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Tine-ti respiratia!

Un joc “de profunzime” pentru 3-6 jucatori,
dela 10 aniin sus

Comori scufundate stau ascunse sub
suprafata sclipitoare a marii. Se spune ca
lucrurile care dispar in  Triunghiul
Bermudelor nu mai apar niciodata. Cu
toate acestea, un grup de scufundatori
curajosi se aventureaza in adancuri si
chiar gasesc bogatii imense acolo. Dar
acolo este si Paznicul Comorii, pandind de
pe fundul marii. Fara nici un sunet,
diabolica sirena 1isi strange mainile
solzoase in jurul gatului primei sale
victime.

Acum trebuie sa decizi rapid: iei o alta
comoara sau o gura din aerul de care ai
atata nevoie?

Continut:
92 de carti:
1 carte Sirena

28 carti cu Comori
63 carti de Scufundari

Obiectivul jocului:
n 5 runde, incercati impreun3 s salvati mai multe comori din adancuri decat poate sirena s3 apere.

Pregatirea jocului:

n fiecare runds, veti pune tot atatea cérti cu comori cati scafandri participd la joc; ceea ce inseamna cd pentru un joc de 3 jucdtori, veti
pune trei carti, pentru un joc de patru jucdtor, patru carti, si asa mai departe. Asigurati-va ca aveti suficient spatiu sub aceste carti astfel
Tncat sa puteti pune 10 carti in fiecare coloana. Amestecati bine cele 63 carti de scufundare. Fiecare jucator primeste 12 carti (cu exceptia
jocului de sase jucatori, caz in care fiecare jucator primeste doar 10 carti). Asezati cartea Sirena pe masa deasupra cartilor comoara.

teanc de carti de scufundare teanc de carti cu comori

‘Eaﬂllﬂ

Carte sirena

Carti cu comori



Pe parcursul jocului, comorile pe care nu ati reusit sa le smulgeti de la sirena in
rundele individuale vor fi colectate sub cartea Sirena. La sfarsitul jocului, sirena
va nscrie tot atatea puncte de aparare cat insumeaza numerele cele indicate pe
aceste Carti cu Comori.

Bermuda este un joc cooperativ, in care toti jucatorii se scufunda impreuna. Veti juca contra timp. Si daca va intrebati de ce nu exista nici o
clepsidra in joc - este pentru ca dvs. sunteti cronometrul! Acesta este modul in care functioneaza:

Dupa ce ati luat cartile de scufundari nesortate in maini, unul dintre voi da semnalul pentru scufundare. La "3", toti respirati adanc si sa
inceapeti Tn acelasi timp sd aranjati cartile. Puteti face asta cat timp - toti, impreund — va tineti respiratia. De Tndatd ce unul dintre voi
respira, el cade in ghearele sirenei ... runda se incheie imediat.

Pentru a lua comorile, trebuie sa Tndepliniti doua conditii:

1) Trebuie sa va scufundati la fel de adanc cat indica valoarea adancimii de pe fiecare carte comoara.
Valoarea adancimii pe fiecare carte Comoarad aratd cat de adanc trebuie sa te scufunzi, ceea ce Tnseamna cate carti de scufundare trebuie
sa joci sub aceasta carte Comoara pentru a ajunge comoara.

in acest exemplu, trebuie si existe exact 6 carti Scufundare - nici mai mult, nici mai putin -
situate sub carte la sfarsitul rundei.

2) Trebuie sa asezati numarul corect de carti Scufundare.

Toti jucatorii joaca cartile de Scufundare simultan sub toate Cartile cu Comori asezate; sunteti
liberi sa le plasati unde doriti. Trebuie sa respectati o singura regula: o carte de Scufundare
trebuie sa fie intotdeauna conectatda fin ordine crescatoare sau descrescatoare pe cartea
Scufundare jucata anterior Tn coloana alesa. Aceasta inseamna cd puteti conecta fie un "2" sau
"4" la un “3” asezat.

Nota: "1" si "9" sunt considerate numere vecine; aceasta inseamna ca puteti conecta "2" sau
"9" laun "1” asezat, sau un "8" sau "1" la "9".

Cat ar putea fi suficient de adanc?
Aveti grija sa nu jucati mai multe carti de Scufundare sub o Carte cu Comori decat este necesar acolo; altfel va scufundati sub comoara.
Cartile deja asezate nu pot fi luate inapoi, nici mutate pe alte coloane de carti. Desigur, nu puteti vorbi cu un altul sub apa, dar vi se permite
sa comunicati prin semne.

Sfarsitul unei runde:



Daca unul dintre voi respira, se Incheie imediat runda. Nu aveti voie sa jucati nici o carte Scufundare. Acum, veti afla ce Carti cu Comori
merg la jucatori si care merg la sirena.
Exemplu de evaluare:

Prima coloana trebuie sa aiba 10 carti de Scufundare.
Dar existad doar 8 - in consecinta, Cartea cu Comori
merge la sirend. Acesta este plasata sub cartea Sirena.
Cartea cu Comori din a 2-a coloana, de asemenea,
merge la sirend, pentru urmatoarele doua motive: 1)
un "3" este situat pe un "1" la sfarsitul coloanei; 2)
coloana are mai putin cu o carte de Scufundare decat
necesarul de adancime 9. Coloana 4 contine numarul
corect de carti, dar existda un "5" peste "7"; De aceea,
aceasta comoara merge la sirend, de asemenea.
Coloanele 3 si 5 sunt corecte; ceea ce inseamna ca
aceste cdrti cu comori merg la jucatori. Ei le colecteaza
cu fatain jos.

in cazul in care Cartile cu Comori au fost rezolvate,
urmatoarea runda fincepe: se aseaza noile carti

comoara, se amesteca bine toate cartile de Scufundare
Coloana 1 Coloana 5 si se impart, in numarul aplicabil, jucatorilor.

Sfarsitul Jocului si scorul final:

Numarul de Carti cu Comori al jucatorilor vs. puncte de aparare sirena:

Jocul se termind dupa 5 runde. Dupd a 5-a rund3, jucitorii verificd dacd vanatoarea de comori a avut succes. Tn acest scop, numarati toate
Cartile cu Comori pe care le-ati colectat impreund, fin timpul jocului. Jucatorii Tnscriu un punct pentru fiecare Carte cu Comori . Luati
apoi Cartile cu Comori care au fost plasate sub sirena in timpul jocului, si adunati punctele de aparare indicate. Acum comparati punctele
voastre cu punctele de aparare ale sirenei:

 Daca aveti mai multe Carti cu Comori decat numarul de puncte de aparare ale sirenei, vei castiga jocul.

e Daca ati reusit sa salvati mai putine Carti cu Comori din mare decat numarul de puncte de aparare ale sirenei, atunci castiga sirena.
Acum depinde de voi, daca indrazniti sa coborati in adancimile intunecate din nou...

Avertisment pentru sanatate:

Nu te lasa pacalit de chemarea sirenei! Bermuda este un joc in care prea multda ambitie poate fi ddunatoare. Ar fi mai bine sa se joace o
runda cu o comoara mai putin decat sa te expui prea mult lipsei de oxigen! Jocul, de asemenea, devine un pic mai usor daca sunteti de
acord ca jucatorii au voie sd sorteze cartile Scufundare in mana, inainte de scufundare.

Nota pentru scufundatorii profesionisti:

Din pdcate, acest joc este prea usor pentru voi, dar, desigur, puteti incerca sa vedeti cat de multe comori si cate scufundari sunteti in stare
sa obtineti cu o singura respiratie. Apoi sirena se retrage intr-un acces de furie in spatele recifului (adic3, inapoi in cutie).
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