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Daj sie porwa¢ podwodnej przygodzie! Podrézuj z nami batyskafem W PUDELKU ZNAJDZIESZ:
i pstrykaj zdjecia najciekawszym zwierzakom! Jesli zaryzykujesz i zejdziesz
gteboko pod wode, jest szansa, ze uchwycisz niezwykle rzadkie i fascynujace
okazy. Ten z Was, kto stworzy najlepsza kolekcje fotografii i zdobedzie
najwiecej peret, wygra rozgrywke. UWAGA! PELNE ZANURZENIE!

Plansze

30 zetonow zwierzatek

60 kart tlenu

4 zetony batyskaféow

1 zeton pierwszego gracza
Instrukcje

CEL GRY:

W trakcie rozgrywki zanurzacie sie batyskafami, by zdoby¢ najciekawsze zetony zwierzatek.
Wykorzystujecie do tego karty tlenu. Wygrywa ten, kto otrzyma najwiecej punktow za perty.

PRZYGOTOWANIE DO GRY: . \Q’JA @@@
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Potézcie plansze na srodku stotu — tak, by wszyscy gracze mieli do niej swobodn o L = g
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dostep. Przed pierwszg rozgrywka wiézcie zetony batyskaféw i zeton pierwszego § I

gracza w plastikowe podstawki.
(1 Kazdy z Was wybiera kolor batyskafu, ktérym chce gra¢. Postawcie swoje W o = = e e e -
batyskafy na odpowiednich polach na planszy. ' :

(2) Przetasujcie wszystkie zetony zwierzatek i potdzcie je — obrazkiem do dotu -
na kwadratowym polu ze znakiem zapytania (w prawym dolnym rogu planszy).

(3) Przetasujcie wszystkie karty tlenu i potézcie je — obrazkiem do dotu —
na prostokatnym polu ze znakiem zapytania (w lewym dolnym rogu planszy).

(@) W zaleznosci od liczby graczy bioracych udziat w rozgrywece,

z wierzchu stosu zwierzatek dobierzcie odpowiednig liczbe zetondéw:
® 2graczy -5 zetondw,
® 3 graczy - 6 zetondw,
® 4graczy -7 zetondw.

Dobrane zetony potdzcie na planszy - na gtebokosciach wskazanych
na danym zetonie. Uwaga: na kazdej gtebokosci mozna umiesci¢ maksymalnie
5 zwierzatek — mozecie wybra¢ dowolne sposréd wolnych miejsc.

Pierwszym graczem zostaje ten z Was, kto jako ostatni ogladat film lub czytat
ksiazke o podmorskim Swiecie. Otrzymuje on zeton pierwszego gracza (konika

morskiego) i ktadzie go przed soba na stole. Plansza gotowa do rozgrywki w petnym,
czteroosobowym sktadzie.



PRZEBIEG ROZGRYWKI
Rozgrywke rozpoczyna osoba posiadajaca zeton pierwszego gracza. Gdy zakoriczy ona swoja ture, kolejka przechodzi na nastepnego gracza
(zgodnie z kierunkiem obrotu wskazéwek zegara).
Na poczatku swojej tury dobierz do reki 1 karte tlenu z wierzchu talii.

Jezeli nie zdecydujesz sie na ruch batyskafem, to wez dodatkowa karte tlenu. Po dobraniu przez Ciebie 2 kart, kolejka przechodzi
na nastepng osobe.

Jezelizdecydujesz sie na ruch batyskafem, to mozesz zanurkowaé nim na gtebokos¢, na jaka pozwalaja Ci Twoje karty tlenu.
Wytdz na stot karty tlenu tak, aby wszyscy gracze mogli je zobaczy¢. Zuzyte karty odtéz obok planszy. Po przemieszczeniu batyskafu kolejka
przechodzi na nastepng osobe.

KARTY TLENU | PRZEMIESZCZANIE SIE BATYSKAFU

W GRZE ZNAJDZIECIE KARTY, NA KTORYCH WIDNIEJE OD JEDNEGO DO SZESCIU BABELKOW TLENU.
KAZDY BABELEK POZWALA NA PORUSZENIE SIE BATYSKAFEM O 100 METROW (W GORE LUB W DOt PLANSZY).
BABELKI, KTORE ZNAJDUJA SIE NA TWOICH KARTACH, MOZESZ DOWOLNIE SUMOWAC.

W CZASIE RUCHU WYKORZYSTUJESZ CALA KARTE, NIEZALEZNIE OD TEGO,
ILE BABELKOW TLENU ZUZYJESZ NA PRZEMIESZCZENIE BATYSKAFU.

PODCZAS ROZGRYWKI MOZESZ TRZYMAC W REKU DOWOLNA LICZBE KART TLENU.

Zanurzenie i wynurzenie batyskafu moze odby¢ sie w jednej turze —
jesli tylko masz odpowiednia liczbe babelkéw tlenu.

Przyktad:

Monika chciataby zejs¢ batyskafem na gtebokos¢ 200 m, zdoby¢ zdjecie
mureny i wrdci¢ od razu na powierzchnie.

W tym celu mogtaby np.: zagra¢ 1 karte z czterema bgbelkami tlenu;

2 karty zdwoma bgbelkami tlenu; 1 karte z jednym bgbelkiem tlenu

i 1-2ztrzema; 2 karty z jednym bgbelkiem tlenu i 1 - zdwoma; 4 karty

z jednym bgbelkiem tlenu. Mogtaby tez zagrac 1 karte z piecioma lub
szescioma bgbelkami, jednak stracitaby wtedy odpowiednio jeden lub
dwa bqbelki, ktérych nie uzyta w swoim ruchu. Ocean nie wydaje reszty!

Na niebieskich
paskach znajdziesz
cyfry, ktore
podpowiedza Ci,

ile minimalnie babelkow
musisz wydac,

by w czasie jednej tury
zej$¢ batyskafem

na dana gtebokos¢

i od razu wynurzyc sie
na powierzchnie.

Tak sie sktada, Zze Monika ma w reku 4 karty z jednym bqbelkiem. Ktadzie
je przed sobq na stole i rusza sie batyskafem. Schodzi na gtebokos¢ 200 m,
zabiera zeton mureny i od razu wyptywa na powierzchnie. Odktada zuzyte
karty obok planszy, a kolejka przechodzi na nastepng osobe.



Czasami zdarza sie tak, ze nie masz odpowiednich kart na zanurzenie i wynurzenie batyskafu w jednym ruchu.

Mozesz wtedy ,na raty” zanurzy¢ sie do poziomu upatrzonego zwierzatka — nie majac liczby babelkéw tlenu potrzebnej do wyptyniecia
(uwaga: jesli masz odpowiednie karty, zeby wyptyna¢, to musisz to zrobic!). Wyktadasz wszystkie posiadane karty, zabierasz wybrane
zwierzatko na dostepng dla Ciebie gtebokos¢ i czekasz do nastepnej kolejki, by sprawdzi¢, jaka karte dostaniesz. Zwierzatko jest na ten czas dla
Ciebie zarezerwowane; inni gracze nie mogg zabrac Ci zetonu w czasie swojego ruchu.

PAMIETAJ:

zwierzatko, na ktérym znajduje sie juz zeton innego gracza, jest dla niego zarezerwowane.
Jesli na danej gtebokosci lezy tylko jeden zeton zwierzagtka i stoi na nim batyskaf,
to musisz zanurzy¢ sie na inng dostepng dla Ciebie gtebokosé.

Swoj ruch batyskafem mozesz zakoriczy¢ na gtebokosci wiekszej niz 100 A

metréw. Znajdujesz sie wtedy w strefie ryzyka (granica strefy ryzyka jest —_— =

zaznaczona na planszy za pomoca babelkéw). Jesli zatrzymates sie na
gtebokosci do 100 metréw, to nie znajdujesz sie w strefie ryzyka.

Gdy w nastepnej turze dobierzesz karte, ktéra pozwoli Ci bezpiecznie
wyptynac na powierzchnieg, to:

® jesli bytes w strefie ryzyka,
w nagrode za odwage dobierasz 2 karty tlenu,

® jesli bytes poza strefa ryzyka,
nie otrzymujesz dodatkowych kart.

-~ STREFA

@™
Jezeli dobrana karta nie pozwala Ci wyptynac na powierzchnie, '
to wystepuje tzw. ,wynurzenie awaryjne” — upatrzone przez Ciebie , RYZYKA

zwierzatko wraca na gtebokos¢, na ktérej mieszka (inni gracze moga
je teraz zdobyc¢), a Ty wyptywasz na powierzchnie. Za wyptyniecie nie
otrzymujesz zadnych kart.

Gdy uda Ci sie zdoby¢ zeton zwierzatka, to potdz go (obrazkiem
do gory) przed sobg na stole.

Po tym jak zdobedziesz zeton zwierzatka, od razu uzupetnij zetony
na planszy do liczby poczatkowej (5, 6 lub 7). Uwaga: moze zdarzy¢
sie tak, ze stos zetonow zwierzatek wyczerpie sie. Doktadamy ostatnie
zwierzatko ze stosu na plansze i kontynuujemy rozgrywke (gracze maja
jedynie mniejszy wybor zwierzatek do zdobycia).

PAMIETAJ:

jesli na wybranej przez Ciebie gtebokosci lezy kilka zetonéw zwierzatek, to mozesz zanurzy¢ sie
do dowolnego zwierzatka niezarezerwowanego przez batyskaf innego gracza. Kolumna, w ktérej lezy zwierzatko,
nie ma znaczenia, liczy sie tylko rzad (gtebokos¢).




Przyktad:

Michat ma w reku 2 karty: z trzema i czterema bgbelkami. Chciatby zdoby¢ kraba japoriskiego, ktdry znajduje sie na gtebokosci 500 m.

Musi wiec wykonac zanurzenie ,na raty”. Ktadzie swoje karty na stole i schodzi batyskafem na gtebokos¢ 500 m. Zatrzymuje sie na zetonie kraba
japoriskiego. Nastepnie zabiera zwierzqgtko na gtebokos¢ 300 m. Koriczy swojq ture na tej gtebokosci— w tak zwanej strefie ryzyka. Czeka na nastepng
ture. W swojej kolejnej turze dobiera karte, na ktdrej znajdujq sie 4 bgbelki. Udaje mu sie wyptynq¢. W nagrode za swojq odwage otrzymuje 2 karty.
Zuzyte na ruch batyskafem karty odktada obok planszy i kolejka przechodzi na kolejng osobe.

Po Michale swojq ture wykonuje Lena. Ma w reku 2 karty: z czterema i jednym bgbelkiem. Planuje zdoby¢ wegorza (300 m). Podobnie jak Michat,
musi zanurzyc sie ,na raty”. Ktadzie swoje karty na stole i schodzi batyskafem na gtebokos¢ 300 m. Zatrzymuje sie na Zetonie wegorza. Nastepnie
zabiera zwierzqtko na gtebokos¢ 100 m. Koriczy swojq ture na tej gtebokosci — poza strefq ryzyka. Czeka na nastepnq ture. W swojej kolejnej turze
dobiera karte, na ktdrej znajdujq sie dwa bgbelki. Lena wyptywa na powierzchnie, ale poniewaz nie ryzykowata, to nie otrzymuje dodatkowych kart.
Zuzyte na ruch batyskafem karty odktada obok planszy i kolejka przechodzi na kolejnqg osobe.

Nastepny rusza sie Filip. Ma w reku karte z szescioma bgbelkami. Chciatby zdoby¢ krewetke (400 m). Podobnie jak poprzednicy, bedzie zanurzac sie
»ha raty”. Ktadzie swojq karte na stole i schodzi batyskafem na gtebokos¢ 400 m. Zatrzymuje sie na Zetonie krewetki. Nastepnie zabiera zwierzqtko
na gfebokosc 200 m. Koriczy swojq ture w strefie ryzyka. Czeka na nastepnq ture. W swojej kolejnej turze dobiera karte, na ktdrej znajduje sie tylko
jeden bgbelek. Filip musi wyptyngc na powierzchnie i odtozyc Zeton krewetki na jedno z pdl znajdujqcych sie na gtebokosci 400 m. Zuzytq na ruch
batyskafem karte odktada obok planszy i kolejka przechodzi na kolejng osobe.

KONIEC GRY | PUNKTACJA

Gra zbliza sie ku koncowi, gdy w talii zabraknie kart tlenu. Wszystkie karty tlenu nalezy wtedy przetasowac i umiesci¢ z powrotem

na odpowiednim polu na planszy. Uczestnicy rozgrywki, ktérzy nie wykonali w tej turze ruchu ani nie dobrali zadnej karty, po kolei wykonuja
swoje ostatnie akcje - az kolejka dotrze do pierwszego gracza (ten zas nie wykonuje juz swoich akgji). Po zakoriczeniu tury nastepuje
podliczanie punktow.

Policz wszystkie perty, jakie znajduja sie na zdobytych przez Ciebie zetonach. Jesli masz ich najwiecej sposrédd wszystkich graczy, to wygrywasz
rozgrywke. W przypadku remisu wygrywa ten z Was, kto ma w reku wiecej kart tlenu. Jesli i to nie rozstrzygnie o wygranej, to razem cieszycie
sie ze zwyciestwa.

WARIANT ZAAWANSOWANY

W wariancie zaawansowanym zdobywasz punkty za perty oraz za najwieksze zestawy zwierzatek zyjacych na danej gtebokosci.

Najpierw policz wszystkie perty, ktére znajduja sie na zdobytych przez Ciebie zetonach. Nastepnie sprawdz swoje zestawy zwierzatek z kazdej
gtebokosci. Nikt inny nie ma wiecej zwierzatek z danej gtebokosci niz Ty? Za kazde zwierzatko z takiego zestawu otrzymujesz dodatkowo

1 punkt. Jesli inny gracz ma réwnie duzy zestaw z tej samej gtebokosci, to obydwoje dostajecie dodatkowe punkty za znajdujace sie

w nim zwierzatka. Teraz zsumuj wszystkie zdobyte punkty. Jezeli masz ich najwiecej sposréd wszystkich graczy, to wygrywasz rozgrywke.

W przypadku remisu wygrywa gracz, ktéry miat najwiecej zwierzatek z 600 m gtebokosci. Jedli i to nie rozstrzygnie o wygranej, gracze wspélnie
ciesza sie ze zwyciestwa.




Przyktad:

tucja ma: dwa zwierzqtka za 4 punkty (z gtebokosci 600 m), dwa za 3 punkty (500 m), jedno za 2 punkty (400 m), jedno za 2 punkty (300 m),
dwa za 1 punkt (200 m) i dwa inne réwniez za 1 punkt (100 m).

Przemek ma: jedno zwierzqtko za 4 punkty (z gtebokosci 600 m), dwa za 3 punkty (500 m), trzy za 2 punkty (300 m), trzy za 1 punkt (200 m)
idwainne za 1 punkt (100 m).

tucja uzyskata nastepujqcq liczbe punktdw za perty: 2x4 + 2x3 + 1x2 + 1x2 + 2x1 + 2x1 = 22. Ma najwiecej rybek z gtebokosci 600 m i 400 m
oraz takg samgq liczbe zwierzqtek z gtebokosci 500 m i 100 m, co Przemek. Za kazde zwierzqtko z tych zestawdw dostaje 1 punkt.
Wynik tugjito:22 +2+1+2+2=29.

Przemek uzyskat nastepujqcq liczbe punktéw za perty: 1x4 + 2x3 + 3x2 + 3x1 + 2x1= 21. Ma najwiecej zwierzqtek z gtebokosci 300 i 200 m
oraz takg samaq liczbe zwierzqtek z gtebokosci 500 m i 100 m, co tucja. Za kazde zwierzqtko z tych zestawdw dostaje 1 punkt.

Wynik Przemka to: 21 +3+3+2+2=31.

Przemek wygrywa rozgrywke.

KARTY TLENU WYSTEPUJACE W GRZE:




Patrz! Co ptywa tam przy rafie?
Mate ciatko, dziobek waski...
Prawie jak szachowy konik...

A to ryba! Konik morski.

Zyje tylko w cieptych wodach -
Kolorowy jak pokemon!
Wystepowat jako gwiazda

W pieknej bajce ,,Gdzie jest Nemo?”.

Jego ciatko jest jak mtotek
(Taki duzy na budowie).

Widzi wszystko dookota,
Cho¢ kamery nie ma w gtowie.

Jest najpiekniej ubarwiony
W ,.koralowej” okolicy,
Mimo ze szkieletu nie ma,
To osiaga metr srednicy.

JEZOWIEC

ata kulka, jak piteczka,
Kusi malcow w ptytkiej wodzie,
/ Lecz nie probuj sie z nig bawic,
' Bo - jak byczek - Cie pobodzi

\\&

Catkiem spory Pan Skorupiak
Chodzi dumnie w swym pancerzu.
Jako ze go bardzo lubia,

Konczy czesto na talerzu.

To ci ryba - tak nerwowa! Y e
Czesto w chwili, gdy ma stracha, g
W kulke kolcow sie zamienia
| ptetwami $miesznie macha.

W tropikalnej wodzie nuda... - 'J)
Az tu nagle: barakuda!

Jakas rybka wierzy w cuda -

Mysli, ze sie czmychna¢ uda,

Lecz to ztuda. Barakuda!

Nieszczegodlnie urodziwa,
Rozptaszczona i niemadra,
Oczy takie zezowate,

Co za fladra!
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Ostre zeby, zwinne ciato,
By sie schowad¢, starczy dziurka.
znienacka atakuje,

ardzo grozna jest dla nurka!




-

Ptynie dtugo przez ocean,

| jest dtugi, dwumetrowy!

Ikre sktada raz w swym zyciu,
| to w Morzu Sargassowym!

Osiem macek z przyssawkami,
W gtowie szczeke ma bezzebna,
A poza tym - tylko oczy.

To gtowondég petng gebg!

Morze wolne czy morze ospate,

Jak cudne wzory na perskich dywanach

Budzg podziw swymi barwami -
Prawdziwe gwiazdy na oceanach!

Najbystrzejszy w catym morzu!
Jest radosny, wcigz harcuje,

A to tego lubi ludzi

| czasami ich ratuje.

RLIN

- Wyjatkowo szybka ryba,

Tnie swym mieczem wode w cwalée
Mimo swoich pieciu metrow,
Czesto skacze ponad fale!

Czy to jest chmura robaczkow?
A moze larwy piskorza?
Skadze, to smaczny skorupiak -
Zwany tez owocem morza.

Ptywa w wodzie jak motylek,
Ktory fruwa gdzies nad sadem,
Lecz uwazaj, bo jej ogon
Czesto wienczy kolec z jadem.

Najwieksze zwierze w historii Ziemi. ——
Stonie to przy nim mate pedraki... =
Dwiescie ton i trzydziesci trzy metry! )

A zjada tycie skorupiaki.

Skorupa ptaska i wielka,
Raz jest w gtebinach, raz brodzi.
Pod wodg bez oddychania

Wytrzyma nawet pie¢ godzin!

Wielka, grozna, czarno-biata,

Wzbudza wokot wielkg trwoge.

Dstre zeby rwa na strzepy -
epiej jej nie wptywaé w droge.



Sama nazwa juz przeraza -
Siedem metrow drapieznosci!
Gdy sie ryba ciut zagapi,
Whnet zostajg po niej osci...

REKIN WIELORYBI

To najwieksza znana ryba,

Cos jak pociag, wraz z peronem!
Mimo tego jest niegrozna -

Zywi sie tylko planktonem.

KRAB JAPONSKI

Jak na kraba, jest olbrzymi -
Jego noga ma trzy metry!

Chcesz da¢ prezent stawonogom,

Kup sandaty oraz getry!

SLIMAK MORSKI

Piekny, barwny i niezwykly -
Az winniczek mu zazdrosci.

A najwieksza znana muszla
Mierzy prawie metr dfugosci!

MEDUZA

Blizej raczej do diabetka!
Bo w istocie to drapieznik

przes ac j ailem na a

towy, ullca mleszkanq raz napisac, jaklego elem
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Jak katamarz kiedy$ w szkole
Tuszu petna catkowicie.

Ale nim do wrogow strzela,
Zamiast pisa¢ cos w zeszycie.

Dorasta do czterech metrow

| wazy siedemset kilo!
Ceniony jest przez smakoszy,
Ktorzy sie nim posila.

KASZALOT

Gdy wieloryb schodzi w gtebie,
Nie jest zadng tajemnica:
Walczy tam na Smier¢ i zycie

Z olbrzymia katamarnicg!

MELANOCETUS

Dziwna nazwa, Smieszny wyglad,
A nad czotem lampka nocna -
Bo wcigz ptywa tak gteboko,

Ze w ciemnosciach mu pomocna.

ZABNICA

3 ofiare swojg czyha.
tbie wabik ma, jak wedka,

-
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