можете отримати цей бонус один раз.

						      ○ �Це відбувається незалежно від типу властивості, що активує бонус  
(наприклад, «При активації» або «При розіграші»).

						      ○ �Якщо ви не можете або не хочете отримувати бонус, ігноруйте.

ВАШ ХІДВАШ ХІД
 �Щоразу як ваш дайвер потрапляє на властивість «При активації» , Навтома отримує  
із запасу замість властивості .

Коли ви розігруєте карту з властивістю «При розіграші» , Навтома отримує  із запасу 
замість властивості .

КІНЕЦЬ ТИЖНЯКІНЕЦЬ ТИЖНЯ
Щойно ви та Навтома виконаєте по 6 ходів, якщо це кінець четвертого тижня, перейдіть до фази 
кінця гри, с. 6. Інакше підрахуйте бали за досягнення, як описано далі.

ПІДРАХУНОК БАЛІВ ЗА ДОСЯГНЕННЯПІДРАХУНОК БАЛІВ ЗА ДОСЯГНЕННЯ
Навтома не враховує жодних компонентів в її ігровій зоні. 
Натомість Навтома додає значення з карти досягнень 
Навтоми до будь-якої кількості її дайверів на планшеті 
досягнень.

Карти досягнень Навтоми показують базове значення для 
кожного досягнення відповідного тижня. Починаючи з 
базового значення досягнення цього тижня, додайте кількість 
дайверів, яку Навтома має на планшеті досягнень (якщо має) 
для отримання значення, яким Навтома буде користуватись 
для підрахунку балів за досягнення. Вона здобуває бали за 
досягнення так само, як і ви.
Також, якщо ви граєте на рівні складності 5 , порівняйте її 
значення з вашим, щоб визначити, хто отримав більше балів за 
досягнення цього тижня й таким чином здобуде додаткові 
3 бали.
Нагадування: під час гри на будь-якому іншому рівні складності, 
ви не змагаєтесь із Навтомою за 3 додаткові бали.
Поверніть усіх дайверів із планшету досягнень у запас Навтоми.

ПІДГОТУВАННЯ ДО НАСТУПНОГО ТИЖНЯПІДГОТУВАННЯ ДО НАСТУПНОГО ТИЖНЯ
Перетасуйте карти рішень разом із тією, що була відкладена 
вбік, та сформуйте нову колоду. Потім відкладіть 1 карту вбік, 
не дивлячись.

Наприкінці другого тижня гравці Наприкінці другого тижня гравці 
здобувають 2 бали за кожен здобувають 2 бали за кожен 
«ряд риб» у їхньому океані. Для «ряд риб» у їхньому океані. Для 
визначення кількості «рядів риб» визначення кількості «рядів риб» 
Навтоми, почніть із базового Навтоми, почніть із базового 
значення для цього досягнення, значення для цього досягнення, 
0 (зелене коло). На планшеті 0 (зелене коло). На планшеті 
містяться 2 маркери досягнень містяться 2 маркери досягнень 
(дайвери), тому Навтома має 2 (дайвери), тому Навтома має 2 
(базове 0 + 2 маркери) «ряди риб» (базове 0 + 2 маркери) «ряди риб» 
для цього досягнення. Отже, вона для цього досягнення. Отже, вона 
здобуває 4 бали.здобуває 4 бали.

ПРИКЛАД: ПІДРАХУНОК ДОСЯГНЕНЬ ПРИКЛАД: ПІДРАХУНОК ДОСЯГНЕНЬ 
НАПРИКІНЦІ ДРУГОГО ТИЖНЯНАПРИКІНЦІ ДРУГОГО ТИЖНЯДОСЯГНЕННЯ — БІК АДОСЯГНЕННЯ — БІК А

Наприкінці 1–3 тижнів:
а.  Здобудьте бали за виконання 

досягнення цього тижня.
б. Поверніть усіх дайверів.
в.  Передайте маркер першого гравця 

за годинниковою стрілкою.

ТИЖДЕНЬ 1ТИЖДЕНЬ 1

ТИЖДЕНЬ 3ТИЖДЕНЬ 3

ТИЖДЕНЬ 2ТИЖДЕНЬ 2

ТИЖДЕНЬ 4ТИЖДЕНЬ 4

Активуйте Активуйте 
будь-які властивості будь-які властивості 

«Кінець гри» «Кінець гри» 
риб у вашому океані риб у вашому океані 

((  у довільному у довільному 
порядку). порядку). 

Тоді підрахуйте бали.Тоді підрахуйте бали.

22

ЗГРАЇЗГРАЇ

22

РЯДИ РИБРЯДИ РИБІКРИНКИ ТА/АБО ІКРИНКИ ТА/АБО 
МАЛЬКИМАЛЬКИ

11

//

ПІДРАХУНОК БАЛІВ:ПІДРАХУНОК БАЛІВ:
а. бали «Кінець гри»
б.  бали надруковані на видимих 

рибах
в. : по 1 балу
г. : по 1 балу
д. : по 6 балів
е. : по 1 балу

КІНЕЦЬ ТИЖНЯКІНЕЦЬ ТИЖНЯ

FS_AchievementBoard_r9.indd   1FS_AchievementBoard_r9.indd   1 13.05.2025   12:43:5613.05.2025   12:43:56

СИМВОЛСИМВОЛ ДОСЯГНЕННЯДОСЯГНЕННЯ БАЗОВЕ БАЗОВЕ 
ЗНАЧЕННЯЗНАЧЕННЯ

Ряди риб 0

Мальки 1

Риби з жетонами 3

Кожен із цих  
символів 2

Кожні 2 ікринки 0

Середні риби 0

Difficulty 2  & 3

ТИЖДЕНЬТИЖДЕНЬ  22 БРИЗБРИЗ складність 2  & 3

FS_AutomaAchievementCards_r4.indd   3FS_AutomaAchievementCards_r4.indd   3 09.05.2025   16:17:5709.05.2025   16:17:57
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КІНЕЦЬ ГРИКІНЕЦЬ ГРИ
Наприкінці гри порахуйте бали Навтоми у такий спосіб:

	 •	� 3 бали за кожну рибу ( 1 , 2 ) 

4 бали за кожну рибу ( 3 , 4 , 5 );

	 •	� 5 балів за кожну зграю ( 1 , 2 ) 

6 балів за кожну зграю ( 3 , 4 , 5 );

	 •	1 бал за кожного малька;

	 •	1 бал за кожні 2 ікринки;

	 •	бали, здобуті за виконання тижневих досягнень (окрім рівня складності 1 ); та
	 •	� ТІЛЬКИ В РЕЖИМІ «СХОДЖЕННЯ»: ТІЛЬКИ В РЕЖИМІ «СХОДЖЕННЯ»: бали, здобуті за «сходження» наприкінці тижня.
У разі нічиєї перемагаєте ви!

ВАРІАНТ: РЕЖИМ «СХОДЖЕННЯ»ВАРІАНТ: РЕЖИМ «СХОДЖЕННЯ»
Навтома вирішила, що в неї буде більше часу на відпочинок на пляжі, якщо вона повчиться на 
ваших відкриттях. Це напрочуд ефективно, коли вона зосереджується на одному дайв-сайті. 
Однак спроба прослідкувати за вашими дослідженнями зон у всіх дайв-сайтах виявляється 
вартісною справою, що потенційно може зробити всю ескападу марною. Але тільки за умови, 
що ви правильно розіграєте свої карти.

Залежно від вибраної карти здобуття балів у режимі «Сходження», Навтома може 
здобувати бали наприкінці кожного тижня залежно від того, де розміщена риба на 
вашому килимку океану.

За винятком додаткового елемента підрахунку балів наприкінці кожного тижня, цей варіант 
грається так само, як і звичайна Навтома.
Під час підготування навмання витягніть карту здобуття балів у режимі «Сходження» й покладіть її 
горілиць біля вашого килимка.

СИЛА РЕЖИМУ «СХОДЖЕННЯ»СИЛА РЕЖИМУ «СХОДЖЕННЯ»
Оберіть силу XX для режиму «Сходження», де XX = 2, 3 або 4. При XX = 2, вплив майже не відчувається; 
при XX = 4 вам потрібно буде ретельно подумати, коли й куди розміщувати рибу у вашому океані. 
Вибрана сила не залежить від вибраного вами рівня складності.

КАРТА ЗДОБУТТЯ БАЛІВ У РЕЖИМІ «СХОДЖЕННЯ»КАРТА ЗДОБУТТЯ БАЛІВ У РЕЖИМІ «СХОДЖЕННЯ»
Карта здобуття балів вказує на дві секції вашого 
килимка, з яких Навтома потенційно буде отримувати 
додаткові переможні бали наприкінці кожного тижня.
	 •	� Кожна риба в дайв-сайті, визначеному картою 

здобуття балів, приносить Навтомі XX балів 
наприкінці кожного тижня.

	 •	� Кожна риба в ряду, визначеному картою здобуття 
балів, зменшує кількість додаткових балів, які 
Навтома здобуває наприкінці тижня, на 1.

Сума балів, яку вона здобуває наприкінці кожного 
тижня, ніколи не буде менше ніж 0. Тобто Навтома не 
може втратити бали під час їх підрахунку.

АВТОРСЬКА НОТАТКА: механізми режиму 
«Сходження» дещо відрізняються 
від стандартних механізмів Автоми, 
оскільки вводять взаємодію, якої немає в 
багатокористувацьких іграх. У цьому режимі 
відбуваються деякі зміни в підрахунку її балів, 
що дає більший простір для експериментів. 
Чому саме «Сходження»? Слово «сходження» — 
це автоантонім, який має протилежні 
значення за різного контексту. Цим словом 
ми хотіли підкреслити різноманіття 
можливостей у цій грі. Бажаємо веселого 
«сходження»!
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ЗДОБУТТЯ БАЛІВ НАПРИКІНЦІ ТИЖНЯЗДОБУТТЯ БАЛІВ НАПРИКІНЦІ ТИЖНЯ
Під час здобуття балів наприкінці тижня, після того як усі властивості були розіграні, порахуйте всі 
додаткові бали, які Навтома має здобути цього тижня так:

	 •	� Навтома здобуває XX балів за кожну рибу у визначеному дайв-сайті.
	 •	� Після цього відніміть 1 бал за кожну рибу у вказаних рядах. Сума балів за тиждень не може 

бути менше ніж 0.
Позначте здобуті Навтомою додаткові бали на планшеті підрахунку балів.

Ви граєте із силою «Сходження» 2, де Ви граєте із силою «Сходження» 2, де 
XX = 2 та використовуєте вказану карту  = 2 та використовуєте вказану карту 
здобуття балів (С6). Отже, на основі здобуття балів (С6). Отже, на основі 
цієї карти, Навтома здобуває 2 бали цієї карти, Навтома здобуває 2 бали 
за кожну рибу, яку ви маєте в за кожну рибу, яку ви маєте в   
дайв-сайті (найправішому). Після цього дайв-сайті (найправішому). Після цього 
вона втратить 1 бал за кожну рибу, яку вона втратить 1 бал за кожну рибу, яку 
ви маєте в другому та третьому рядах ви маєте в другому та третьому рядах 
сонячної зони. Тут вона здобуває 6 балів сонячної зони. Тут вона здобуває 6 балів 
за 3 риби в цьому за 3 риби в цьому  дайв-сайті мінус  дайв-сайті мінус 
4 бали за риб у відповідних рядах, тобто 4 бали за риб у відповідних рядах, тобто 
загалом 2 бали. Зверніть увагу, що верхня загалом 2 бали. Зверніть увагу, що верхня 
та центральна риби в та центральна риби в  дайв-сайті  дайв-сайті 
принесли по 1 балу кожна.принесли по 1 балу кожна.

При силі «Сходження» 4, де При силі «Сходження» 4, де XX = 4,  = 4, 
Навтома отримала б 8 (12–4) балів цього Навтома отримала б 8 (12–4) балів цього 
тижня.тижня.

ПРИКЛАД: ЗДОБУТТЯ БАЛІВ НАПРИКІНЦІ ТИЖНЯ В РЕЖИМІ «СХОДЖЕННЯ»ПРИКЛАД: ЗДОБУТТЯ БАЛІВ НАПРИКІНЦІ ТИЖНЯ В РЕЖИМІ «СХОДЖЕННЯ»

C6

+X+X

-1-1
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БИЧОК СИНЬОСМУГИЙБИЧОК СИНЬОСМУГИЙ
Lythrypnus dalli

Ці крихітні яскраво забарвлені рибки, як правило, живуть в 
місцях, усіяних камінням. Вони популярні в наноакваріумах.

11смсм

Щетинорот (циклотона) — найпоширеніший рід 
хребетних на планеті, що є їжею для багатьох видів риб.

ЩЕТИНОРОТ ВИДНИЙЩЕТИНОРОТ ВИДНИЙ
Cyclothone signata

33смсм

ГРЕНАДЕР СКЛОГОЛОВИЙ ГРЕНАДЕР СКЛОГОЛОВИЙ 
Hymenocephalus italicus

Ця крихітна риба живе на глибині до 1400 м і харчується 
ще меншими ракоподібними.

99смсм
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КІНЕЦЬ ГРИ:КІНЕЦЬ ГРИ:

ЯкщоЯкщо

(під цією (під цією 
рибою є рибою є 
3+ риб3+ риб  ))

1010

АКУЛА-АНГЕЛ ЄВРОПЕЙСЬКААКУЛА-АНГЕЛ ЄВРОПЕЙСЬКА
Squatina squatina

Акула-ангел — хижак, який полює із засідки. 
Він маскується на морському дні, доки здобич 
не наблизиться.

22
240240смсм

FS_FishCards_r14.indd   4FS_FishCards_r14.indd   4 09.05.2025   14:32:0609.05.2025   14:32:06ГУБАНЧИК СИНЬОСМУГИЙ ГУБАНЧИК СИНЬОСМУГИЙ 
Labroides dimidiatus

Ці риби влаштовують «очисні станції» 
для видалення та з’їдання небажаних 
ектопаразитів на «рибах-клієнтах».

ПРИ АКТИВАЦІЇ:ПРИ АКТИВАЦІЇ:

33
1414смсм
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МОРСЬКИЙ ЧОРТМОРСЬКИЙ ЧОРТ
Lophius piscatorius

Вудильник використовує промінь спинного плавця 
для приманювання риби якомога ближче до його 
рота, щоб він міг заковтнути її.

ПРИ АКТИВАЦІЇ:ПРИ АКТИВАЦІЇ:

44
200200смсм
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ТУНЕЦЬ ВЕЛИКООКИЙТУНЕЦЬ ВЕЛИКООКИЙ
Thunnus obesus

Ця риба проводить день на глибині, 
повертаючись до поверхні води під ніч, 
коли різниця температур становить 20ºC.

ПРИ АКТИВАЦІЇ:ПРИ АКТИВАЦІЇ:

88
235235смсм
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ЗУБАТКА СМУГАСТАЗУБАТКА СМУГАСТА
Anarhichas lupus

Самці цього виду охороняють ікринки, майже 
не харчуючись. Їхній укус може розтрощити 
тверді раковини молюсків.

ПРИ АКТИВАЦІЇ:ПРИ АКТИВАЦІЇ:

55
150150смсм
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ВУДИЛЬНИК ГЛИБОКОВОДНИЙВУДИЛЬНИК ГЛИБОКОВОДНИЙ
Melanocetus murrayi

22
1212смсм На відміну від інших вудильників, крихітні 

самці цього глибинного чорного диявола 
не є паразитами.

КІНЕЦЬ ГРИ:КІНЕЦЬ ГРИ:

якщо на цій якщо на цій 
рибі немає рибі немає 
жетонівжетонів

33
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