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V hlubindch ocednu Zije podivny a tajuplny tvor. Zndmo je
o ném pouze to, ze md Gzdsné bdrvend chapadla. Védei uz
se k Duhové meduze, jak tomuto tvorovi Fikaji, nékolikrét

vypravili, dle dosud se ji nepovedlo vyfotit. Spoléhajf
nd tebe, neohrozeny prazkumnikul
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Potop se do hlubin ocednu, ndjdi Duhovou meddzu a vyfot’
Jjeji krésnd chapadla. Bude$ muset byt chyttejsi nez ostatni
prazkumnici, protoze Duhovou meddzu v celé své krase
muaze zdachytit pouze jeden z vés!
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Piiprave hny

Priprava hry
pro i hréce
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Polozte vechny &tyfi karty
Duhové meddzy doprostied
stolu d sestavte tohoto
tvord podle obrazku. Poté
ofolte karty meduzy tak,
aby poéet viditelnych
symbol % nd rohu karet
odpovidal pottu hrada
Gtastnicich se hry. Télo
Duhové meduzy je pro
vdechny hrade stejné, dle
kazdy sedi u svého vlastniho
chapadld, jemuz bude
pomdhat rist.

Polozte viechny &tyfi
karty konegki chapadel
pobliz Duhové meduzy.
Pouziji se az na konei hry
nebo pfi varianté Profesor
ocednologie (viz strana 8).

Zamichejte véech 60 karet
chapadel a dejte kazdému
hraci jednu kartu, licem
dola.

Ze zbytku karet utvoite
dobiracf baliéek a polozte
Jjej doprostied stolu licem
dold.

Kazdy hrac si vybere jedno
z chapadel Duhové medzy.
V kazdém kole bude ke
svému chdpadlu prikladat
kartu.

Hra¢, ktery se naposledy
koupal v moti (nebo ten
nejmladsn, obdrzi kartu
vedouctho priizkumnika

d vezme si jednu kartu
navie. Pak zahdjf prvni kelo.
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Cil hwy
Cilem hry je posklddat chapadlo, ve kterém bude série
peti karet stejné barvy (esti karet pfi he dvou hraga).

% Piehled kolo

Béhem svého kola musf kazdy hraé odehrat tti akce

‘ v fomto poradt:
\ 1 VZIT SI KARTU S CHAPADLEM

2 UMISTIT KARTU S CHAPADLEM

J DAT KARTU SVEMU SOUSEDOVI

Hrdje se po sméru hodinovych rucicek.

VZIT SI KARTU S CHAPADLEM

Hrag, kterg je na tahu, si z baliéku karet chapadel vezme
Jjednu kartu Nikomu dal$imu ji neukazuje.

UMISTIT KARTU S CHAPADLEM

Vyberte jednu ze i karet, které nyni méte v ruce, -

d pfidejte ji ke svému chdpadlu v souladu s bdrevnymi %y
pravidly. Kazdd kartd chapadla ma dvé barvy, ale_jen‘jedna“f.'.‘;-&\
Je vyuzita pri skladanf vasi série karet. -» TP,
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Piiklad

Ondra v prvnim kole polo?f kartu se #luto-zelenym chapadiem (.
V dalim kole zahraje kartu se zluto-oranzovym chapadlem (B).
Tyto dvé karty tvofi sérii, nebot’ maji jednu spoleénou

barvu: Zlutoul
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Vidy musfte néjakou kdrtu zdhrét, tfento tah nelze
vynechat! Nékdy nebudete moci zahrét kartu, kterd

by prodlouzild vasi soutdsnou sérii. V takovém pifpadé
musite zahrdt jednu z karet ve vasi ruce d zacit na svém
chapadle novou barevnou sérii.

Prazkumnikav tip: Pokud musfte rozehrét novou sérii,
zkuste zahrét kartu, které odpovidd jedna z barev

nd pfedchozf karté. Rdzem tak budete mit fadu dvou
odpoviddjicich karetl

Piiklad

~ Ondra uz umistil jednu Zluto-zelenou kartu a jednu zluto-

ordnzovou kartu. V ruce uz dle nemd zadnou Zzlutou kartu,
takZe musf zahrét kartu jiné barvy. Rozhodne se polozit
ordnzovo-modrou kartu, d zaéne tak novou sérii oranzovych karet.
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DAT KARTU SVEMU SOUSEDOVI

Poté, co hrat poloZil kartu ke svému chapadlu, vybere jednu
ze dvou karet, které mu zuastaly v ruce, d da ji sousedovi
po své levici. Na konci kola tedy hraci ziistavd v ruce pouze

Jjednd karta

Prazkumnikav tip: Nez déte svému sousedovi kartu,
podivejte se, na jaké sérii pracujel

Karty setkani

K Duhové meduze obtas pfipluji zvédava zvitatka a objevi
se nd nékterych kartdch chapadel Dejte si pozor

na Zrdloky, hejnd ryb ¢i dokonce vzdcné exemplare, které
najdete na kartéch setkanfl Jakmile zahrajete kartu
setkani, okamzité vyhodnot'te jeji Géinek:

Zralok: Ale ne, Zralok! Copak chce? Pro jistotu

byste radéji méli zmizet. Vyberte si
soupere a odeberte poslednf karty,
kterou poloZil Tato karta

se vraci do krabice. ey,

Hejno ryb: Tyfo ryby pl y o o
Jnory 4 yory ypaVOUPOSpOU. - =
Priplouvd jich vic a vic a nenf uZ il & ok
vidét zhola nic.. lyberte si hrate t‘f x
d ten musi zdahodit jednu kartu z ruky. Misto ni "

si okamzité vezme jednu novou kartu. "i

‘}{Q Vzéeny exempléi Tahle rybka md tfolik

; } azasnych barevl Vyfot'te siji a pfidejte

z do své sbirky. lezméte si jednu novou kartu
d pak vyberte ze svych karet jednu, kterou

pfidate ke svému chapadlu. Ve svém tahu tak
pfilozite 2 karty chapadel.
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Kenec by
Jakmile hra¢ na své chapadlo poloZi pétou kartu stejné ‘,
bdrvy zd sebou, okamzité vyhrdva hru. Poté si vybere

Jjednu z karet koneéké chapadel, priloz{ ji na $pitku svého
chapadld d vyhlasf své vitézstvi

Hra skontf i tehdy, dojdou-li karty v dobiracim balitku.

V fomto pfipadé se vitézem stévd hra¢ s nejdelsi barevnou
sérif ve svém chapadle (i kdykoliv dffve vytvorenou).

V pfipadé remizy se hrdc¢i z vitézstvi raduji spoletné.
Skvél prace, prazkumnikul Uspésné jsi vyfotil Duhovou
medlizul Diky tvym snimkim se o ni védci zase néco
nového dozvéd]

Driklad

Ondrovi se v priilbéhu hry povedlo poloZit Etyfi oranzové karty
zd sebou. Béhem svého kold zahraje oranZovo-Gervenou kartu,
&imz dokondi sérii péti oranzovych karet. Nyni je jeho chapadlo
- kompletnf a okamzité vyhréva hrul
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Vitézstvi ve hfe dvou hracl »™»* &
Pti hite dvou hr&él vyhravé ten hrac, ktery jako prvni
posklada sérii $esti karet stejné barvy.
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Prefesor oceanelogie

Jakmile uz budete pravidlim dobfe rozumét, mazete pfi svych hrach
vyuzit i Etyfi karty s konecky chapadel: Béhem pripravy hry dejte
kazdému hréci jednu ndhodné vybrdnou kartu s kone¢kem chapadld,
licem dold. Kazdy hra¢ se skryté nd svou kartu podivé, aby zjistil, jaky
Jje jeho tajng cil hry. Kazd{ koneéek chapadla md tfi barvy d abyste
vyhréli, musf se vae série péti (i desti) karet skladat z jedné

z téchto 1if barev.

Kdyz hrag dokongf sérii péti karet (desti karet ve hie pro dva hrage),
nevyhrévé okamzité. Musi ve svém dal$im kole odhalit konetek svého
chdpadla, dby ostatnim ukdzal, ze je porazill
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Piikiad 74 4 26
Na zagatku hry dostal Ondra oranZovo-zeleno-terveny konetek
chdpadla. Ted' pravé zahrél svou patou kartu, diky které dokondil

sérii ordnzovych karet. V dalsim kole ukéze svoji kartu s konetkem
d pfilozi ji ke svemu chapadlu. Ondra vyhréavéd hrul
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