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26ttty zielony czerwony

Komponenty

54 karty ryb _a 8 kart krewetek
(trzy rodzaje i trzy kolory) ¢ 8 kart fal

- czerwone (18) 8 kart sieci

- zielone (18) 8 kart harpunéw

- z6tte (18) . ' 4 karty pomocy

Opis gry

Grupa nurkéw postanowita urzadzi¢ turniej polegajacy na zebraniu najwigkszej i najbardziej roznorodnej kolekgji rybek. Zostan
jednym z nich i rozpocznij podwodne fowy. Im gtebiej zanurkujesz, tym wigcej rybek mozesz ztapad... ale uwazaj... mozesz tez
wynurzy¢ sie z pusta siecig! W tworzeniu unikalnych kolekgji pomoga Ci sie¢ i harpun. Krewetki zastapia kazda rybe. Uwazaj
na falg, bo stracisz czes¢ kolekgji.

W kazdej turze nurek bedzie probowat ztapa¢ rybki lub zdoby¢ punkty za zestawy wczesniej ztapanych rybek. Nurkowa-
nie na wigkszej gtebokosci pozwala na ztapanie wigkszej ilosci ryb, ale wigze sie z ryzykiem, ze nic nie ztapiesz. Zwyciezca gry
zostaje nurek, ktéry zgromadzi najwigcej punktow.

Przygotowanie rozgrywki

Potasuj doktadnie tali¢ 86 kart. Na stot wytéz 12 kart z talii awersem do géry, tak aby

powstaty 4 kolumny po 3 karty w kazdym rzedzie (patrz Przyktad 1). Gre rozpoczyna nurek,

|| ktory jako ostatni byt na rybach. Jezeli w towarzystwie brak wedkarzy, pierwszym nurkiem
zostaje najmtodszy nurek.

Przyktad 1. Przykfad poczatkowego rozfozenia kart

Rozgrywka

Na poczatku swojej tury nurek musi upewnic sig, ze na stole znajduje sig 12 kart. Jezeli powstaty jakie$ luki
(po turze poprzedniego nurka), nalezy je uzupetni¢, doktadajac nowe karty z talii.
W kazdej turze nurek musi wykona¢ jedna z dwéch akcji: Nurkowanie lub Punktowanie.
Nurkowanie dzieli sig na dwie fazy:
= Zanurzenie - doktadanie kart
= Wynurzenie - zbieranie kart, jezeli zanurzenie nie zostanie przerwane.

Zanurzenie:
1. Nurek docigga karte z talii. Po zapoznaniu sig z nig, umieszcza jg na stole w dowolnym narozniku, tworzac nowa kolumne
i nowy rzad.
2. Nurek docigga druga karte z talii. Umieszcza jg pod/nad pierwsza dotozong karta w nowej kolumnie tak, aby sasiadowata
z rzedem czterech kart na stole. Nurek sprawdza, czy zanurzenie nie zostato przerwane.
Zanurzenie zostaje przerwane, jezeli:
» Sasiadujaca bezposrednio karta ryby jest w tym samym kolorze co doktadana karta ryby (zaréwno w pionie, jak i w pozio-
mie). Ryby lubia sig wyrézniaé¢ w wodzie. Nie chcg miec sgsiadek w tym samym kolorze.
* W rzedzie lub kolumnie, do ktérej doktadana jest karta krewetki, sieci, harpuna lub fali znajduije sig juz karta tego samego rodzaju.
W przypadku przerwania zanurzenia, jako pocieszenie, nurek otrzymuje pierwsza dotozong karte i umieszcza odkryta przed
soba. Druga karta jest odrzucana na stos kart odrzuconych i rozpoczyna sie tura kolejnego nurka (patrz Przyktad 2).
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Przyktad 2. Nurek dobiera czerwona rybke, umieszcza

w dowolnym narozniku, tworzac nowy rzad i kolumne.
Kolgjna dotozona karta czerwonej ryby; sieci lub harpuna
przerywa zanurzenie, w takim przypadku nurek w ramach
pocieszenia otrzymatby czerwona rybke (1. dotozona karte)

3. Jezeli zanurzenie nie zostato przerwane, nurek wybiera jedng z dwdch opgji:
= Nurkuje gtebiej. Docigga trzecia karte z talii i doktada pod/nad dwoma poprzednimi. Nastepnie sprawdza czy zanurze-
nie nie zostato przerwane analogicznie jak w punkcie 2.
=Wynurza sig. Opis zbierania kart znajduje sig w sekcji wynurzenie.
4.Jezeli zanurzenie nie zostato przerwane po dotozeniu trzeciej karty, nurek musi ponownie zdecydowad, czy nurkuje gtebiej
(wtedy docigga czwarta karte), czy sie wynurza.
5. Jezeli zanurzenie nie zostato przerwane po dotozeniu czwartej karty, nurek musi sig¢ wynurzy¢.
6. W przypadku przerwania zanurzenia po dotozeniu trzeciej lub czwartej karty, nurek nie otrzymuje zadnych kart, wszystkie
dobrane karty odrzuca na stos kart odrzuconych.

Przyktad 3. Jako druga karte nurek
dotozyt krewetke. Kolejna dotozona
karta niebieskiej ryby, sieci, fali lub
krewetki przerywa zanurzenie,

w takim przypadk nurek nie
orzymatby zadnych kart




Maksymalna liczba odkrywanych kart w turze przez nurka wynosi 4, minimalna to 2.

W przypadku wyczerpania sig stosu kart do dobierania, nalezy doktadnie przetasowa¢ stos kart odrzuconych i utworzy¢ nowy
stos kart do dobierania.

Wynurzenie - zbieranie kart:
Nurek po dotozeniu 2./3./4. karty moze sie wynurzy¢ zbierajac karty. Zabiera wszystkie karty z nowej kolumny, ktérg utworzyt
lub dowolne karty z rzedu, do ktérego dotozyt ostatnia karte, w liczbie rownej ilosci kart dotozonych w tej turze.
= Zebrane karty ryb/krewetek trafiajg odkryte do zbioru kart przed aktywnym nurkiem.
= Zebrana karta fal jest natychmiast odrzucana na stos kart odrzuconych, bez zadnego efektu.
= Zebranie kart sieci i/lub harpunéw natychmiastowo aktywujg akcje, po czym sa odrzucane na stos kart odrzuconych.

Jezeli nie zostang zebrane karty w nowej kolumnie, uzupetniajg one pule 12 kart w 3 rzedach, zaczynajac od lewej kolumny
goérnego rzedu.

Sie¢ - nurek moze zabra¢ odkryta karte ryby lub krewetki znajdujaca sie przed innym nurkiem.
Harpun - nurek moze zabrac ze stotu karte ryby znajdujaca sie¢ w dowolnym rzedzie lub kolumnie. Nurek nie moze zabrac karty
krewetki. Sg one za mate, zeby ztapac je przy pomocy harpuna.

Przyktad 4. Nurek postanawia zakon-
czy¢ nurkowanie po dotozeniu trze-
ciej karty. Moze zabrac wszystkie trzy
dofozone karty w nowej kolumnie lub
dowolne trzy karty z drugiego wiersza.

Fale - Jezeli nurek miatby dotozy¢ kolejna karte fal w rzedzie lub kolumnie, w ktérej juz znajduje sig karta fal, nastgpuje zmywa-
nie zebranych rybek u wszystkich nurkéw. Kazdy nurek musi wybra¢ jedna rybke i odrzuca wszystkie posiadane przez siebie
rybki tego typu i koloru co wybrana rybka. Mozna tez wybra¢ posiadana krewetke, wtedy nalezy odrzuci¢ wszystkie posiadane
krewetki. Na korcu wszystkie karty fal z rzedu i kolumny, w ktérych nurek dotozyt karte fali zostaja odrzucone. Jezeli karta fal
byta druga dotozong w tej turze karta, nurek otrzymuje pierwsza dotozona karte. W innym przypadku wszystkie dotozone
karty sa odrzucane. Nastepuje tura kolejnego nurka.

Punktowanie

Zamiast akcji nurkowania, nurek w swojej turze moze zapunktowa¢,
tworzac zestawy z odkrytych kart rybek, ktére ma zebrane przed soba.

Mozliwe sa trzy rodzaje zestawdw rybek (patrz Przyktad 5)
= 3 ryby jednego rodzaju w jednym kolorze )
. 3 Przyktad 5. Zestawy moZliwe
= 4 ryby jednego rodzaju w dowolnych kolorach do utworzenia z rybek
= 4 ryby dowolnego rodzaju w jednym kolorze zebranych przez nurka

W kazdym zestawie moze by¢ maksymalnie jedna krewetka, ktéra zastepuje dowolna rybke wymagang do utworzenia zestawu.
Punktowanie zestawu:

Odwré¢ jedna karte z zestawu rewersem do gory. Ta karta oznacza zapunktowany zestaw (10 punktéw). Nie moze by¢ ona
ukradziona przez uzycie karty sieci lub zmyta przez fale.

Do pozostatych dwdch lub trzech kart zestawu, dotdz dwie karty z posiadanych kart ryb/krewetek, tworzac pule kart do odrzucenia.
Nastepnie, zgodnie z kolejnoscig nurkéw, kazdy pozostaty nurek wybiera jedna karte ryby/krewetki z utworzonej puli kart
do odrzucenia.

Jezeli w puli kart do odrzucenia pozostana jakies$ karty, zostaja one odrzucone na stos kart odrzuconych.

Nurek moze zapunktowa¢ wiele zestawdéw podczas jednej tury. Dla kazdego z nich tworzona jest osobna pula kart do od-
rzucenia, z ktérej kazdy pozostaty nurek dobiera jedna karte przed odrzuceniem reszty. Po zakonczeniu akcji punktowania
zestawdw nastepuje tura kolejnego nurka.

UWAGA! Aby zapunktowac zestaw, nurek musi posiadac co najmniej dwie karty ryb/krewetek ponad karty tworzace dany zestaw.
Przyktad 6. Nurek w rozgrywce 3-osobowej w ramach swojej tury punktuje zebrane zestawy. Z trzech czerwonych kart odwraca

Jjedna karte. Do pozostatych dwdéch odkrytych czerwonych kart z tego zestawu doktada zielona i Zétta rybke. Z powstatej puli kart
kolejny nurek wybiera Zotta rybke, nastepny nurek czerwona. Pozostate niewybrane karty sa odrzucane na stos kart odrzuconych

Zakonczenie gry i wytonienie zwyciezcy

Gdy dowolny nurek, na koniec swojej tury, osiagnie liczbe punktéw wymagana do zakornczenia rozgrywki, kazdy pozostaty
nurek ma jedna, ostatnia ture.

Warianty dtugosci rozgrywki: krétka - 25 punktéw, standardowa - 35 punktéw, diuga - 45 punktéw

Koricowa punktacja:

Kazdy nurek otrzymuje 10 punktdw za kazda zakryta karte, ktdra posiada (zapunktowany zestaw). Dodatkowo kazda odkryta
karta ryby/krewetki znajdujaca sie przed nurkiem warta jest 1 punkt. Nurek z najwyzszg liczbg punktéw zostaje zwycigzca.
W przypadku remisu wygrywa nurek, ktéry posiada mniej odkrytych kart krewetek.

Podziekowania. Autor pragnie podziekowac wszystkim, ktérzy przyczynili sie do powstania gry Podwodni towcy,

aszc $ci rodzinie i zespot jacemu w ktérego sktad wchodza: Agata, Chimek, Kamila, Krzysztof,
Marcin, Magda, Michat, Paula, Pawet, Pawet oraz Piotr.
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