Jun Sasaki - Oink Games - 2014

Globokomorska dogodivscina

Igra tveganja - 2-6 - 30 min

CiLJ)
V treh potopih prinesi v podmornico najvec zaklada. Kar ostane pod vodo, ne steje nic.

POTEZA

Poteza ima Stiri korake. 1. Dihaj: zmanjsaj skupni zrak za $tevilo zakladov, ki jih nosis. 2. Odloc¢i smer: lahko se
obrnes proti podmornici, vendar samo enkrat na potop in nikoli nazaj navzdol.

3. Plavaj: vrzi obe kocki in od vsote odstej Stevilo zakladov, ki jih nosis; rezultat je lahko 0. 4. Zaklad: ne stori
ni¢, ali poberi zaklad pod sabo, ali odlozi enega svojih na prazen zeton.

25 20 15 10 5 0

A O O O

0-3 4-7 8-11 12-15

Zrak je en skupen merilnik 25-0. Oblika zaklada pove globino in razpon skrite vrednosti.

Zrak je skupen

To je bistvo igre. Vsi potapljaci dihate isti zrak, merilnik pa se za¢ne na 25. Ce ne nosi nicesar, zrak ob tvoji potezi
ne pade.

Ko zrak pade na 0, dokoncas potezo in potop se konca. Vsi, ki $e niso v podmornici, izgubijo ves tokratni tovor.

Vec ko nosis, pocasneje plavas in hitreje porabljas skupni zrak. V podmornico se vrnes, ko te premik ponese mimo
zacetka steze; nato ne igras vec in ne porabljas zraka.

25-2=23

Dva zaklada pomenita -2 zraka na zacetku poteze in —2 od vsote kock pri plavanju.

Konec potopa. Izgubljeni zetoni gredo na konec steze v kupcke po najvec 3. Vsak kupcek od zdaj Steje kot en zeton.
Odstrani prazne zetone, zapri vrzeli, zrak nazaj na 25; zacne tisti, ki se je vrnil zadnji.
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Pri 0 prezivijo le zakladi v podmornici. Izgubljene zlozZi na konec steze v kupcke po najvec 3.

Zakladi, tocke in skatla

Steza vodi od podmornice navzdol in globlje ko gres, vrednejsi je zaklad. Vrednosti med potopom ne gledas: trikotni
0-3, kvadratni 4-7, petkotni 8-11, Sestkotni 12—-15.

Po tretjem potopu razkrij ves varno prinesen zaklad in sesteji vrednosti; najve¢ zmaga. Ob izenacenju zmaga tisti z
vec zakladi vecje globine.

V $katli: podmornica z merilnikom zraka, 2 kocki z vrednostmi 1-3, 6 potapljacev, 12 praznih Zetonov in 32 zakladov.

Vir: Oink Games. Diagram je izviren.

Podrobnosti, ki Stejejo

Pred metom napovej vrnitev; v tej izdaji se sme$ obrniti samo, Ce ze nosis zaklad. Polja z drugimi potapljaci preskodi
in jih ne $tej. Ce doseze$ konec poti, se tam ustavi. Pobrani zaklad nadomesti s praznim Zetonom.

Na zacetku vsakega potopa skrito premesaj zaklade znotraj vsake globine. Vsak poznejsi kupcek Steje kot en zaklad
za zrak in premik, Ceprav ob koncu prinese vsoto vseh svojih vrednosti.

Dodatni viri: Qink rules transcription
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https://oinkgames.com/en/games/analog/deep-sea-adventure/
https://cdn.1j1ju.com/medias/57/db/4b-deep-sea-adventure-rulebook.pdf

