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45 kart nurkow
, 7 niebieskich, 9 Z|elonych
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45 skarbow
, 7 niebieskich, 9 zielonych,

4 ptytki wody (dwustronne, o wartosci od 1 do 4)
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ELEMENTVY GRY
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CEL GRY

Gracze wysytajg swoich nurkdw na poszukiwanie skarbow. Niektérzy nurkowie
lepiej radzg sobie w gtebokiej, inni w ptytkiej wodzie.

Zdobyte skarby gracze gromadzg przed sobg na stole.

Wygra osoba, ktéra zdobedzie 3 karty celéow. Aby zdoby¢ np. niebieskg karte
celu, nalezy zgromadzi¢ 4 niebieskie skarby.
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PRZYGOTOWANIE GRY

6 4 ptytki wody potdzcie w rzedzie na srodku stotu. Utdzcie je od wartosci
- 1do 4 (na zmiane woda gteboka i ptytka).
G Wszystkie skarby wtdzcie do woreczka.
6 Nastepnie wylosujcie z woreczka skarby w liczbie odpowiadajgcej wartosci
kazdej ptytki wody i potdzcie je na ptytkach:
e na ptytce o wartosci 1 potdzcie 1 skarb,
® na ptytce o wartosci 2 potdzcie 2 skarby,
® na ptytce o wartosci 3 potdzcie 3 skarby,
¢ na ptytce o wartosci 4 potdzcie 4 skarby.

Uwaga! Na jednej z ptytek znajduje sie ,,Sciggawka”
informujgca o maksymalnej liczbie skarbow
w poszczegoblnych kolorach, jakie mogg znajdowac

sie na czterech ptytkach. Na przyktad: na ptytkach wody moga lezec
w sumie maksymalnie 3 niebieskie skarby.

Jesli wsrod wylosowanych skarbow bedzie wiecej ktéregos koloru,
niz pozwala na to ,Sciggawka”, nadliczbowe skarby nalezy odtozy¢
do woreczka, a na ich miejsce wylosowac nowe.

Q‘.




Potasujcie wszystkie karty nurkéw. Kazdy gracz bierze po 8 kart (nie ujaw-

~ niajcie ich rywalowi).
> Z pozostatych kart nurkow stworzcie zakryty stos (karty lezg obrazkami do

dotu) i potdzcie z boku stotu. Przy stosie zostawcie wolne miejsce. Bedziecie

tu odktadac karty wykorzystane podczas gry.
6 Karty celéw potdzcie z boku stotu tak, aby byty widoczne dla obu graczy.
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PRZEBIEG ROZGRYWKI

Gre rozpoczyna osoba, ktdra ostatnio nurkowata (lub starszy gracz). Nastepnie
gracze na zmiane wykonujg swoje tury.

W swojej turze gracz wykonuje ponizsze dziatania:

e wybiera jedna karte nurka sposréd tych trzymanych w reku,

¢ ktadzie jg przy wybranej ptytce wody,

e dobiera nowa karte ze stosu (tak, aby ponownie mie¢ w reku 8 kart).

Na tym konczy sie tura gracza. Swojg ture rozpoczyna druga osoba.

ZASADY WYKLADANIA KART NURKOW

Skarby lezgce na ptytkach wody informujg graczy, jakie karty nalezy wykta-
m dac przy nich. Liczba i kolor wytozonych kart po obu stronach ptytki musi
odpowiadac liczbie i kolorom skarbow.

Przykfad A: Na ptytce ,,2” lezg 2 skarby: 1 niebieski i 1 czerwony. Oznacza to,
Ze po obu stronach ptytki naleZy wytoZyc¢ 1 karte niebieskiego nurka i 1 karte
czerwonego nurka. Kolejnosc wyktadania kart nie ma znaczenia.

Przyktad B: Na ptytce ,,3” lezg 3 skarby: 1 niebieski i 2 zielone. Oznacza to, Ze
po obu stronach ptytki nalezy wytozy¢ 1 karte niebieskiego nurka i 2 karty zielo-
nych nurkow. Kolejnos¢ wyktadania kart nie ma znaczenia.




l Gracz moze potozy¢ karte nurka po dowolnej stronie ptytki: swojej lub prze-
= ciwnika!

Przyktad: Gracz 1 postanowit wystac nurka do wody ptytkiej. Karte nurka moze
potozy¢ po swojej stronie lub po stronie przeciwnika.

Karty nurkow nalezy uktadac jedna na drugiej w taki sposdb, aby wartosci
m kart byty widoczne dla wszystkich graczy.

Uwaga! Jesli gracz nie moze wytozy¢ karty nurka (nie posiada karty

pasujacej kolorem do skarbdow lezgcych na ptytkach wody):

* ujawnia swoje karty nurkow rywalowi,

* odktada na stos kart wykorzystanych od 1 do 4 kart sposrdd tych
trzymanych w reku (sam decyduje o tym, ile i ktére karty chce odtozyc),

* dobiera tyle samo nowych kart ze stosu.

Jesli wérdéd nowych kart znajduje sie taka, ktorg moze wytozy¢ przy

ktorejs ptytce wody, musi to zrobié. Jesli jednak wcigz nie moze tego

zrobi¢, ponownie ujawnia swoje karty nurkéw i konczy ture.




ZDOBYWANIE SKARBOW

Gdy po obu stronach ptytki wody znajdzie sie wymagana liczba kart nurkodw,

gra jest przerywana i sprawdzany jest wynik walki o skarby lezgce na tej ptytce.

Ktéry gracz zdobywa skarby? To zalezy od gtebokosci wody! W wodzie gtebo-

Kiej lepiej radzg sobie nurkowie w kombinezonach i z harpunami. Sprzet ten jed-

nak przeszkadza w wodzie ptytkiej, w ktdrej sprawniej poruszajg sie nurkowie

w strojach kapielowych.

* Gracze sumujg wartosci kart nurkow lezgcych po ich stronie ptytki wody.

e Jesli ptytka przedstawia wode ptytka, wszystkie skarby le-
Zace na niej zdobywa gracz z nizsza suma wartosci nurkow.
Zdejmuje skarby z ptytki i ktadzie je przed soba na stole.

* Jedli ptytka przedstawia wode gteboka, wszystkie skar-
by lezace na niej zdobywa gracz z wyzszg suma warto-
sci nurkow. Zdejmuje skarby z ptytki i kladzie je przed e ———————
sobg na stole.
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Przyktad A: Po obu stronach ptytki lezg wymagane karty nurkow (1 niebieska
i 1 czerwona), nastepuje wiec moment zdobycia skarbow. WartoS¢ nurkow po
stronie gracza 1 = 10, a wartosc¢ nurkow po stronie gracza 2 = 13.

Skarby lezg w wodzie ptytkiej, zdobywa je wiec gracz 1.

Gracz 1 Gracz 2

Przyktad B: Po obu stronach ptytki lezg wymagane karty nurkow (1 niebieska
i 2 zielone), nastepuje wiec moment zdobycia skarbow. Wartos¢ nurkow po
stronie gracza 1 = 22, a wartosc nurkow po stronie gracza 2 = 26.

Skarby lezg w wodzie gtebokiej, zdobywa je wiec gracz 2.

Gracz 1



Uwaga! Jesli jest remis (suma wartosci kart nurkdw po obu stronach
ptytki jest taka sama), wszystkie skarby zdobywa gracz, ktéry jako
ostatni dotozyt karte do tej ptytki. Nie ma znaczenia, po ktérej stronie
dotozyt te karte.

* Nastepnie gracze sprawdzajg, czy zrealizowali ktorys z dostepnych celow
(szczegoty ponizej: KARTY CELOW).

Po zdobyciu skarbdéw (i ewentualnym zdobyciu kart celow) gracze wykonujg

ponizsze dziatania:

* Na stos kart wykorzystanych odktadajg karty lezgce przy ptytce wody, z ktorej
zabrano skarby.

* Odwracajg te ptytke na drugg strone (zmieni sie gtebokosc¢ wody).

* Losujg z woreczka nowe skarby (ich liczbe wskazuje wartos¢ ptytki) i umiesz-
czaja je na ptytce. Pilnujg, aby liczba poszczegdlnych koloréw skarbdéw nie
przekroczyta tych podanych na ,$ciggawce”. Jesli przekroczy, nadliczbowe
skarby odktadajg do woreczka, a w ich miejsce losujg nowe.

Uwaga! Moze sie zdarzyc, ze zabraknie skarbéw w woreczku i nie bedzie moz-
na wytozy¢ ich na ptytke wody. W takim przypadku ptytke nalezy odtozy¢ do
pudetka. Podczas dalszej gry wykorzystywane beda pozostate ptytki.

Gre kontynuuje osoba, ktéra w ostatniej walce o skarby zostata pokonana.

KARTVY CELOW

Po zdobyciu skarbéw gracze sprawdzajg (poczawszy od zwyciezcy), czy zreali-
zowali ktérys z dostepnych celéw.

Aby otrzymac karte celu, nalezy posiada¢ skarby w odpowiedniej liczbie i ko-
lorze.

Przyktad: Gracz, ktory jako pierwszy zgromadzi 3 szare skarby, otrzyma karte
monet. A gracz, ktory najszybciej zgromadzi 7 czerwonych skarbow otrzyma
karte z rubinem.




Zdobytg karte celu gracz ktadzie przed sobg na stole. Skarby, za ktére jg zdo-
byt, odktada do pudetka.

Gracze nie moga odbiera¢ sobie kart celow. Zdobyta karta pozostaje u gracza
do konca gry.

Uwaga! Jesli gracz posiada skarby w kolorze niedostepnej juz karty celu
(zostata zdobyta przez ktéregos z graczy), moze wykorzystac je do zdo-
bycia innej karty celu. 3 takie same skarby zastepujg 1 skarb w innym
kolorze. Brzmi skomplikowanie? Ponizszy przyktad wszystko wyjasni.

Przyktad: Gracz 1 posiada karte celu, a gracz 2 posiada zielong karte
celu. Gracz 2 wtasnie zdobyt skarby, ma wiec prawo wymienic posiadane skar-
by na karte — zdecydowat sie na te czerwonag. Musi wiec odtozyc do pudetka
/7 czerwonych skarbow. Nie ma tylu, ale zdobedzie te karte, poniewaz do pu-
detka odktada: 5 czerwonych, (traktowane jako 1 czerwony) i 3 zielone
Skarby (traktowane jako 1 czerwony).
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Gracz 1 Gracz 2

Po zdobyciu karty celu przez jednego gracza, kolejng karte moze zdoby¢ jego
rywal. Sprawdza, czy ma wymagane skarby. Jesli ma, odktada je do pudetka
| zdobywa odpowiednig karte celu. Nastepnie pierwszy gracz moze zdobyc¢ ko-
lejng karte. | tak na zmiane, az ani jeden z graczy nie bedzie mogt zdobyc¢ zadnej
z dostepnych kart celow.

KONIEC GRY

Gra konczy sie, gdy ktorys z graczy zdobedzie trzecia karte celu. Osoba ta
zostaje zwyciezca.
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