Pentru 2-4 jucatori — varsta de minim 8 ani — durata jocului: 10 — 20 minute

CONTINUT
60 de cari de joc cu animale: 30 de caracatite si 30 de crabi; 20 de casti de scafandru
numerotate de la 1 la 5; regulile jocului.

SCOPUL JocULUI

Pe toata durata jocului, vom Ihcerca s& adunam animale marine, in castile noastre de
scafandru: castigator va fi acela dintre noi care are cei mai multe puncte Tn momentul in
care toate cartile au fost jucate.

PREGATIREA JOCULUI

Fiecare jucator primeste la inceputul partidei, 5 carti “Casca de scafandru” numerotate
de la 11a 5 si le aseaza in dreptul sau, In ordinea crescétoare a valorii (vezi figura 1).
Cartile cu animale marine sunt amestecate si fiecaruia dintre noi 1i sunt date cate patru,
pe care le vom pastra in mana. Cartile ramase sunt agezate cu fata In jos intr-un teanc.

REGULILE JOCULUI
Acela dintre noi care reuseste s3 imite cel mai bine o caracatitd va avea dreptul sa inceapd
jocul. Vom juca in continuare Th sensul acelor de ceasornic. Cand ne vine randul la joc,
fiecare dintre noi alege una dintre cele patru ¢arfi cu animale pe care le are in mana si o
ageaza cu figura la vedere, Th mijlocul mesei de joc; apoi spunem cu voce tare valoarea
totald a céartilor aflate pe masa (crabi si caracatite)

Exemplu: (vezi figura 2):

Andrei pune pe masé o carte Crab 1 §i spune 1

Nina agaza o carte Caracatita 2 si spune 3 (1+2)

Mihai pune un Crab 2 si spune 5 (3+2)

Larisa pune un Crab 3 si spune 8 (5+3)

Dupa ce lasdm o carte pe masa, fiecare dintre noi ludm o alta carte din teancul din centru.
Vine urmatorul jucdtor la rand.

Cand un jucator spune 12 sau mai mult, el ia toate cartile de pe masa si le pune in Castile
sale de scafandru, in functie de valoare cartilor. Randul la joc revine urmatorului de la masa.



Vezifigura 3

Crabul 1 sau Caracalifa 1— in Casca de scafandru 1
Crabul 2 sau Caracatifa 2 — in Casca de scafandru 2
Crabul 3 sau Caracatifa 3 — in Casca de scafandru 3
Crabul 4 sau Caracatifa 4 — in Casca de scafandru 4
Crabul § sau Caracatifa 5 — in Casca de scafandru 5

Totusi ntr-o Casca de scafandru poate exista un singur tip de animal: Caracatitele si
Crabii se detesta! Cand unul dintre nai ia toate cartile de pe masa printre care si una
cu o valoare egala cu cea a unei carti deja aflate in Castile sale de scafandru, va
trebui sa renunte la ambele carti cu aceeasi valoare!

Exemplu (vezi figura 4): un jucator se alege cu un Crab 3, dar are deja
cdteva Caracalite 3 in Casca sa de scafandru numarul 3. El va trebui
sa renunte imediat la Crabul 3, precum gi la 0 Caracatifa 3.

SFARSITUL JocULUI

In momentul in care stiva de carti din centrul mesei de joc se termina, partida este si ea
incheiata. (Dac4 la finalul ultimei runde valoarea totala a cartilor aflate pe masé nu
depaseste 12, acestea nu sunt numarate si jocul se Tncheie). Fiecare 1si numara
animalele din Castile sale de scafandru gi acela care cumuleaza cele mai multe
puncte, castiga!

Exempiu (vezi figura 5):
In Castile sale de scafandru, un jucétor are:
3x Crab 1

+

1x Crab 2

+

2 x Caracatitd 3

+

1 x Caracatita 4

+

1 x Caracatita 5

= 20 animale

VARIANTA PENTRU JUCATORI CU MEMORIE BUNA

Regulile raman aceleasi, singura diferenta fiind ¢a in loc s punem cartile pe masa cu
figura la vedere, le agsezdm in vraf pe mijlocul mesei de joc, astfel incat ultima carte
agezata s le ascunda pe cele de dedesubtul sau, jucate anterior. Vom fi nevoiti astfel
s& memordm animalele din grdmada, daca nu vrem s3 avem o surpriza neplicutad cand
le ludm de pe masa ! (vezi figura 8)
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