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МІСІЯ 1. ПОКЛИК ОКЕАНУ
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• У цій місії є 5 стовпців. Викладіть  «Морську зірку», вулканічний острів, 

 обсерваторію та 1 випадкову локацію з глибиною 1, як показано на схемі. 

• Локація спуску  — «Морська зірка»; кожен гравець розміщує там 1 субма-

рину й отримує бонус прибуття (  ). 

ПР
ИГ

ОТ
УВ

АН
НЯ

Це ваш перший день на чолі команди, тож місія буде нескладною — ми допоможемо 

вам звикнути до морської хитавиці. Майже все, що ви зробите в океані, сьогодні ви-

явиться значущим!

КООП.

ЦІЛЬ 1. ВИЯВИТИ ЛОКАЦІЇ

ЦІЛЬ 2. НАПИСАТИ ЗАМІТКИ

ЦІЛЬ 3. СТВОРИТИ ЗАПОВІДНИКИ
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за кожен диск сонара в океані*

+ бонуси лідерства

*КООП. | 1 г. 8+  |  2 г. 12+  |  3 г. 15+  |  4 г. 18+ |  5 г. 20+

*КООП. | 1 г. 5+  |  2 г. 8+  |  3 г. 11+  |  4 г. 13+ |  5 г. 15+

*КООП. | 1 г. 6+  |  2 г. 10+  |  3 г. 14+  |  4 г. 17+ |  5 г. 20+

за кожен диск замітки в океані*

+ бонуси лідерства

за кожен диск заповідника в океані*

+ бонуси лідерства
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1 г. 20+

2 г. 30+

3 г. 45+  

4 г. 65+

5 г. 90+
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МІСІЯ 4. ЗАЛИШТЕ ПІСЛЯ СЕБЕ КРАЩИЙ СВІТ
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• У цій місії є 5 стовпців. Викладіть  «Морську зірку»,  обсерваторію, занепалий риф та 1 випад-

кову локацію з глибиною 1, як показано на схемі. 

• Локація спуску — «Морська зірка»; кожен гравець розміщує там 1 субмарину й отримує бонус 

прибуття (  ). 
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Море таїть дивовижне різноманіття життя навіть у найдальших і найглибших своїх куточках. Наша місія — вивча-

ти й оберігати всі форми життя, які нам трапляться. Ця місія відкриває небачені можливості для позитивних змін!

Один раз для кожної 

локації:  , отриманий 

завдяки , можна 

розмістити тут.

Позначте цю локацію  для 

нагадування, що більше ніхто 

не може там цього робити.

ЦІЛЬ 1. ЗАХИЩЕНІ АРЕАЛИ

ЦІЛЬ 3. ДОСЛІДИТИ ОКЕАНСЬКЕ ДНО
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за кожен диск заповідника на глибинах 1/2/3*

+ бонуси лідерства

*КООП. | 1 г. 7+  |  2 г. 11+  |  3 г. 15+  |  4 г. 18+ |  5 г. 21+

*КООП. | 1 г. 5+  |  2 г. 9+  |  3 г. 12+  |  4 г. 14+ |  5 г. 15+

за кожен диск на глибинах 4/5*

+ бонуси лідерства
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ЦІЛЬ 2. РОЗШИРИТИ ОБРІЇ

1

*КООП. | 1 г. 10+  |  2 г. 14+  |  3 г. 18+  |  4 г. 22+ |  5 г. 26+

за кожен диск / субмарину у стовпцях А і Д*

+ бонуси лідерства
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КООП.
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1 г. 20+

2 г. 35+

3 г. 50+ 

4 г. 70+

5 г. 90+
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 ОБСЕРВАТОРІЯ
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Б В Г Д ЕМІСІЯ 9. РОЗЛИВ

• У цій місії є 6 стовпців. Викладіть закриту бурову платформу,  «Морську зірку», ясла китів 
і  обсерваторію, як показано на схемі. Вилучіть із гри всі планшети океанів з глибиною 5.

• Кожен гравець кладе  на початкову поділку треку очищення як маркер очищення.
• Локація спуску — «Морська зірка»; кожен гравець розміщує там 1 субмарину й отримує бонус прибуття (  ).ПР

ИГ
ОТ

УВ
АН

НЯ

ТРЕК 
ОЧИЩЕННЯ

Стався жахливий розлив нафти, і ваша команда перебуває на місці події, щоб надати допомогу. Належні заходи 
з порятунку природи в поверхневих водах забезпечать успіх місії з очищення й дозволять безпечно продовжити 
дослідження в глибинах.

ЦІЛЬ 2. ЗУПИНИТИ ПОШИРЕННЯ РОЗЛИВУ

ЦІЛЬ 3. ЗАХИСТИТИ АРЕАЛИ

ЦІЛЬ 1. ПРОВЕСТИ РЯТУВАЛЬНУ ОПЕРАЦІЮ
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*КООП. | 1 г. 14+  |  2 г. 18+  |  3 г. 22+  |  4 г. 26+ |  5 г. 30+

*КООП. | 1 г. 9+  |  2 г. 12+  |  3 г. 14+  |  4 г. 16+ |  5 г. 17+

*КООП. | 1 г. 6+  |  2 г. 11+  |  3 г. 15+  |  4 г. 18+ |  5 г. 20+

за кожен диск / субмарину на глибині 1*
+ бонуси лідерства

за кожен диск заповідника на глибинах 
2/3/4* (+ бонуси лідерства)

дорівнює вашому прогресу на треку 
очищення* (+ бонуси лідерства)
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ЗАБРУДНЕНІ 
КЛІТИНКИ

Коли ви досягає-
те  на треку 

очищення, забруд-
нені клітинки 
у зазначених 

стовпцях натомість 
дають вам 0 ПО.

 , отриманий 
завдяки , 

можна завжди 
розміщувати 
відразу тут.

КООП.
?

1 г. 20+

2 г. 30+

3 г. 45+ 

4 г. 60+

5 г. 75+

+ +
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THE CLEANUP TRACK
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ЗАКРИТА БУРОВА ПЛАТФОРМА
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 «МОРСЬКА ЗІРКА»

1-2 1-2 1-2

4

1-3 1-3 1-3 4+

 ОБСЕРВАТОРІЯ

Ви не можете виявляти локації з глибиною 3  
або 4, поки не будуть досягнуті відповідні по-
ділки з позначкою «ЧИСТО» на треку очищення 
( будь-яким гравцем). 

Коли ви вперше  у кожній локації (навіть якщо інші гравці вже це зробили), 
використайте  зі свого запасу (замість  з вашої логістичної бази), щоб 
позначити заповідне місце. Потім просуньте свій маркер очищення на 1 по-
ділку. Ці  рахують як  для цілей.

БОНУСНА МIСIЯ!
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МІСІЯ 7. ПОВЕРНЕННЯ ЗАТОНУЛОЇ «ЗІРКИ»

• У цій місії є 5 стовпців. Викладіть віддалену гавань, модулі забезпечення, випадкову локацію 

із глибиною 3, випадкову локацію із глибиною 4 та  затонулу «Зірку», як показано на схемі. 

• Локація спуску (перша) — віддалена гавань; кожен гравець розміщує там 1 субмарину й отримує 

бонус прибуття (  ). Протягом гри з’являтимуться інші локації спуску. 
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Ви знайшли затонулу «Зірку», а також уцілілих фахівців! На таких глибинах порятунок буде неймовірно 

складним завданням. Зосередьтеся на своїй місії — тоді ви матимете шанси на успіх!

РЯТУВАЛЬНА 

СІТКА

ЦІЛЬ 3. ПОВЕРНЕННЯ

ЦІЛЬ 1. ЛАНЦЮЖОК

ЦІЛЬ 2. ВПЛИВ
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1

КООП. | Рятувальна сітка заповнена до кінця раунду | 1-2 г. 6  |  3 г. 5 | 4-5 г. 4

*КООП. | Усі гравці повинні бути в усіх 5 локаціях у стовпці В.

*КООП. | 1 г. 8+  |  2 г. 13+  |  3 г. 17+  |  4 г. 20+ |  5 г. 22+

за найбільшу кількість  у рятувальній 

сітці

за кожну локацію в стовпці В з вашим дис-

ком / субмариною * (+ бонуси лідерства за біль-

шість у стовпці)

за кожен диск заповідника / замітки 

в стовпцях A, Б, Г і Д*(+ бонуси лідерства)
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Лише  , отриманий 

завдяки  «Затонулій 

“Зірці”», можна розмі-

щувати в цій нижній 

рятувальній сітці.

КООП.

?

1 г. 40+

2 г. 45+

3 г. 55+ 

4 г. 70+

5 г. 90+
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МОДУЛІ ЗАБЕЗПЕЧЕННЯ

1-2
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3+

ВІДДАЛЕНА ГАВАНЬ
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 ЗАТОНУЛА «ЗІРКА»
4

?
?

Отримуючи субмарину, можете вибра-

ти будь-яку локацію з глибиною 1 як 

локацію спуску. 

Кожна партія в грі «Endeavor. Морські глибини» проходить за сценарі-
єм певної місії. Це означає, що перед початком партії ви вибираєте лист 
місії, на якому вказані кроки приготування, особливі правила, цілі, які 
дають ПО, і поле впливу для цієї партії.

Кожну місію можна зіграти в змагальному, кооперативному чи соло- 
режимі. Основні правила гри написані для змагального режиму. У роз-
ділі «Кооперативний та соло-режими» на с. 16 ви зможете дізнатися про 
зміни, які треба виконати для відповідних режимів.

Ваша мета у грі «Endeavor. Морські глибини» — покращити екологію світових океанів, починаючи з мілин, де кишить дрібне життя,  
і закінчуючи таємничими глибинами. Під час кожної з численних місій ви набиратимете переможні очки (ПО). Для цього ви поліпшу-
ватимете свої характеристики (репутацію, натхнення, злагодженість і винахідливість), за допомогою різних дій позитивно вплива-
тимете на довкілля, а також змінюватимете свої підходи до досягнення унікальних цілей місії.
Спочатку вам буде доступна лише невелика акваторія океану. Однак з часом ви просуватиметеся все далі та глибше, знайомлячись 
із новими локаціями, у кожній з яких на вас чекають різні відкриття. Ви будете збирати команду ефективних фахівців, збільшувати  
й удосконалювати свій флот субмарин, писати наукові замітки та розширювати свої можливості, щоб зіграти провідну роль у цій 
експедиції. Головна ціль вашої команди — справити максимально позитивний вплив на океан, який покриває нашу тендітну планету.

Це гра про відкриття, дослідження, розуміння та збереження природи. Ви не видобуваєте з океану нічого матеріального, однак 
зможете отримувати від нього таку вигоду, яка допоможе вам стати найкращими у своїй справі!

Поліпшуйте репутацію, щоб наймати найкращих членів команди: що-
раунду ви додаватимете у свою команду нового фахівця. Що вища ваша 
репутація, то досвідченіших фахівців ви зможете залучати. 

Поліпшуйте натхнення, щоб збільшувати надходження дисків, які ви 
отримуєте щораунду: диски символізують зусилля, потрібні для актива-
ції фахівців і виконання дій.

Поліпшуйте злагодженість, щоб повертати більше дисків з ваших фа-
хівців на логістичну базу: завдяки кращій злагодженості ваші фахівці 
будуть постійно готові до виконання нових завдань.

Поліпшуйте винахідливість, щоб удосконалювати технології: підви-
щення рівня обладнання надасть вам більшу кількість субмарин і дасть 
змогу вести їх далі, у таємничі глибини.

Поширюйте свій вплив, розміщуючи відповідні маркери на особливому 
полі впливу, унікальному для кожної місії. На ньому показано, як ваша 
діяльність в океані впливає на світ. Поширення впливу дає багато бону-
сів протягом усієї гри та дуже важливе для кінцевого підрахунку ПО.

Набирайте ПО для перемоги в грі.

МЕТА ГРИ

АВТОРИ: КАРЛ ДЕ ВІССЕР І ДЖЕРРЕТ ҐРЕЙ
ІЛЮСТРАЦІЇ: МАРУША ҐОРЮП, ФАХЕД АЛЬРАДЖИЛ І ДЖОШ КАППЕЛ

ЩО ВИ БЕРЕТЕ З МОРЯ

ГРАЙТЕ ПРОТИ СВОЇХ ДРУЗІВ, ЗАОДНО З НИМИ АБО БЕЗ НИХ
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 «МОРСЬКА ЗІРКА»
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ЯСЛА КИТІВ

ПОВЕРХНЯ

0 м

ЕПІПЕЛАГІЧНА ЗОНА

0–200 м

МЕЗОПЕЛАГІЧНА ЗОНА

200-1000 м

БАТИПЕЛАГІЧНА ЗОНА

1000-4000 м

АБІСОПЕЛАГІЧНА ЗОНА

понад 4000 м

ОПЕРАТОРКА СОНАРА КЕРІВНИК КОМАНДИ
• КОРПОРАЦІЯ «ВОСЬМИНІГ» •КЕРІВНИК КОМАНДИ

• «ВАРТОВІ РИФІВ» •КЕРІВНИК КОМАНДИ
• «ЧИСТІ ВОДИ» •КЕРІВНИК КОМАНДИ

• «ПІЩАНІ АКУЛИ» •

ІНЖЕНЕРКА-АКУСТИКИНЯ

ВМІСТ ГРИ

36 ЖЕТОНІВ ЗАНУРЕНЬ4 ПЛАНШЕТИ ГРАВЦІВ

51 ПЛИТКА ФАХІВЦЯ
4 ПЛИТКИ КЕРІВНИКІВ КОМАНД

ПРИМІТКА ПРО НОВАЧКІВ ТА ЕКСПЕРТІВ

37 ПЛАНШЕТІВ ОКЕАНУ

ТРЕК  
СОНАРА

НАЗВА

ТРЕК РЕПУТАЦІЇ

ПЕРЕМОЖНІ ОЧКИ ЗА ПРОСУВАННЯ ТРЕКАМИПЕРЕБІГ ГРИ

ТРЕК ДОСЛІДЖЕНЬКОМІРКА ДЛЯ 
ЖЕТОНА ЗАНУРЕННЯ

ЛОГІСТИЧНА БАЗА

ФАХІВЕЦЬ ФАХІВЕЦЬРАНГ ФАХІВЦЯ

КОМІРКА 
АКТИВАЦІЇ

КОМІРКА 
АКТИВАЦІЇ

СИМВОЛ 
ЕКСПЕРТА

ДІЇ
ДІЇ

БОНУСИ 
НАЙМАННЯ БОНУСИ 

НАЙМАННЯ
КАР’ЄРНИЙ РІСТ

ОТРИМАННЯ 
СУБМАРИНИ

ТРЕК НАТХНЕННЯ

ТРЕК ЗЛАГОДЖЕНОСТІ

ТРЕК ВИНАХІДЛИВОСТІ

РІВЕНЬ ФАХІВЦІВ

РІВЕНЬ НАДХОДЖЕННЯ

РІВЕНЬ ПОВЕРНЕННЯ

РІВЕНЬ ОБЛАДНАННЯ

НА ЗВОРОТІ
СТОРОНА НОВАЧКА СТОРОНА ЕКСПЕРТА

ГЛИБИНА

ЗВОРОТ ЗРАЗКИ ЛИЦЕВИХ СТОРІН

ЗАПОВІДНІ МІСЦЯ

ВАРТІСТЬ  
У ДОСЛІД-

ЖЕННЯХ

БОНУС 
ВИЯВЛЕННЯ

СИМВОЛ  
«КОНКРЕТНОЇ МІСІЇ»

БОНУС 
ПРИБУТТЯ

СЕКЦІЯ 
ПЕРЕМІЩЕННЯ

МІСЦЕ  
ЗАНУРЕННЯ

ПОЗНАЧЕНЕ МІСЦЕ
До них часто застовують 

особливі правила

Показує символи 
на стороні 
експерта

ОСОБЛИВЕ 
ПРАВИЛО

ЗВ’ЯЗКИ
П’ЯТЬ РІЗНИХ 

ЗВОРОТІВ

МІСЦЕ НАПИСАННЯ 
ЗАМІТОК

Ігрова зона утворюється із планшетів океану протягом гри; щойно планшет входить у гру, він стає локацією. 
Кожну локацію розміщують на одному з п’яти рівнів глибини, позначеному символами  на лиці та звороті 
планшета. Багато локацій мають типові точки взаємодії; у деяких локаціях діють особливі правила й ефекти.

У грі 21 фахівець. Кожна плитка має 2 сторони: новачка (синю) та експерта (золотисту). 
Ваші початкові плитки. Вони мають 
лише золотисту сторону експерта.

Усі фахівці (і новачки, і експерти) — 
висококваліфіковані й талановиті 
науковці, техніки й майстри в різ-
них галузях.
Статус новачка чи експерта не вка-
зує на саму професію, а характеризує 
досвід роботи цього фахівця як чле-
на вашої команди.

2
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A Б В Г ДМІСІЯ 3. ЗАМІТКИ ПРО ОКЕАН

• У цій місії є 5 стовпців. Викладіть  «Морську зірку»,  обсерваторію, карбонатні 
шпилі  та 1 випадкову локацію з глибиною 1, як показано на схемі. 

• За порядком ходів кожен гравець вибирає будь-яку локацію з глибиною 1 як лока-
цію спуску, розміщує в ній 1 субмарину й отримує бонус прибуття. ПР

ИГ
ОТ

УВ
АН

НЯ

Записувати все, що ви дізналися під час польових досліджень — надзвичайно важливою для 
ефективної роботи команди фахівців. Коли пишете замітки про свої відкриття, іноді корисно 
зосереджуватися на певній галузі, але не варто нехтувати й іншими темами!

ЦІЛЬ 2. ЗАМІТКИ ПРО ГЛИБИНИ

ЦІЛЬ 3. РЕТЕЛЬНЕ ДОСЛІДЖЕННЯ

ЦІЛЬ 1. ДОСЛІДИТИ МІЛИНИ

1

1

1

НАЙБІЛЬШЕ НАЙБІЛЬШЕ НАЙБІЛЬШЕ НАЙБІЛЬШЕ

*КООП. | 1 г. 7+  |  2 г. 13+  |  3 г. 18+  |  4 г. 22+ |  5 г. 25+

*КООП. Кожен гравець | 1 г. 7+  |  2 г. 6+  |  3 г. 5+  |  4 г. 4+ |  5 г. 3+

*КООП. | 1 г. 7+  |  2 г. 11+  |  3 г. 14+  |  4 г. 17+ |  5 г. 19+

за кожен диск замітки / субмарину 
на глибинах 3/4/5* (+ бонуси лідерства)

за кожен символ галузі, яких у вас найбільше*
+ бонуси лідерства

за кожен диск сонара на глибинах 1/2*
+ бонуси лідерства

4

2222

6

2

3

КООП.
?

1 г. 15+

2 г. 30+

3 г. 45+ 

4 г. 60+

5 г. 75+

+ +

ПЕРШЕ 
МІСЦЕ 

ПЕРШЕ 
МІСЦЕ 

ДРУГЕ 
МІСЦЕ

ДРУГЕ 
МІСЦЕ

1-3 1-3 1-3 4+

 ОБСЕРВАТОРІЯ

3+3+

КАРБОНАТНІ ШПИЛІ

4

 «МОРСЬКА ЗІРКА»

1-2 1-2 1-2

4

?

Отримуючи субмарину, можете вибрати будь-
яку локацію з глибиною 1 як локацію спуску. 

 Галузі знань на полі впливу не дають миттєвої нагороди; їх вважають вашими для досягнення цілі 3 (і будь-якого іншого ігрового ефекту, пов’язаного із зібраними символами галузей знань). 

Волонтерська 
модель охорони 
підводного світу4

2

Мобільні технології 
в підводних 

дослідженнях3

 1 г. 6+  |  2 г. 12+  |  3 г. 18+  |  4 г. 24+ |  5 г. 30+

(Символи досліджень на невикористаних 
жетонах занурень враховують) 

НЕВИКОРИСТАНI ДОСЛIДЖЕННЯ
СУМАРНО В УСIХ ГРАВЦIВ

НАУКОВIСТЬ

Усі гравці переміщують усі 
свої на 2 локації вгору.

...або на максимально доступну 
кількість локацій.

Гравці не отримують бонус 
прибуття за це переміщення.

ВУЛКАНIЧНА АКТИВНIСТЬ

ОСОБЛИВА ЦIЛЬ

ВИПРОБУВАННЯ

24 ЗАМІТКИ 8 ПОЧАТКОВИХ ЗАМІТОК (З ЯКОРЕМ)

120 ДИСКІВ 20 МАРКЕРІВ ТРЕКІВ80 МАРКЕРІВ ВПЛИВУ 12 СУБМАРИН

1 ФІШКА ХВИЛІ

5 ДВОСТОРОННІХ ЛИСТІВ МІСІЙ 6 КАРТ ОСОБЛИВИХ ЦІЛЕЙ

6 КАРТ ВИПРОБУВАНЬ

ПО 30 ДЛЯ КОЖНОГО ГРАВЦЯ ПО 5 ДЛЯ КОЖНОГО ГРАВЦЯПО 20 ДЛЯ КОЖНОГО ГРАВЦЯ ПО 3 ДЛЯ КОЖНОГО ГРАВЦЯ

ІНФОРМАЦІЯ ПРО МІСІЮ ТА 
ПРИГОТУВАННЯ ДО НЕЇ

ПОЛЕ ВПЛИВУОСОБЛИВЕ ПРАВИЛО

НАЗВА

РІЗНІ 
БОНУСИ

ВАРТІСТЬ  
У ДОСЛІД-

ЖЕННЯХ

СИМВОЛ 
ЯКОРЯ

ГАЛУЗІ 
ЗНАНЬ

ЦІЛІ ДЛЯ КООПЕРАТИВНОГО РЕЖИМУ ЦІЛІ ДЛЯ ЗМАГАЛЬНОГО РЕЖИМУ

СХЕМА РОЗМІЩЕННЯ ПЛАНШЕТІВ ОКЕАНУОСОБЛИВЕ 
ПРАВИЛО

1 БЛОКНОТ  
ДЛЯ ПІДРАХУНКУ ПО

На кожному листі описано приготування і будь-які особливі правила місії. На цьому 
листі зазначено цілі місії, які дадуть вам значну частину ПО, а також поле впливу, на 
якому ви позначатимете поширення свого впливу , що допомагатиме втілювати ваші 
стратегії. На кожному листі також указані цілі для кооперативного режиму.

Особливі цілі для кооператив-
ного / соло-режимів.

Непередбачувані події для 
кооперативного / соло-режимів.

Вони схожі на звичайні замітки, 
але призначені для початку партії. 

На кожні замітці вказані галузі знань, до 
яких вона належить, її вартість у досліджен-
нях і бонуси, які вона надає після написання. 

Кількість цих предметів вважають необмеженою;  
якщо ваш запас вичерпається, візьміть маркери  

невикористовуваного кольору або інший замінник. 3
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 «МОРСЬКА ЗІРКА»

1-2 1-2 1-2

4

1-3 1-3 1-3 4+

 ОБСЕРВАТОРІЯ

21-21-2

ВУЛКАНІЧНИЙ ОСТРІВ
2

1

2

МІСІЯ 1. ПОКЛИК ОКЕАНУ A Б В Г Д

• У цій місії є 5 стовпців. Викладіть  «Морську зірку», вулканічний острів, 
 обсерваторію та 1 випадкову локацію з глибиною 1, як показано на схемі. 

• Локація спуску  — «Морська зірка»; кожен гравець розміщує там 1 субма-
рину й отримує бонус прибуття (  ). ПР

ИГ
ОТ

УВ
АН

НЯ

Це ваш перший день на чолі команди, тож місія буде нескладною — ми допоможемо 
вам звикнути до морської хитавиці. Майже все, що ви зробите в океані, сьогодні ви-
явиться значущим!

КООП.

ЦІЛЬ 1. ВИЯВИТИ ЛОКАЦІЇ

ЦІЛЬ 2. НАПИСАТИ ЗАМІТКИ

ЦІЛЬ 3. СТВОРИТИ ЗАПОВІДНИКИ

?

1

1

1

за кожен диск сонара в океані*
+ бонуси лідерства

*КООП. | 1 г. 8+  |  2 г. 12+  |  3 г. 15+  |  4 г. 18+ |  5 г. 20+

*КООП. | 1 г. 5+  |  2 г. 8+  |  3 г. 11+  |  4 г. 13+ |  5 г. 15+

*КООП. | 1 г. 6+  |  2 г. 10+  |  3 г. 14+  |  4 г. 17+ |  5 г. 20+

за кожен диск замітки в океані*
+ бонуси лідерства

за кожен диск заповідника в океані*
+ бонуси лідерства

5

3

7

3

1

4

1 г. 20+

2 г. 30+

3 г. 45+ 

4 г. 65+

5 г. 90+

+ +

ПЕРШЕ 
МІСЦЕ 

ПЕРШЕ 
МІСЦЕ 

ПЕРШЕ 
МІСЦЕ 

ДРУГЕ 
МІСЦЕ

ДРУГЕ 
МІСЦЕ

ДРУГЕ 
МІСЦЕ

1-3 1-3 1-3 4+

 ОБСЕРВАТОРІЯ

21-21-2

ВУЛКАНІЧНИЙ ОСТРІВ
2

4

 «МОРСЬКА ЗІРКА»

1-2 1-2 1-2

4

?

Оптимізація між- 
командних оголо-

шень про відкриття2
Невивчені 
організми 

глибоких морів0

1

Мобільні технології 
в підводних 

дослідженнях3
Розширення зони 

ефективності 
охорони1

4

1

2

ЛІС ВОДОРОСТЕЙ
4

КЕРІВНИК КОМАНДИ
• КОРПОРАЦІЯ «ВОСЬМИНІГ» •

4

 «МОРСЬКА ЗІРКА»

1-2 1-2 1-2

4

4

 «МОРСЬКА ЗІРКА»

1-2 1-2 1-2

4

ПРИГОТУВАННЯ (ДИВ. ДОДАТКОВІ ПРАВИЛА ПРИГОТУВАНЬ ДЛЯ КООПЕРАТИВНОГО / СОЛО-РЕЖИМІВ НА С. 16)

Лист місії. Виберіть лист місії та покладіть його на 
стіл. На ньому є інформація про приготування до 
гри, підрахунок ПО та (іноді) особливі правила. 

Для першої партії візьміть «Місію 1. Поклик океану».

Наприклад, у місії 1 розмістіть свою субмарину на планше-
ті «Морська зірка» й отримайте бонус прибуття — по-
кладіть 1 диск зі свого запасу на логістичну базу. 

Стоси планшетів океану. Перемішайте решту план-
шетів і розкладіть долілиць на 5 окремих стосів за-
лежно від їхньої глибини.

Планшети океану. На листі місії вказані початкові 
планшети, а на схемі зображено їхнє розміщення. 
Знайдіть планшети й розмістіть їх так, як зображено 
на малюнку. Залиште навколо них достатньо місця, 
щоб можна було розширити сітку планшетів. Схема 
на листі показує максимальну ширину сітки, а мак-
симальна глибина — 5, якщо не вказано інакше. Коли 
планшет океану входить у гру, він стає локацією.

Жетони занурень. Перемішайте жетони занурень 
і сформуйте їхній запас долілиць. На кожне місце 
занурення водолазів у всіх локаціях покладіть долі-
лиць указану кількість жетонів. 

Наприклад, на планшеті «Морська зірка» 
є місце занурення водолазів, початкова 
кількість жетонів на якому — 4.

Планшети, позначені символом  біля наз-
ви, з’являються лише в певних місіях; знайдіть  
і скиньте всі  планшети, які не зазначені  
в приготуваннях до вашої місії.

Замітки. Перетасуйте окремо колоду початкових 
заміток і колоду заміток. Викладіть 4 випадкові 
початкові замітки горілиць у загальний ряд; решту 
поверніть у коробку. Поряд покладіть перетасовану 
колоду заміток долілиць.

Компоненти гравців. Виберіть собі колір. Візьміть 
планшет гравця, плитку керівника команди і набір 
компонентів свого кольору: 30 дисків, 5 маркерів 
треків, 20 маркерів впливу та 3 субмарини.

Розмістіть 5 маркерів треків на початкові поділки 
«0» своїх треків характеристик і треку досліджень.
Розмістіть свого керівника команди біля план-
шета гравця, а один зі своїх дисків — у комірці 
активації на його плитці.
Тримайте решту дисків у запасі подалі від своєї логіс-
тичної бази. Диски із запасу вам недоступні; ви змо-
жете використовувати їх лише тоді, коли вони ввій-
дуть у гру, тому поки тримайте їх на значній відстані.
Тримайте свої маркери впливу біля поля впливу.
Розмістіть 1 субмарину в локації спуску, зазначе-
ній у місії, та отримайте бонус прибуття (див. «Бо-
нус прибуття» на с. 9); тримайте інші субмарини 
біля свого планшета гравця.

Фахівці. Покладіть неподалік підготовлений органайзер 
для плиток фахівців. Плитки фахівців 1–4-го рангу ма-
ють бути правильно посортовані після попередньої пар-
тії. У кожну комірку 5-го рангу покладіть по 3 випадко-
ві плитки 5-го рангу (синьою стороною новачка догори).
Хвиля. Випадковим способом виберіть першого грав-
ця і дайте йому фішку хвилі.

МІСІЯ 1

СХЕМА РОЗМІЩЕННЯ ПЛАНШЕТІВ ОКЕАНУ
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ПОВЕРХНЯ

0 м

ПОВЕРХНЯ

0 м

ПОВЕРХНЯ

0 м

ПОВЕРХНЯ

0 м

ПОВЕРХНЯ

0 м

ЕПІПЕЛАГІЧНА ЗОНА

0–200 м

ЕПІПЕЛАГІЧНА ЗОНА

0–200 м

ЕПІПЕЛАГІЧНА ЗОНА

0–200 м

ЕПІПЕЛАГІЧНА ЗОНА

0–200 м

ЕПІПЕЛАГІЧНА ЗОНА

0–200 м

МЕЗОПЕЛАГІЧНА ЗОНА

200-1000 м

МЕЗОПЕЛАГІЧНА ЗОНА

200-1000 м

МЕЗОПЕЛАГІЧНА ЗОНА

200-1000 м

МЕЗОПЕЛАГІЧНА ЗОНА

200-1000 м

МЕЗОПЕЛАГІЧНА ЗОНА

200-1000 м

БАТИПЕЛАГІЧНА ЗОНА

1000-4000 м

БАТИПЕЛАГІЧНА ЗОНА

1000-4000 м

БАТИПЕЛАГІЧНА ЗОНА

1000-4000 м

БАТИПЕЛАГІЧНА ЗОНА

1000-4000 м

БАТИПЕЛАГІЧНА ЗОНА

1000-4000 м

АБІСОПЕЛАГІЧНА ЗОНА

понад 4000 м

АБІСОПЕЛАГІЧНА ЗОНА

понад 4000 м

АБІСОПЕЛАГІЧНА ЗОНА

понад 4000 м

АБІСОПЕЛАГІЧНА ЗОНА

понад 4000 м

АБІСОПЕЛАГІЧНА ЗОНА

понад 4000 м

РИФОВИЙ ВОДОЛАЗ

ЛОЦМАН

МОРСЬКА ІНЖЕНЕРКА

ШТУРМАН

ЕКОЛОГИНЯ

ДОСЛІДНИК МОРЯ

МОРСЬКИЙ БІОЛОГ

ОПЕРАТОР ПІДВОДНИХ АПАРАТІВ

КАПІТАН СУБМАРИНИ

ОКЕАНОГРАФИНЯ

ОПЕРАТОРКА СОНАРА
ОПЕРАТОРКА СОНАРА

ОПЕРАТОРКА СОНАРА
ОПЕРАТОРКА СОНАРА

ОПЕРАТОРКА СОНАРА

АБІСОПЕЛАГІЧНА ЗОНА

понад 4000 м

АБІСОПЕЛАГІЧНА ЗОНА

понад 4000 м

АБІСОПЕЛАГІЧНА ЗОНА

понад 4000 м

АБІСОПЕЛАГІЧНА ЗОНА

понад 4000 м

АБІСОПЕЛАГІЧНА ЗОНА

понад 4000 м

БАТИПЕЛАГІЧНА ЗОНА

1000-4000 м

БАТИПЕЛАГІЧНА ЗОНА

1000-4000 м

БАТИПЕЛАГІЧНА ЗОНА

1000-4000 м

БАТИПЕЛАГІЧНА ЗОНА

1000-4000 м

БАТИПЕЛАГІЧНА ЗОНА

1000-4000 м

МЕЗОПЕЛАГІЧНА ЗОНА

200-1000 м

МЕЗОПЕЛАГІЧНА ЗОНА

200-1000 м

МЕЗОПЕЛАГІЧНА ЗОНА

200-1000 м

МЕЗОПЕЛАГІЧНА ЗОНА

200-1000 м

МЕЗОПЕЛАГІЧНА ЗОНА

200-1000 м

ЕПІПЕЛАГІЧНА ЗОНА

0–200 м

ЕПІПЕЛАГІЧНА ЗОНА

0–200 м

ЕПІПЕЛАГІЧНА ЗОНА

0–200 м

ЕПІПЕЛАГІЧНА ЗОНА

0–200 м

ЕПІПЕЛАГІЧНА ЗОНА

0–200 м

ПОВЕРХНЯ

0 м

ПОВЕРХНЯ

0 м

ПОВЕРХНЯ

0 м

ПОВЕРХНЯ

0 м

ПОВЕРХНЯ

0 м

КЕРІВНИЦЯ ВОДОЛАЗІВ

КЕРІВНИЦЯ ВОДОЛАЗІВ

ІХТІОЛОГ

БІОТЕХНОЛОГ

ПРИГОТУВАННЯ (ДИВ. ДОДАТКОВІ ПРАВИЛА ПРИГОТУВАНЬ ДЛЯ КООПЕРАТИВНОГО / СОЛО-РЕЖИМІВ НА С. 16)

Плитки фахівців 1-4-го рангу. Переверніть усі плитки синьою стороною новачка догори 
й розділіть їх на стоси за фахом. Розмістіть 3 стоси 1-го рангу в комірках першого (край-
нього лівого) стовпця, стоси 2-го рангу — у комірках другого стовпця і так далі.

Достатньо приготувати органайзер до першої партії. Збираючи компо-
ненти для наступної партії, просто покладіть плитки фахівців назад  
у відповідні комірки. Під час приготувань до наступної партії вам треба 
буде лише перемішати плитки фахівців 5-го рангу.На столі бракує місця 

для стосів? Спробуйте 
покласти їх хрест-

навхрест: з найменшою 
глибиною — на верх стосу,  
а з найбільшою — під низ.

Плитки фахівців 5-го рангу. Перемішайте їх стороною новачка догори. Розмістіть 3 ви-
падкові плитки в кожній комірці в крайньому правому стовпці.

1-й ранг
(ПО 5 ПЛИТОК  

КОЖНОГО ТИПУ)

2-й ранг
(ПО 4 ПЛИТКИ 

КОЖНОГО ТИПУ)

3-й ранг
(ПО 3 ПЛИТКИ 

КОЖНОГО ТИПУ)

4-й ранг
(ПО 2 ПЛИТКИ 

КОЖНОГО ТИПУ)
5-й ранг

(УСІ РІЗНІ)

ПРИГОТУВАННЯ ОРГАНАЙЗЕРА ДЛЯ ПЛИТОК ФАХІВЦІВ
3

6

5



2

ПЕРЕБІГ ГРИ

СИМВОЛИ НАГОРОД

1.1 НАБІР КОМАНДИ • Найміть 1 фахівця
ФАЗА 1. ПРИГОТУВАННЯ • Кожен гравець виконує такі три кроки:

1.2 НАДХОДЖЕННЯ • Отримайте диски із запасу на логістичну базу

1.3 ПОВЕРНЕННЯ • Поверніть диски зі своїх фахівців на логістичну базу

ФАЗА 2. АКТИВАЦІЯ • Гравці почергово, за годинниковою стрілкою, 
активують фахівців для виконання дій, поки всі не спасують

Гра триває шість раундів. Кожен раунд складається з двох фаз. Гравець 
із фішкою хвилі проходить кожну фазу першим, а інші гравці роблять 
це після нього за годинниковою стрілкою.

Протягом гри ви часто отримуватимете різні нагороди: як-от під час наймання команди чи кар’єрного росту фахівців, 
різної взаємодії з локаціями, поширення впливу, написання заміток тощо. Ось пояснення кількох найпоширеніших 
символів (нагород і не тільки):

На вашому планшеті 
гравця є схема «Перебіг 
гри», яка нагадує про 
порядок проходження 
фаз. Кольорові лінії 
вказують на треки 
характеристик, які 
впливають на кожну 
фазу.

Просуньте на 1 поділку свій маркер репутації

Просуньте на 1 поділку свій маркер натхнення

Просуньте на 1 поділку свій маркер злагодженості

Просуньте на 1 поділку свій маркер винахідливості

Просуньте на 1 поділку свій маркер будь-якої характеристики

Просуньте на 1 поділку свій маркер характеристики з найменшим значенням (виберіть будь-який, якщо таких кілька)

Просуньте на 1 поділку свій маркер досліджень (максимальна поділка «12»; надлишкові значення втрачаються)

Покладіть 1 маркер на поле впливу (див. «Поле впливу» на с. 14)

Отримайте 1 диск із запасу на свою логістичну базу

Підвищте новачка до експерта (див. «Підвищення фахівця» на с. 13)

Виконайте дію сонара в цій локації

Виконайте дію сонара

Скиньте диск зі своєї логістичної бази у свій запас

Витратьте 2 дослідження

1.1

1.2

1.3

2
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ШТУРМАН

ЛОЦМАН ШТУРМАНКЕРІВНИК КОМАНДИ
• КОРПОРАЦІЯ «ВОСЬМИНІГ» •

ФАЗА 1.1. НАБІР КОМАНДИ

ФАЗА 1.2. НАДХОДЖЕННЯ ДИСКІВ

ФАЗА 1.3. ПОВЕРНЕННЯ ДИСКІВ

У свій хід виберіть 1 фахівця з органайзера та покладіть його у свою зону 
фахівців (біля вашого планшета). Ваш трек репутації  визначає найви-
щий ранг фахівців, яких ви можете наймати в команду; ваш рівень доступ-
них фахівців позначено символами  в нижньому ряді треку.

У кожного новачка у верхньому куті вказана певна кількість символів ,  
що визначає його ранг; щоб узяти в команду конкретного фахівця, ваш рівень 
доступних фахівців повинен відповідати його рангу (або перевищувати його). Приклад. Ваш рівень доступних 

фахівців —  , отже, ви може-
те найняти в команду будь-якого 
фахівця 2-го рангу або нижче.

Ви наймаєте цього штурмана 
2-го рангу. На ньому указаний 
бонус наймання — поліпшити 
натхнення. Отже, ви просуваєте 
свій маркер натхнення на  
1 поділку відповідного треку.

Приклад. Ваш рівень надходження дис-
ків —   , отже, ви отримуєте 
3 диски зі свого запасу на свою логіс-
тичну базу.

Приклад. Ваш рівень повернення дисків — , тому ви 
зможете повернути тільки 1 диск. Ви маєте 2 фахівців 
з дисками на них, тому вам доведеться вибирати між 
ними. Ви вибираєте керівника команди, адже в нього біль-
ше можливий дій, ніж у лоцмана.

Покладіть нові диски зі свого запасу на логістичну базу на своєму 
планшеті гравця. Ваш трек натхнення  визначає кількість дисків, 
які ви отримаєте. Ваш рівень надходження дисків позначений символа-
ми  у нижньому ряді треку. Отримайте по 1 диску за кожен символ.

У свій хід «звільніть» деяких своїх фахівців, повернувши диски з них на 
свою логістичну базу. Це звільнить диск, а також фахівця для майбут-
ніх завдань. Ваш трек злагодженості  визначає кількість дисків, які 
ви можете повернути; ваш рівень повернення дисків позначений символа-
ми  у нижньому ряді треку. Поверніть по 1 диску за кожен символ.

•	Найнятий вами фахівець завжди входить у гру стороною новачка  
догори.

•	Ви можете наймати в команду тих фахівців, які у вас уже є.
•	Якщо ваш новий фахівець має будь-які бонуси наймання, отримай-

те їх, перш ніж переходити до наступного кроку.

•	Будь-які  або , які ви отримуєте під час цього кроку, впливають на 
наступні два кроки. Це допоможе вам вирішити, кого взяти в команду! 

•	Якщо після наймання фахівця 5-го рангу комірка в органайзері за-
лишається порожньою, перемістіть верхню плитку з іншої комірки 
цього рангу в порожню, щоб вам завжди були доступні 3 плитки фа-
хівців 5-го рангу на вибір.

•	Якщо у вас вичерпалися диски в запасі, замініть їх дисками невико-
ристовуваного кольору або будь-якими іншими маркерами.

•	Якщо вам бракує злагодженості, щоб повернути диски з усіх своїх 
фахівців, виберіть, які диски повернути, а інші залиште на фахівцях.

У першому раунді ви матимете 1 диск на керівнику вашої команди  
й можливість повернути лише його... Отже, ви зможете перемістити 
цей диск назад на свою логістичну базу.
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РИФОВИЙ ВОДОЛАЗ

ДОСЛІДНИК МОРЯ

ЕКОЛОГИНЯ

4

 «МОРСЬКА ЗІРКА»

1-2 1-2 1-2

4

ФАЗА 2. АКТИВАЦІЯ
Гравці виконують ходи по черзі, починаючи з власника фішки хвилі  
й далі за годинниковою стрілкою. Коли настає ваша черга, ви повинні 
або виконати хід, або спасувати. Спасувавши, ви більше не виконуєте 
ходів у цьому раунді, і порядок ходів триває за годинниковою стріл-
кою, але вас пропускають. Інші гравці продовжують виконувати ходи 
по черзі, поки всі не спасують (див. «Кінець раунду» на с. 14).

*	Деякі дії (описані далі) можна виконувати замість активації фахівця. 
У таких ситуаціях застосовуйте до такої дії всі правила, які стосують-
ся активації вашого фахівця (або його дій).

Наприклад, якщо ви маєте субмарину на «Морській зірці», 
то можете виконувати дії переміщення, сонара, занурення 
водолаза (символ указаний на жетонах занурень) та напи-
сання замітки (у 2 місцях).

У свій хід ви (зазвичай*) активуєте фахівця. Щоб зробити це, пере-
містіть диск зі своєї логістичної бази на фахівця у вашій ігровій зоні, 
чия комірка активації порожня. Потім ви можете виконати одну або 
кілька дій цього фахівця.
Диск, який ви кладете на фахівця, просто дає вам доступ до його дій. 
Для виконання деяких дій вам потрібен додатковий диск диск з вашої 
логістичної бази (не з вашого запасу).

•	Ви завжди можете відмовитися від отримання будь-якої нагороди або 
виконання будь-якої доступної дії.

•	Щоб ви могли виконати дію в певній локації, у ній повинна пере-
бувати ваша субмарина. Місця для виконання дій у кожній локації 
позначені контурними символами відповідних дій.

•	Якщо ви досягаєте символу впливу  в кінці будь-якого треку ха-
рактеристики, поширте свій вплив на 1 клітинку (див. «Поле впливу» 
на с. 14). Якщо ви повинні просунутися далі останньої поділки тре-
ку, поверніть маркер назад на символ впливу, як показано стрілкою,  
і знову поширте свій вплив.

•	Трек винахідливості  дає вам змогу отримати додаткові субмарини. 
Коли ваш маркер уперше досягне кожної з 2 поділок із символом 
отримання субмарини, розмістіть нову субмарину в локації спуску 
(зазначеній на листі місії) та отримайте бонус прибуття (див. «Бонус 
прибуття» на с. 9).

•	На деяких фахівцях зображено кілька символів дій зі знаком «/» між 
ними; у такому разі ви повинні вибрати одну дію для виконання. 

•	На деяких фахівцях зображено кілька символів дій без знака «/» 
між ними. Ви можете виконати ці всі дії або деякі з них у довільному 
порядку. Виконання кількох дій одним фахівцем усе одно вважають 
одним ходом. Ці дії можна виконувати в різних локаціях. Перед по-
чатком наступної дії повністю завершіть виконання попередньої.

•	Ви можете активувати фахівця, а потім не виконувати його дію (чи дії).

ЗАГАЛЬНІ ПРАВИЛА ФАЗИ АКТИВАЦІЇ

ВИКОНАННЯ ХОДУ

Приклад виконання однієї дії
Поклавши диск у порожню 
комірку активації свого рифового 
водолаза, ви можете виконати 
дію занурення водолаза.

Приклад вибору дії
Активація вашої екологині 
дасть вам змогу виконати дію 
або переміщення, або створення 
заповідника.

Приклад виконання кількох дій
Активація вашого дослідника 
моря дасть вам змогу виконати 
дію сонара та написання 
замітки у довільному порядку.

...ТРЕБА ...ТРЕБА ...ТРЕБА ...ТРЕБА ...ТРЕБА

ДЛЯ  
ПЕРЕМІЩЕННЯ...

ДЛЯ ДІЇ  
СОНАРА...

ДЛЯ ЗАНУРЕННЯ 
ВОДОЛАЗА...

ДЛЯ СТВОРЕННЯ 
ЗАПОВІДНИКА...

ДЛЯ НАПИСАННЯ 
ЗАМІТКИ...
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ВУЛКАНІЧНИЙ ОСТРІВ
2

4

 «МОРСЬКА ЗІРКА»

1-2 1-2 1-2

4

1-3 1-3 1-3 4+

 ОБСЕРВАТОРІЯ

4

1

2

ЛІС ВОДОРОСТЕЙ
4

31

2
4

3

ЗГРАЇ ДЕЛЬФІНІВ
3

3
3+ 3+

ПІДІЙМАЧ НА ВИСТУПІ
3

4

ТЕРМАЛЬНІ ДЖЕРЕЛА
4

1

12 2

ГЛИБОКОВОДНИЙ РИФ

4

СОЛЯНЕ ОЗЕРО
4

3

2 1

2 1

2

4

ТЕРМАЛЬНІ ДЖЕРЕЛА
4

ДІЇ

ПЕРЕМІЩЕННЯ Перемістіть субмарину в іншу локацію, щоб отримати її бонус прибуття та доступ  
до виконання дій у ній.

Перемістіть одну з ваших субмарин з її поточної локації 
в іншу. Можливості пересування вашої субмарини об-
межені вашою позицією на треку винахідливості ; 
ваш рівень обладнання субмарин позначений символа-
ми  у нижньому ряді треку.

Після переміщення субмарини в локацію негайно отри-
майте бонус прибуття цієї локації (тільки тієї, куди ви 
прибули, але не тих, через які ви перемістилися шляхом 
туди). Бонус прибуття зазначений під символом перемі-
щення в кожній локації.

•	Ви отримуєте бонус прибуття щоразу, коли розміщу-
єте щойно отриману субмарину в локації спуску (це 
стосується і вашої початкової субмарини, яку ви ма-
єте на початку партії). Локація спуску для кожної місії 
зазначена на листі місії в секції «Приготування».

•	Максимальна глибина, на яку ви можете перемісти-
ти субмарину, дорівнює вашому рівню обладнання.

•	Максимальна відстань (вимірювана в локаціях), на 
яку ваша субмарина може переміститися зі своєї 
поточної локації, також дорівнює вашому рівню об-
ладнання. Субмарина переміщується горизонтально 
або вертикально з однієї локації в іншу, по одній ло-
кації за раз.

•	Ви не можете переміщуватися «порожніми ділянка-
ми» ігрової зони, де не викладено локацій.

•	Субмарини завжди повинні перебувати в секції 
переміщення поточної локації.

Наприклад, ваш рівень обладнання дорівнює 3 (позначений символами 
  ). Це означає, що ваша субмарина може опуститися на глибину, 

не більшу за 3, і водночас переміститися на відстань до 3 локацій від 
своєї поточної локації. 

Ваша субмарина в лісі водоростей може пе-
реміститися в будь-яку з позначених локацій. 
Вона не може дістатися до глибоководного 
рифа (надто далеко) чи соляного озера (надто 
глибоко). 

Ви вирішуєте відправитися до термальних джерел. Зупи-
нившись там, ви отримуєте бонус прибуття локації — 
поліпшення винахідливості ! Тепер ви на крок ближче 
до того, щоб переміщуватися глибше й далі!

БОНУС ПРИБУТТЯ
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СОНАР (Потрібен другий диск.) Додайте диск на трек сонара, щоб отримувати нагороди чи виявляти нові локації в океані.

Розмістіть диск із логістичної бази в крайній лівій порож-
ній комірці треку сонара в локації, де ви маєте субмарину. 

Візьміть два планшети океану. Кожен символ виявлення 
вказує на рівень глибини стосів, з яких ви можете брати 
планшети. Наприклад, якщо вказано рівень 1–2, ви мо-
жете взяти або 2 планшети з глибиною 1, або 2 планше-
ти з глибиною 2, або по 1 з кожним значенням глибини.

Подивіться на обидва планшети та виберіть один з них  
(а другий поверніть під низ відповідного стосу). Покла-
діть вибраний вами планшет на будь-яку дозволену по-
зицію на потрібній глибині; тепер, коли планшет у грі, 
його вважають локацією.

Отримайте бонус виявлення нової локації. Бонуси ви-
явлення — це одноразові винагороди, позначені напів- 
прозорими символами в лівому верхньому куті локації.

На деяких комірках треку сонара зображено звичайні 
нагороди; отримуйте їх як завжди. На більшості комі-
рок треку сонара є символ виявлення, тут можна вияви-
ти нову локацію і додати її до океану (див. нижче).

•	Якщо в локації є кілька треків сонара, ви можете 
вибрати, на якому з них розмістити диск.

•	Коли ви розміщуєте диск, це може встановити зв’я-
зок (див. «Встановлення зв’язків» на с. 13).

•	Ви можете брати й викладати планшети, рівень гли-
бини яких більший, ніж доступний вам для перемі-
щення на цю мить.

•	На вашому листі місії позначено межі ігрової зони, 
у яких можна викладати нові локації з глибиною 1, 
створюючи нові стовпці.

•	Планшет з будь-якою глибиною, крім 1, можна ви-
класти тільки в порожню ділянку, над якою є лока-
ція з меншою глибиною. (Наприклад, не можна ви-
класти планшет із глибиною 4, якщо в океані немає 
локації з глибиною 3 й порожньої зони під нею.)

•	Якщо неможливо виявити нову локацію (наприклад, 
якщо на символі зазначено рівень 1–2, а позиції для 
планшетів з такою глибиною вже заповнені), ви повин-
ні взяти планшет з якомога меншою можливою гли-
биною, який можна викласти, і продовжити як завжди.

•	Якщо вся ігрова зона заповнена, отримайте  замість 
того, щоб брати планшети, і пропустіть решту кроків.

•	Якщо на взятому планшеті є символ  біля назви 
й цей планшет не зазначений у приготуваннях до 
вашої місії, скиньте його й візьміть новий.

•	Якщо в локації є місце занурення, покла-
діть указану кількість жетонів занурень 
долілиць на місце занурення (докладніше 
див. «Жетони занурень» на с. 11).

ВИЯВЛЕННЯ НОВОЇ ЛОКАЦІЇ
КРОК 1. ВИБЕРІТЬ ПЛАНШЕТ

КРОК 2. ВИКЛАДІТЬ НОВУ ЛОКАЦІЮ

КРОК 3. БОНУС ВИЯВЛЕННЯ

Наприклад, якщо ви виконуєте 
дію сонара й маєте субмарину 
в спокійному морі, то може-
те розмістити свій диск на 
будь-якому з двох треків сонара. 
Якщо ви виберете лівий трек, 
то отримаєте  . Якщо 
ви виберете правий (зауважте, 
що на треку вже лежить жов-
тий диск, тому вам доведеться 
розмістити свій диск у наступ-
ній комірці), то виявите нову 
локацію.

Наприклад, ваш символ виявлення вказує глибини 1–2. Відповід-
но до умов місії є два місця, куди ви можете покласти планшет 
із глибиною 1, а також є доступне місце на глибині 2 під занепа-
лим рифом. Ви вирішуєте взяти по 1 планшету з кожного стосу.

Ви берете атол (із глибиною 1) та затонулі 
руїни (із глибиною 2). Ви вивчаєте обидва план-
шети (беручи до уваги, як різні точки взаємодії 
на них можуть допомогти вам досягти успіху) 
і вибираєте затонулі руїни. Ви повертаєте 
атол під низ його стосу.

Ви розміщуєте затонулі руїни 
в єдиному дозволеному місці із 
глибиною 2 та додаєте 4 же-
тони занурень на місце зану-
рення, як зазначено.

Насамкінець ви отримуєте бонус 
виявлення цієї локації:   .

У локаціях із місцем занурення водолазів у секції бонусу ви-
явлення є нагадування про розміщення жетонів занурень.

На символі виявлення зображено 2 план-
шети (нагадування, що ви завжди виби-
раєте з 2 планшетів), а також число або 
діапазон, що вказує, планшети з якою 
глибиною ви можете брати.

БЕРІТЬ 
ПЛАНШЕТИ ІЗ 

ГЛИБИНОЮ 
2–4

БЕРІТЬ 
ПЛАНШЕТИ ІЗ 
ГЛИБИНОЮ 4 
АБО ГЛИБШЕ

БЕРІТЬ ЛИШЕ 
ПЛАНШЕТИ ІЗ 
ГЛИБИНОЮ 3
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ЗАНУРЕННЯ ВОДОЛАЗА Візьміть верхній жетон з місця занурення водолазів;  
ці жетони мають різні ефекти та є джерелом цінних досліджень. 

СТВОРЕННЯ ЗАПОВІДНИКА (Потрібен другий диск.) Витратьте дослідження і розмістіть диск  
у заповідному місці, щоб отримати нагороду (часто це вплив).

Виберіть локацію (де у вас є субмарина) з місцем занурення 
водолазів, на якому лежить принаймні 1 жетон занурення. 
Візьміть з нього верхній жетон занурення і відкрийте його.

Виберіть доступне заповідне місце в локації, де ви маєте 
субмарину. Заплатіть зазначену вартість у дослідженнях 
й отримайте всі зазначені нагороди. Розмістіть у заповід-
ному місці диск зі своєї логістичної бази; це може вста-
новити зв’язок (див. «Встановлення зв’язків» на с. 13).

Жетони занурень дають певну кількість досліджень . 
(Їх можна витрачати на створення заповідників та 
написання заміток, див. нижче.) На більшості жетонів 
також зазначений альтернативний ефект.
Під час свого ходу ви можете витратити будь-яку кількість 
відкритих жетонів занурень (кладіть їх у скид). Коли ви 
витрачаєте жетон, то або отримуєте зазначені на ньому до-
слідження (позначте їх на своєму треку досліджень), або за-
стосовуєте його альтернативний ефект. Витрачайте жетони 
занурень на додачу до звичайної активації вашого фахівця.

Наприкінці свого ходу можете зберегти щонайбільше  
1 жетон занурення (для цього на вашому планшеті грав-
ця є відповідна комірка); ви повинні витратити зайві же-
тони до завершення свого ходу.

Дії, що мають вартість у дослідженнях, позначені чер-
воним символом, де число означає вартість. Витратьте 
зазначену кількість досліджень із треку досліджень на 
своєму планшеті гравця (перемістіть маркер на потріб-
ну кількість поділок назад). Пам’ятайте, що ви також мо-
жете будь-коли витрачати жетони занурень, отримуючи 
зазначену на них кількість досліджень.

ОПЛАТА ВАРТОСТІ В ДОСЛІДЖЕННЯХ

•	Ви можете витратити жетон занурення замість ак-
тивації фахівця. 

•	Ви можете витратити жетони до та/або після ак-
тивації вашого фахівця або навіть між його діями, 
якщо на плитці цього фахівця є кілька дій. 

•	Ви можете витратити жетони в той же хід, у який 
їх відкрили.

•	Якщо під час розміщення жетонів на місці занурен-
ня їхній запас вичерпається, замішайте скид у новий 
запас. Якщо вичерпалися і запас, і скид, розмістіть 
стільки жетонів, скільки можете.

•	Ваш трек досліджень  вміщує щонайбільше 12 до-
сліджень. Якщо ви отримуєте (з будь-якого джерела) 
дослідження понад вміст треку, то втрачаєте їх.

ЖЕТОНИ ЗАНУРЕНЬ

Наприклад, ваш водолаз занурюється, коли ви ма-
єте субмарину на підіймачі на виступі. Ви берете 
верхній жетон зі стосу й відкриваєте його; на ньому 
зображено 3 символи досліджень і дія переміщення. 
Ви можете або отримати 3 дослідження, або вико-
нати переміщення, або зберегти жетон на своєму 
планшеті до будь-якого наступного ходу.

Наприклад, ви створюєте заповідник, маючи субмарину в лісі водоростей. 
Ви маєте 3 дослідження, тому можете створити заповідник у будь-якому 
місці. Ви вибираєте верхнє заповідне місце, витрачаєте 2 дослідження, роз-
міщуєте там диск й отримуєте зазначені   .

ЖЕТОНИ ЗАНУРЕНЬ
Більшість з них мають звичайні ефекти

Створіть заповідник, але під час 
цього витратьте на 1 досліджен-
ня менше, ніж зазначено (мінімум 0).

Скиньте диск зі своєї логіс-
тичної бази, щоб отрима-
ти 5 досліджень.
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НАПИСАННЯ ЗАМІТКИ (Потрібен другий диск.) Витратьте дослідження, щоб написати замітку,  
яка може дати вам підвищення фахівця й інші бонуси.

У локації, де ви маєте субмарину, виберіть незайняте місце на-
писання замітки із символом галузі знань, який також зобра-
жений на замітці (у загальному ряді), яку ви хочете написати 
(на цій замітці можуть бути й інші символи галузей знань).

Витратьте вартість у дослідженнях, зазначену на замітці,  
і розмістіть диск зі своєї логістичної бази на місці написання 
замітки. Це може встановити зв’язок (див. «Встановлення 
зв’язків» на с. 13).
Візьміть написану вами замітку із загального ряду й покла-
діть її горілиць біля свого планшета гравця; ефекти цієї кар-
ти починають діяти негайно. Відразу візьміть нову замітку  
з колоди, щоб поповнити загальний ряд.

Є чотири категорії ефектів написання замітки (як завжди, гра-
вець може відмовитися від будь-якого позитивного ефекту):

Ви. Лише ви негайно отримуєте зазначені 
бонуси. Один з найпоширеніших ефектів 
такого типу — підвищення фахівця (див.  
«Підвищення фахівця» на с. 13).

Інші гравці. Ці бонуси негайно отримують 
усі інші гравці (проте не ви). Переконай-
теся, що інші гравці знають про отриму-
вані бонуси.

Переможні очки. Наприкінці гри ви наби-
раєте вказану кількість ПО.

Дія. У свій хід замість активації фахівця 
ви можете покласти диск зі своєї логістич-
ної бази в порожню комірку активації на 
вашій написаній замітці та виконати зазна-
чену на ній дію (пояснення дій, які відрізня-
ються від звичайних, наведено нижче).
Диски на замітках залишаються там до кін-
ця гри; їх не можна забирати під час повер-
нення дисків.

Наприклад, ви хочете написати замітку, маючи субмарину в обсерва-
торії. Тут доступні 2 місця написання заміток; їхні символи галузей 
знань є на 2 замітках у ряді. Ви можете вибрати будь-яку з них. Ви 
вирішуєте написати замітку «Ефективне інформування про ризики 
для екосистем».

Ви витрачаєте 3 дослідження, кладете диск на місце написання заміт-
ки із символом , забираєте карту й поповнюєте загальний ряд.

Ви негайно отримуєте   і можете під-
вищити одного зі своїх фахівців.

Кожен інший гравець негайно отримує 1  .

Виконайте дію занурення і візьміть додатко-
вий жетон з цього місця занурення (якщо він 
там є).

Виконайте дію переміщення, але вважайте свій 
рівень обладнання вищим на одиницю (це озна-
чає, що ваша субмарина може рухатися на 1 ло-
кацію далі та на 1 рівень глибше, ніж зазвичай).

Створіть заповідник у заповідному місці, 
якщо ви маєте принаймні 1 субмарину на тій 
же глибині, що й вибрана локація (необов’яз-
ково безпосередньо в ній).

•	Якщо на жодній замітці в загальному ряді немає симво-
лу галузі знань, який збігається з місцем написання, зна-
чить, зараз ви не можете написати замітку в цьому місці.

•	Байдуже, яку галузь знань ви використали для написання за-
мітки; усі ефекти на карті розігрують так, як описано нижче. 
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ЯСЛА КИТІВ

ШКІПЕРЛОЦМАН

ПІДВИЩЕННЯ ФАХІВЦЯ

ВСТАНОВЛЕННЯ ЗВ’ЯЗКІВ

ОСОБЛИВІ ЕФЕКТИ ЛОКАЦІЙ

Виберіть свою плитку новачка й переверніть його сто-
роною експерта догори. Отримайте бонуси підвищення 
(характеристику, дослідження чи вплив), зазначені на 
новій стороні плитки.
Пам’ятайте, що на смужці кар’єрного росту внизу кожної 
плитки фахівця зазначено, що саме є на стороні експерта.

•	Ви не втрачаєте ніяких характеристик, які були на 
стороні новачка.

•	Якщо в комірці активації новачка був диск, коли 
ви його підвищували, скиньте його у свій запас.

•	Якщо ваші диски займають обидва кінця зв’язку, 
ви отримуєте нагороду лише раз, а не двічі.

•	Можна встановити кілька зв’язків одночасно.

•	Спершу нагороди отримує активний гравець, а по-
тім усі інші гравці у порядку ходів за годинниковою 
стрілкою.

У деяких локаціях точки взаємодії з’єднані лініями, які 
називають зв’язками. Коли на обох кінцях зв’язку є дис-
ки, то зв’язок встановлений.

У момент встановлення зв’язку обидва гравці, чиї диски 
лежать на будь-якому кінці зв’язку, негайно отримують 
нагороду, зазначену на цьому зв’язку.

Деякі локації мають особливі ефекти, крім звичайних, пов’язаних із діями. Нижче описано три основні типи ефектів. Докладніше 
див. на окремому листі «Роз’яснення особливих правил локацій».

Жовтий попереджувальний трикутник 
указує на ефект, який не пов’язаний  
з певною точкою взаємодії в локації.

Жовта лінія, що веде від точки взаємодії, 
указує на ефект, який застосовують від- 
разу після виконання дії цієї точки.

Жовтий контур навколо точки взає-
модії означає, що, якщо ви маєте диск  
у цьому місці, до вас застосовують за-
значене особливе правило.

Наприклад, коли ви переміщуєтеся з цієї ло-
кації, можете вважати, що ваш рівень об-
ладнання на одиницю вищий, ніж насправді.

Наприклад, коли ваш водолаз занурюється 
тут, ви поширюєте свій вплив на 1 клітинку. Наприклад, якщо ви займаєте це позначе-

не місце й створюєте заповідник у цій ло-
кації, то можете відразу створити в ній 
ще один заповідник.

Наприклад, якщо ви розмістите свій диск на цьому запо-
відному місці, то зможете встановити відразу 3 зв’язки.  
У порядку ходів гравців за годинниковою стрілкою:
•	Ви (фіолетовий гравець) отримуєте нагороди з усіх трьох 

зв’язків:   .
•	Жовтий гравець отримує .
•	Червоний гравець отримує .

ЗАГАЛЬНІ ЕФЕКТИ ЕФЕКТИ ДІЙ ПОЗНАЧЕНІ МІСЦЯ

Наприклад, ви підвищуєте свого лоцмана до шкіпера. Диск, 
який був на лоцмані, вважають утраченим, і ви отримує-
те зазначені на плитці шкіпера бонуси   .

ПЕРЕВЕРНІТЬ
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МІСІЯ 1. ПОКЛИК ОКЕАНУ A Б В Г Д

• У цій місії є 5 стовпців. Викладіть  «Морську зірку», вулканічний острів, 
 обсерваторію та 1 випадкову локацію з глибиною 1, як показано на схемі. 

• Локація спуску  — «Морська зірка»; кожен гравець розміщує там 1 субма-
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Це ваш перший день на чолі команди, тож місія буде нескладною — ми допоможемо 
вам звикнути до морської хитавиці. Майже все, що ви зробите в океані, сьогодні ви-
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Поле впливу на кожному листі місії символізує позитив-
ний вплив ваших дій у царині океанології для цілого світу.

Поля впливу в ранніх місіях досить прості, але в міру про-
ходження місій ви відкриєте для себе різноманіття ефек-
тів і можливостей, які відкриває цей аспект гри.

На полі впливу є сітка шестикутних клітинок, які міс-
тять різні нагороди й бонуси. Коли ви будь-яким спо-
собом поширюєте свій вплив  протягом гри, кладіть 
маркер зі свого запасу на порожню клітинку й отри-
муйте зазначені на ній нагороди.

Ви можете розміщувати маркери лише на тих клітинках, 
на які вказує вхідна стрілка, або на клітинках, суміж-
них з будь-якою іншою зайнятою клітинкою. 

Раунд завершується після того, як усі гравці спасують.

Якщо це був шостий раунд, гра негайно закінчуєть-
ся; переходьте до кінцевого підрахунку ПО. Ви може-
те визначити, що йшов шостий раунд, якщо в ігровій 
зоні кожного гравця є по 7 фахівців (рахуючи керівни-
ка команди).

Якщо партія не закінчилася, фішку хвилі передають 
за годинниковою стрілкою, щоб призначити нового 
першого гравця, і починається новий раунд.

•	Якщо ви зайняли клітинки певних кольорів (указа-
них в умовних позначеннях), то наберете ПО напри-
кінці гри.

•	На клітинках із символом ∞ можна розміщувати 
будь-яку кількість маркерів (складайте їх стосом 
або в суміжній більшій зоні, якщо вам бракує місця). 

•	Якщо у вас вичерпалися маркери, візьміть маркери 
невикористовуваного кольору або інший замінник.

ПОЛЕ ВПЛИВУ
Наприклад, ви поширили свій вплив, тож тепер повинні 
розмістити маркер на полі впливу. Ви можете вибрати 
будь-яку з обведених клітинок, адже вони розташовані або 
біля вхідної стрілки, або поряд із зайнятою клітинкою.

Пам’ятайте, 
що маркери на 
певних клітин-
ках дадуть ПО 
наприкінці гри!

Після того як на ∞ клі-
тинку викладено перший 
маркер, у суміжній зоні 
можна розміщувати будь-
яку кількість маркерів  
і набирати стільки ж ПО, 
скільки дає ∞ клітинка. 

УМОВНІ 
ПОЗНАЧЕННЯ 
КЛІТИНОК ІЗ 

ПЕРЕМОЖНИМИ 
ОЧКАМИ

КІНЕЦЬ РАУНДУ

У багатьох місіях передбачені особливі правила 
взаємодії з полем впливу. Завжди вважайте, що 
правила з цієї книжки діють як завжди, за винят-
ком тих випадків, коли в місії зазначено інакше.
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ТРИ ЛОКАЦІЇ, 

ВІДОМА ШУКАЧКА ГЛИБИН

Перемагає гравець, який набрав найбільшу 
підсумкову кількість ПО! У разі нічиєї всіх пре-
тендентів вважають переможцями.

За свої треки характеристик ви набираєте 7 + 10 + 4 + 7, разом 28 ПО.

Ви (фіолетовий гравець) маєте 3 маркери на клітинках, що дають 1 ПО,  
і 3 маркери на клітинках, що дають 2 ПО (серед них 2 маркери в зоні ∞). 
Разом ви набираєте 9 ПО з поля впливу. 

Ви маєте карту замітки, за яку набираєте 4 ПО, і фахівця 5-го рангу — 
відому шукачку глибин. Ви маєте диск чи субмарину в 11 різних локаціях, 
тому набираєте 3 ПО від відомої шукачки глибин.  

Ви маєте 2 диски на логістичній базі та 5 досліджень (3 із жетона занурення 
плюс 2 з вашого треку); в сумі виходить 7, що дає 2 ПО без врахування остачі. 

Ваш підсумковий результат — 69 ПО... чи вистачить цього для перемоги 
в грі?

КІНЦЕВИЙ ПІДРАХУНОК ОЧОК
Підрахуйте свої результати в за-
значеному порядку. Використо-
вуйте для цього блокнот для під-
рахунку ПО.

ПО за просування вказані у верхній частині планшета 
гравця. Їх застосовують до всіх чотирьох треків. Кожен 
маркер на треку дає ПО залежно від інтервалу, якого він 
досяг. Ви набираєте значення, указане над відповідним 
блоком у верхній частині планшета.

Наберіть ПО за свої маркери на клітинках ПО, як указа-
но в умовних позначеннях на полі впливу.

На деяких замітках указані ПО. Кожна плитка фахів-
ця 5-го рангу дає змогу набрати унікальні ПО за від-
повідність описаним на його плитці критеріям; під час 
підрахунку ПО остачу не враховуйте.

Додайте кількість своїх невикористаних досліджень 
(якщо ви маєте жетон занурення, то враховуйте його 
значення) і дисків на вашій логістичній базі. Поділіть 
загальну суму на три й додайте отримане число до за-
гальної суми ПО (остачу не враховуйте).

ТРЕКИ ХАРАКТЕРИСТИК

ПОЛЕ ВПЛИВУ

ЗАМІТКИ ТА ПЛИТКИ ФАХІВЦІВ 5-ГО РАНГУ

РЕШТА ДОСЛІДЖЕНЬ І ДИСКИ

Ви маєте 6 дисків сонара в океані, і посідаєте 
1-ше місце. Ви набираєте (6 + 5) 11 ПО за цю 
ціль. 

Ви маєте 5 дисків створення заповідників в оке-
ані й посідаєте 2-ге місце. Ви набираєте (5 + 4)  
9 ПО за цю ціль. 

Ви маєте 3 диски на замітках в океані, але 1-ше 
місце посіли кілька гравців, тому ПО за 2-ге місце 
не нараховують. За цю ціль ви набираєте 3 ПО. 

Кожна місія має кілька цілей, які дають ПО. 

Багато цілей передбачають отримання бонусів лідер-
ства за досягнення найбільшого результату. Нарахо-
вуйте ці ПО, як описано на листі місії.

ЦІЛІ МІСІЇ

•	Якщо більше ніж один гравець займає 1-ше місце (ні-
чия), то всі отримують бонус за 1-ше місце, і ніхто не 
отримує за 2-ге. Якщо один гравець посідає 1-ше міс-
це й при цьому 2-ге місце посідають кілька гравців, то 
всі претенденти отримують бонус за 2-ге місце.

•	Якщо ви взагалі не відповідаєте критеріям цілі, то 
не можете отримати бонуси лідерства. Наприклад, 
якщо в грі є ціль, яка дає ПО за субмарини на глибині 5,  
а ви не маєте субмарин на цій глибині, то не може-
те отримати бонус за їхню найбільшу кількість.
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НОВАЧКИ
СУМАРНО В УСIХ ГРАВЦIВ

 1 г. 5+  |  2 г. 9+  |  3 г. 13+  |  4 г. 16+ |  5 г. 19+

ОПЕРАТОРКА СОНАРА
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СУМАРНО В УСIХ ГРАВЦIВ
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ОПЕРАТОРКА СОНАРА
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(Символи досліджень на невикористаних 
жетонах занурень враховують) 

НЕВИКОРИСТАНI ДОСЛIДЖЕННЯ
СУМАРНО В УСIХ ГРАВЦIВ

НАУКОВIСТЬ

1

2

МІСІЯ 1. ПОКЛИК ОКЕАНУ A Б В Г Д

• У цій місії є 5 стовпців. Викладіть  «Морську зірку», вулканічний острів, 
 обсерваторію та 1 випадкову локацію з глибиною 1, як показано на схемі. 

• Локація спуску  — «Морська зірка»; кожен гравець розміщує там 1 субма-
рину й отримує бонус прибуття (  ). ПР

ИГ
ОТ

УВ
АН

НЯ

Це ваш перший день на чолі команди, тож місія буде нескладною — ми допоможемо 
вам звикнути до морської хитавиці. Майже все, що ви зробите в океані, сьогодні ви-
явиться значущим!

КООП.

ЦІЛЬ 1. ВИЯВИТИ ЛОКАЦІЇ

ЦІЛЬ 2. НАПИСАТИ ЗАМІТКИ

ЦІЛЬ 3. СТВОРИТИ ЗАПОВІДНИКИ

?
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за кожен диск сонара в океані*
+ бонуси лідерства

*КООП. | 1 г. 8+  |  2 г. 12+  |  3 г. 15+  |  4 г. 18+ |  5 г. 20+

*КООП. | 1 г. 5+  |  2 г. 8+  |  3 г. 11+  |  4 г. 13+ |  5 г. 15+

*КООП. | 1 г. 6+  |  2 г. 10+  |  3 г. 14+  |  4 г. 17+ |  5 г. 20+

за кожен диск замітки в океані*
+ бонуси лідерства

за кожен диск заповідника в океані*
+ бонуси лідерства
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5 г. 90+
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ВИПРОБУВАННЯВИПРОБУВАННЯВИПРОБУВАННЯ

Усі гравці переміщують усі 

свої на 2 локації вгору.

...або на максимально доступну 

кількість локацій.

Гравці не отримують бонус 

прибуття за це переміщення.

ВУЛКАНIЧНА АКТИВНIСТЬ

ОСОБЛИВА ЦIЛЬОСОБЛИВА ЦIЛЬОСОБЛИВА ЦIЛЬ

Кожну місію можна зіграти в кооперативному режимі, де гравці діють спільно, а не змагаються між собою. Для соло-режиму немає 
особливих правил — це кооперативна партія для одного гравця. Єдина відмінність полягає в тому, що в соло-режимі ви граєте сім 
раундів замість шести.

Перетасуйте карти випробувань і сформуйте колоду із 3 випадкових карт 
долілиць (4 карти в соло-режимі). Потім перетасуйте карти особливих 
цілей і покладіть 3 із них долілиць на верх колоди випробувань. Решту 
особливих цілей і випробувань поверніть у коробку, не дивлячись на них.

Виберіть рівень складності. Ваша група може досягти 7 потенційних 
цілей (місія визначає 4 із них, плюс 3 випадкові особливі цілі). Вирішіть, 
скількох цілей ви хочете досягнути (див. таблицю праворуч).

На початку кожного раунду гри (зокрема першого) беріть верхню карту зі 
стосу. У раундах 1–3 на ній буде вказана особлива ціль, якої треба досяг-
ти (покладіть її горілиць біля листа місії). У решті раундів на карті буде 
руйнівне випробування, яке негайно вступає в силу (дотримуйтеся його 
вказівок, а потім скиньте його).

Грайте, дотримуючись усіх звичайних правил гри. Замість того щоб змага-
тися, ви будете намагатися (як група) досягти певних порогових значень 
згідно з цілями. У вашій грі (у загальному підсумку) буде 7 цілей: 

Наприкінці 6-го раунду (7-го в соло-режимі) перевірте, скількох цілей ви 
досягли. Якщо ви досягли кількості цілей, що дорівнює або перевищує ви-
браний вами рівень складності, ваша команда перемагає!

Видано спільно
Burnt Island Games

та Grand Gamers Guild
burntislandgames.com
grandgamersguild.com

©2024 Усі права застережено

Українське видання
© 2026 Geekach LLC 

Україна, 03124, Київ,
бул. Вацлава Гавела, буд. 4.

www.geekach.com.ua
info@geekach.com.ua

КООПЕРАТИВНИЙ ТА СОЛО-РЕЖИМИ

ТВОРЦІ ГРИ УКРАЇНСЬКЕ ВИДАННЯ

ЦІЛЬ НА ПОЛІ ВПЛИВУ

ПОЧАТКОВИЙ

РIВ.СКЛАД.

ЗВИЧАЙНИЙ

ЕКСПЕРТНИЙ

ЛЕГЕНДАРНИЙ

БУДЬ-ЯКI 4 ЦIЛI

ДЛЯ ПЕРЕМ. ТРЕБА

БУДЬ-ЯКI 5 ЦIЛЕЙ

БУДЬ-ЯКI 6 ЦIЛЕЙ

УСI 7 ЦIЛЕЙ

АВТОРИ Й РОЗРОБНИКИ ГРИ КЕРІВНИК ВИДАВНИЦТВА

ІЛЮСТРАЦІЇ КЕРІВНИК ПРОЄКТУ 

ХУДОЖНЄ КЕРІВНИЦТВО, ГРАФІЧНИЙ ДИЗАЙН, 
ПРАВИЛА ГРИ Й РОЗРОБЛЕННЯ 

ВИПУСКОВА РЕДАКТОРКА 

УПРАВЛІННЯ ПРОЄКТОМ
ПЕРЕКЛАДАЧ

ВЗАЄМОДІЯ
РЕДАКТОР

ДИЗАЙН ОРГАНАЙЗЕРА
ДИЗАЙН І ВЕРСТКА

Карл де Віссер і Джеррет Ґрей Олександр Ручка

Маруша Ґорюп і Фахед Альраджил Володимир Рибаков 

Джош Каппел 
Олена Журба

Гелена Каппел та Марк Спектер 
Святослав Михаць 

Шон Жакмен
Сергій Лисенко

Game Trayz
Артур Патрихалко

3 ЦІЛІ МІСІЇ
3 ОСОБЛИВІ ЦІЛІ

На полі впливу є табличка для коопе-
ративного режиму, у якій зазначено, 
скільки ПО повинна набрати ваша 
команда (за допомогою поля впливу, 
заміток і фахівців разом узятих). 
Наприклад, у партії для 3 гравців у цій 
місії ви повинні колективно набрати 
45 ПО або більше з цих джерел.

Унизу всіх 3 цілей місії є секція для кооперативної гри, 
де описано поріг, якого ваша команда повинна досягну-
ти для конкретної цілі місії.
Наприклад, у партії для 3 гравців ця ціль вимагає, щоб 
ви всі разом мали щонайменше 11 дисків на місцях 
для написання заміток в океані.

На кожній карті особливої цілі вказано поріг, якого ваша 
команда повинна досягти згідно з вимогою в заголовку.
Наприклад, у партії для 3 гравців, згідно з цією картою, 
ви всі разом повинні мати щонайменше 13 новачків.

Наприклад, на початку четвертого раунду ви берете ви-
пробування «Вулканічна активність». Усі гравці повин-
ні перемістити всі свої субмарини на 2 локації вгору (або 
на поверхню). Це може завадити планам вашої групи.

Радимо тримати колоду особливих цілей / випробувань під 
фішкою хвилі; у такому разі, передаючи хвилю, щоб поча-
ти раунд, ви згадаєте, що треба перевернути карту.

Багато кооперативних цілей вимагають, щоб ви досягли мінімаль-
ного значення (яке визначається кількістю гравців) за певним кри-
терієм; це не означає, що кожен гравець повинен індивідуально 
виконати умови цієї цілі; спільні зусилля команди загалом повинні 
досягати або перевершувати її.

ДОДАТКОВІ ПРИГОТУВАННЯ ДЛЯ КООПЕРАТИВНОГО РЕЖИМУ

ОСОБЛИВІ ЦІЛІ ТА ВИПРОБУВАННЯ

ЯК ПЕРЕМОГТИ Бонуси лідерства 
на картах цілей  

не діють у коопе- 
ративній грі; 
ігноруйте їх.
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