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1-5 hracl - 45—-60 minut - od 10 let
V této hte se chopite role biologll zamérenych na motskou faunu. Vasim objektem zajmu je Zivot v réznych hloub-

kovych zénach svétovych mofi a oceanl: v barvami hrajici Oslunéné z6né pfi hlading, stinnéjsi Soumracné zoné
atemné Pllnocni z6né v hlubinach.

UVOD A CiL HRY OBSAH

Béhem hry se budete snaZit identifikovat @ pozorovat — PFIPrava Ny .....cecceceeeeceenenieesienencieneneeseeseenenens 2
vlastni kolekci ryb ve svém segmentu ocednu (dale pro
zjednoduseni ,vas ocean®) a po dobu 4 tydn( ji bed-
livé zkoumat. Viyzkumny projekt probiha ve 3 lokacich  Konectydne ......cccveeeeveeveveeereereereeeeeeeeereereerenenes 8
(sloupcich) ponoru, kazdy z nich je vhodny pro jiny spe-

Prabéh hry .........coueceesi i S B 200 S VOSSN 4

cificky aspekt vageho projektu: Konec hry..... AL Lo SR 8
o roz3ifovani vagT kolekce ryb, DlleZité koncepty Nry wocceeeveeeeeeceeeceeceeeieeeeenens 9
« nové nélezy Cerstvé nakladenych vajicek, Biologicka realita .......cceveereeeeceenreenseennenseenseeeneenes 11
o lihnutf potéru z vajicek a vytvafent jeho hejn. Prehled symbold .....ccveeeveeeeeecieeiecieeceeceeeeeeeens 12

S postupnym ponofovanim do stale vétSi hloubky

budete ziskavat rdizné vyhody a s nimi spojené body.

Komu se podaii ziskat nejvice bod za ryby, vajicka, po-

tér, hejna a splnéné dkoly, zvitézi.

5 osobnich desek oceanu 9 desticek Gkold 30 figurek potapéci 1 Zeton zac. hrace

(po 6 v 5 barvach hraci) Ve

geigr ©

90 Zetond vajicek/potéru 5—prehledovych s
(oboustranné, vajicka na
jedné strané, potér na druhé)

= =
m 1 bodovaci zapisnik

40 Zeton( hejn

10 startovnich karet ryb

m
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Herni materidl pro sélovy reZim je uveden v pravidlech sélového reZzimu.
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krabicka na karty
a 2 broZury pravidel.
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PRIPRAVA HRY
SPOLECNE PRVKY

0 Viytvofte na vhodném misté na stole obecny bank Zeton vajicek/potéru a Zetond hejn.

m Zamichejte 10 startovnich karet ryb a vytvorte jejich balicek licem doll pobliZ banku Zetond. Tyto karty
poznate podle tmavé sedych roh( a svétlejsiho rubu, neZ maji ostatni karty ryb.

@ Zamichejte 125 karet ryb a vytvorte jejich balicek licem doll vedle startovnich karet.
(@ Polozte na stil desku dkoli a pfipominek:
e Hraje-li byt jediny hrac svou prvni partii, pouZijte jeho stranu A.

e V ostatnich pfipadech mdZete pouZit libovolnou stranu — na strané B se pouZiva nahodny vy-
bér desticek dkold a plati bonus 3 bodl pro hrace, ktery v daném tydnu splni Gkol nejlépe.
PFi pouZiti strany B ndhodné vylosujte desticky Gkoll pro tyden 1, tyden 2 a tyden 3 a vyloZte je na
pfislusna pole desky, aby cary na destickach Gkoll a desce byly spravné zarovnany.

PRIPRAVA JEDNOTLIVYCH HRACU

Q KaZdy hrac si pfed sebe na stil poloZi jednu osobni desku oceanu.
@ Kazdy si zvoli barvu a vezme si odpovidajicich 6 figurek potapéci

G Na obé policka pro startovni vajicka (na polich s pfedtiSténymi rybami — na kaZzdé desce oceanu jsou
3 predtisténé ryby, tyto ryby se pro vSechny Gcely pocitaji, jako by to byly vyloZené karty ryb) poloZte
po 1 Zetonu vajicka.

Q PoloZte 1 Zeton potéru na policko pro startovni potér.

G Rozdejte kazdému hraci 2 startovni karty ryb. Kazdy si své dvé karty vyloZi licem vzh(ru do sloupce
vedle své desky oceanu dle obr. Kartam v tomto sloupci fikame ,karty v ruce®. Pfipadné zbylé startovni
karty vratte do krabice.

G KaZdému rozdejte 3 karty ryb které si kazdy vyloZi licem vzh(ru do rady pod své startovni karty Vsech-
ny karty v ruce jsou verejna informace po cely priibéh hry.

@ Hrac, ktery se naposledy potapél, si vezme
Zeton zacinajiciho hrace.

POPIS DESKY OCEANU

Q 3 sloupce ponoru oznacené symboly barevnych ploutvi

e 3 hloubkové zény (Oslunéna obsahuje 3 fady,
Soumraina M 1¥adu, Pdlnocni ’\. 2 fady)

€) Ustifeky (%) - homi fada poli

Q Extrémni hlubina (M) - spodni fada poli

a Policka vstupnich efektd jednotlivych zon

@ Poliko pro figurky pfi provedeni akce VYLOZENI KARTY RYBY

0 Policka pro figurky na dné sloupcl — vpravo policko pro
prvni ponor v daném sloupci, Siroké policko vlevo pro
dalsi ponor(y) vdaném sloupci

e
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PRUBEH HRY

Hra se hraje na 4 kola, kterym fikame tydny. V kaZzdém z nich provede kazdy hrac 6 tahd, ke kazdému vyuZzije
jednu svou figurku (ano, tyden ma zde jen 6 pracovnich dni, i Stvofitel sedmého dne odpocinul). Celkové

tedy bude mit kazdy hrac ve hie pfesné 24 tahd.

Béhem svych tahll budete vykladat na svou desku ocednu karty ryb (na zacatku hry obvykle levnéjsich, poz-

déji drazsich), pokladat na né Zetony vajicek (zpocatku) a potéru (pozdéji) a tvofit z potéru hejna (spiSe
v zavéru). Béhem hry budete vyuZivat efekt( svych karet (maji troji rizné ¢asovani), efektl sloupcli ponoru
a na konci kazdého tydne vyhodnocovat splnéni Gkoll ¢i poZadavki. Vasim cilem je ziskat béhem celé partie

co nejvice bod(.

PRUBEH TYDNE

Pocinaje zacinajicim hracem a dale po sméru hodinovych rucicek budete postupné provadét své tahy.

Ve svém tahu provedete jednu ze dvou moZnych akci: (A) vyloZeni karty
ryby, nebo (B) ponor.

VYLOZENI KARTY RYBY

Vyberte sijednu z karet ryb v ruce, zaplatte na ni uvedené naklady a po-
loZte ji na svou desku oceanu. Tato akce tematicky predstavuje, Ze jste
danou rybu v ocednu identifikovali.

Provedte nasledujici kroky v uvedeném portadi:

1. UMISTETE 1 SVEHO POTAPECE na Sedé policko v levém hornim rohu své
desky oceanu.

2.Vyberte si 1 ze svych karet v ruce a ZAPLATTE NAKLADY na ni uvedené:

e odhozenfjiné karty nebo karet z ruky ([l - odhozené karty pu-
tuji na vasi esobni odhazovaci hromadku licem vzhdru,

e odhozeni Zetonu vajicek () nebo potéru (M) nebo hejna
(symbol /g§) — ty miZete odhodit z kterékoli karty ryby na své
desce oceanu a vraceji se do banku,

e serani jiné vasi ryby (L) — v tomto pfipad& musite nové vylo-
Zenou kartou prekryt jinou kartu ryby, ktera uz na vasi desce leZi.

SeZrana ryba musi byt kratSi nez ryba nova, podrobny popis karet .

ryb viz dale.

3.VYLOZTE ZVOLENOU KARTU RYBY na nékteré pole své desky (prazdné, po-  Oglynins
kud neni Zadna ryba seZrana, nebo obsazené, pokud nova ryba pa-
vodni seZere). P¥i vyloZeni nové karty dale plati nasledujici pravidla:

o ZONY: Na kaZzdé kart& ryby je uvedeno, ve které hloubkové zoné

e SLOUPCE PONORU: Na nékterych kartach ryb je vpravo uveden
barevny pds oznacujici, Ze dana ryba se mGzZe vyskytovat pou-
ze v daném sloupci. Tyto karty smite vylozZit jen do pfislusného
sloupce. Neni-li uveden Zadny sloupec, miZete kartu vylo- - .
Zit do kteréhokoli sloupce. OO o 4

% v b % a m»’
e VAJICKA/POTER: Pokud na poli, kam hodlate novou kartu vy- - %
loZit, leZi Zeton Ci Zetony vajicek/potéru, pfemistéte je na ) O —— jO.q
nové vyloZenou kartu. 5 . D
i

m(Ze dana ryba Zit, musite ji tedy vyloZit do jedné z uvedenych q
z6n. z
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o SEZRANi RYBY: Nova ryba milZe seZrat rybu, jejiZ karta byla vyloZena
dfive — nékdy jako soucast tGhrady nakladl vyloZeni nové karty
(4, ale mGZete to provést i zamérné:

— Zerouci ryba musi byt vzdy delSi neZ ryba seZrana, nikdy ne ob-
racené (délka je na kazdé karté uvedena, viz dale),

— leZi-li na karté seZrané ryby n&jaky Zeton Ci Zetony (vajicka/ po-
tér nebo hejno), poloZte je na nové vyloZenou kartu,

— karta sezrané ryby z(istane leZet zasunuta pod novou kartou az
do konce hry, kdy za ni dostanete 1 bod (bez ohledu na jeji hod-
notu, efekty atd., viz té7 dale). Nepo(ita se vsak uZ jako ryba ve
vaSem oceanu pro zadny Gcel.

4.Provedenti efektu s ¢asovanim VYLOZENI: Ma-li nové vyloZena ryba
efekt s timto ¢asovanim, mdZete ho provést — neni to v3ak povin-
né. Ma-li efekt vice sloZek, mlzZete je provést v libovolném poradi.
Plsobi-li efekt na vsechny hrace (oznaceny,,pro viechny“ a symbo-
lem , mlZe se kazdy hra¢ sam za sebe rozhodnout, zda ho pro-
vede nebo ne, bez ohledu na to, jak se rozhodl kterykoli jiny hrac.
Jednotlivi hraci vyhodnocuji efekt po sméru hodinovych rucicek.

POPIS KARTY RYBY

NAKLADY: Symboly v levém hornim rohu udavaji,
jaké naklady musite uhradit v okamZiku vyloZe-
ni této karty na svou desku oceanu (zde odhodit
2 7etony potéru a sezrat rybu). Naklady mohou za-
hrnovat také odhozeni Zetond vajicek, hejna nebo
odhozeni karty ¢i karet z ruky.

pomoci symbold

tor).

d

ZRALOK V'V
LIDOZRAVY
Carcharodon carcharias

ZONA: Zde je pomoci
symboll uvedeno,
do kterych zén lze
danou kartu vylozit

(zde kterakoli zéna). #.

HOHD

BODY: Zde je uvede-
no, kolik bodl za
tuto rybu ziskate pn#ﬂD
zavérecném bodova-
ni (zde 10).

DELKA: Délka je dlezi-
ta pro vyhodnocovani,
ktera ryba miZe seZrat
kterou (zde 600 cm).

na k

Tento znamy predadtor, zvany téz ,Zralok

bily“,je nebezpecny i pro ¢lovéka. On sam
je 7fobfas loven kosatkami.

BIOLOGICKA ZAJIMAVOST: Tento text
uvadi zajimavosti o dané rybé,
ma jen ilustrativni charakter.

VELIKOST: Pomoci tohoto symbolu je znazornéno,
zda |de o rybu velkou “’, stfedni Wnebo ma-
lou ‘L . To ma svdj vyznam pro ucely nékterych
efektdl (zde velkd).

Nékteré efekty se odkazuji i na Gsti fek (tj. nejvySsi

zda ma ryba néjaké zvlastni
schopnosti (zde ultrapreda-

i
1

adu poli }) i extrémni hlubinu (nejniZsi fadu

o1

[ POLOREINOK KRIDLATY 7>}yl
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SEZRANA RYBA
VYLOZENI:

3

ZVLASTNi SCHOPNOST: Zde je

CASOVANI EFEKTU: Efekty
mohou mit jedno z téch-
to tfi Casovani: VYLO-
ZENI (bez barevného
zvyraznéni jako zde),
PONOR (hnédé zvyraz-
néni), nebo KONEC HRY
(Zluté zvyraznéni).

uvedeno,

VYLOZENT:
(pro viechny)

G
:

POPIS EFEKTU: Plsobeni
efektu je znazornéno
pomoci symboll. Vyu-
Ziti neni nikdy povinné.

—

azdou SLOUPEC: neni-li uvedeno

nic (jako zde), lze kartu
vyloZit do kteréhokoli
sloupce.

PRO VSECHNY: Je-li uveden tento sym-
bol, znamena to, Ze dany efekt plso-
bi na kaZdého hrace, kazdy si mdze
nezavisle na ostatnich zvolit, zda
efekt vyuZije. Pro lepsi zfetelnost je
totéZ pfipomenuto pod casovanim
efektu (viz vyse).

o




PONOR

Tato akce zahrnuje postup figurkou v jednom ze t¥i sloupcd shora dold a aktivaci efektl s Casovanim PONORU
karet, které v ném lezi. Tematicky znazoriuje védecké pozorovani a studium ryb v dané lokaci.

Provedte nasledujici kroky v uvedeném pofadi:

1. Zvolte si jeden ze t¥i sloupct (modry, fialovy, zeleny) a postavte na jeho horni policko jednu svou figurku

potapeéce.

2. Zkontrolujte, zda smite provést vstupni efekt jeho Oslunéné zény - to je mozné v pripadé, Ze v ni
v daném sloupci uZ mate vyloZenu alespoii 1 kartu ryby (predtisténé ryby se také pocitaji):

a. -: v modrém sloupci je to dobranf karty z balicku do ruky,

b. @: ve fialovém sloupci je to zisk Zetonu vajicka z banku a jeho poloZeni na libovolnou kartu ryby ve
vasem oceanu, kde dosud Zadny nelezi — pozor, na Zadné karté ryby nesmi leZet vice Zeton( vajicek
neZ 1, samozrejmé pokud Zeton nemate kam poloZit, vzit si ho nesmite,

G @ :vzeleném sloupci je to vylihnuti potéru — otocte jeden libovolny Zeton vajicek na své desce oce-
anu druhou stranou vzhdru (rovnéz zde plati, Ze pokud Zadny nemate, tento efekt provést nemizete).
Pokud na nékterém poli vasi desky v disledku provedeni tohoto efektu budou leZet 3 Zetony potéru
a vice, vytvorte hejno. Podrobnosti o hejnech viz str. 9.*

2 w¥

3. Posunujte svou figurku potapéce dold, postupné z jedné fady na dalsi, pficemZ mizZete aktivovat kazdy
efekt s Casovanim PONOR na kartach, na které vdaném sloupci narazite. Pfi vstupu do dalSi zony smite
provést i vstupni efekt zony, pokud v ni v daném sloupci mate vyloZenou néjakou kartu ryby. Takto po-

suiite figurku aZ na dno sloupce bez ohledu na to, zda je pfipadné néktera zéna prazdna.
a.Je-li efekt oznacen symbolem a textem ,,pro vSechny“ %, jako vZdy plati, Ze ho smi (po- o

NOR:
oy
stupné po sméru hodinovych rucicek a nezavisle na ostatnich) provést kazdy hrac. "—?’;:.@

b. VSTUPNI EFEKTY ZON: Stejné& jako pfi vstupu do Osluné&né zény plati i u Soumra&né a Palno&ni
z6ny, Ze smite provést jeji vstupni efekt, pokud v této z6né& mate v daném sloupci vyloZenu

alespon 1 kartu ryby (jako vyloZena karta se pocita i pfedtisténa ryba na desce).

4. Provedeni efektu dosazZeni dna: Pokud jste vdaném sloupci provadéli prvni po-
nor v praveé probihajicim tydnu, postavte figurku na policko vpravo  a proved- .
te efekt dosazeni dna. Pokud vSak to neni prvni ponor v tomto sloupci v probi- \ s
hajicim tydnu (tj. béhem tohoto tydne jiZ jste provadéli ponor v daném sloupci

jinym potapécem a policko vpravo uz je obsazeno), postavte figurku na Sedé
pole vlevo a Zadny efekt neprovadéijte.

*Pokud se po vylihnuti potéru na jednom poli vaseho ocednu nachdzi alespon 3 Zetony potéru (a soucasné na
ném dosud neni hejno), utvoii nové hejno. Na str. 9 najdete podrobnosti o tvorbé hejn.

BliZs1 vysvétleni symboll rlznych efektl karet najdete na str. 12 ¢i na prehledovych listech.
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PRIKLAD PONORU

RGZovy hrac si zvoli fialovy sloupec. llustrace zachycuje stav na zac¢atku akce. Hrac postupuje takto:

0 Postavi figurku na vstupni policko a pro-
vede vstupni efekt Oslunéné zény (ma
v ni hned 3 karty ryb) — smi na kteroukoli
kartu ryby na své desce (i v jiném sloup-
ci) poloZit Zeton vajicka, kde dosud Zad-
ny neleZi, napf. na predtisténou rybu
Hlavoun bézZny v levém sloupci.

a Provede efekt karty Chrochtal praseci
(008), jeho casovanije PONOR a zname-
na, Ze ziska 1 Zeton vajicka.

6Dal§|’ na fadé je karta Tunidk pruhova-
ny (114), ma efekt s ¢asovanim PONOR,
riZovy smi provést lthnuti potéru. Otoct
Zeton vajicek na karté Chrochtala stra-
nou potéru vzhlru. ProtoZe tento efekt RIS et | 8
je ozna&en ,,pro viechny*, smé&ji ho pro- M v =g me T oiom 96
vést i viichni ostatni hraci, i kdyby ho [
rizovy nevyuZil.

@ DalSi v poradi je ryba Ostroun krdtkotrn-
ny (112), ale ta Zadny efekt s Casovanim
PONOR nema, takZe rGZovy postupuje
dal bez efektu.

eFigurka dorazila na vstupni policko
Soumracné zony. V ni rZovy rybu ma
(jak vime, predtisténé také plati), takze
vstupni efekt smi provést. Dostane dalsi
Zeton vajicka.

@PFedtiéténé ryba nema vibec Zadny
efekt, takZe se nic nedéje.

@ Ve fialovém sloupci Palnogni zény ri-
Zovy hrac¢ zadnou rybu nema, takze na
vstupni efekt nema narok.

@ Figurka dosahla dna' . )Jedna se o prv-
ni ponor ve fialovém sloupci v tomto
tydnu, takZe r(Zovy postavi figurku na
policko efektu dosaZeni dna a provede
ho — vezme si a na libovolnou svou rybu
umisti dalsi Zeton vajicka*. P¥i pfipad-
ném dalSim ponoru v tomto tydnu uz
tento efekt znovu provadét nebude, a to
ani v pfipadé, Ze by ho pfi prvnim pono-
ru z jakychkoli ddvod( vynechal.

*Pozor: Pfipominame, Ze mate-li ziskat Zeton vajicka, ale nemate k dispozici rybu bez vajicka, kam byste
novy Zeton mohli umistit, viibec si ho neberete. Zisk vajicka v tom pfipadé propada! ¢
i
‘h
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KONEC TYDNE
Jakmile kazdy hrac provede 6 tah (tj. vyuZije vSechny svoje figurky), je tyden u kon-

. » A / A ; , TYDEN 1 TYDENZ
ce. Na konci 1., 2. a 3. tydne nasleduje vyhodnoceni tydne, na konci 4. tydne pak f

zavérené bodovani. - 1) |

VYHODNOCENi TYDNE @+@
1. Kazdy hrac vyhodnoti, jak splnil kol ¢i poZadavek daného tydne — ziska r V"]'EK“POTER RADY RYB

uvedené body za kazdy pozadovany prvek a zapiSe si je do zapisniku.

TYDEN 3 TYDEN 4
PRIKLAD: Na konci 1. tydne kaZdy ziskd 1 bod za kaZdy svij Zeton vajicka i potéru, takZe f ,,,ovme ety |
mate-li napf. 5 Zetonti vajicek a 2 Zetony poteéru, ziskdte 7 bodd. Na konci 2. tydne ziskd g
o v v ~ Py s A viech th
kaZdy 2 body za kaZzdou svou plnou Fadu karet ryb, takZe mate-li zcela zaplnéné 3 fady, v lib. pora
Ziskdte 6 bodii (znovu pripomindme, Ze se pocitaji i predtistené ryby). Na konci 3. tydne HEJNA Pott zav. bodovan.

se udéluji 2 body za kazdé hejno, madte-li tedy 4 hejna, ziskate 8 bod.i.

2. Hrajete-li se stranou B desek Gkold a pfipominek, ziska v kazdém z tydn(i 1 aZ 3 prémii 3 body ten hrac, ktery
za Ukoly/poZadavky ziskal bod nejvice. V piipadé shody dostanou 3 body vSichni dotceni hraci.

3. Vezméte si vsechny svoje figurky potapéci z desky oceanu zpét do ruky.
4. Posunte ukazatel tydne na nasledujici tyden.
5. DrZitel Zetonu zacinajiciho hrace ho pfeda soupefi po levici.

Neni-li konec hry, zac¢ina dalsi tyden svym prvnim tahem novy drZitel Zetonu zacinajiciho hrace.

KONEC HRY

Po ukonceni 4. tydne hra kon¢i. Kazdy hrac nejprve provede vsech-
ny efekty s Casovanim KONEC HRY svych karet ryb, které nezahrnuji
zisk bodd. Poté nasleduje zavérecné bodovani, kazdy hrac si zapi-
Se body nasledovné:

1. EFEKTY § CASOVANIM ,KONEC HRY“ (ZLUTE POZADD: KaZdy si zapocte
body za tyto efekty svych karet ryb, které zahrnuji zisk bodd,
vyhodnocovat je mlZe v libovolném pofadi. Jak bylo uvedeno,
k efektim seZranych ryb se nepfihliZi.

2. RYBY: Sectéte bodovou hodnotu vSech svych ryb na desce oce-
anu, které jsou vidét. Také zde znovu upozoriujeme, Ze na se-
Zrané ryby se nebere ohled.

3. SEZRANE RYBY: Za kaZdou seZranou rybu na své desce ocednu si
prictéte 1 bod. Nezapomerite, Ze i predtiSténé ryby se pocitaji.

4. VAJICKA A POTER: Za kaZdy Zeton vajicek i potéru na své desce
oceanu (bez ohledu na otoCenft Zetonu) ziskate 1 bod.

5. HEINA: Za kaZdé svoje hejno ziskate 6 bodd.

VSechny tyto body si pfipiSte do zapisniku k bod(im, které jste zis-
kali na konci 1. azZ 3. tydne za splnéné tkoly. Kdo celkové ziska nej-
vice bodl, zvitézi. V pripadé shody vitézi hrac¢, komu zbylo nejvice
karet v ruce. Trva-li shoda, dotceni hraci se o vitézstvi déli.
PRIKLAD: Provedeni efektii s casovdnim KONEC HRY, které nezahmuji zisk
bodi — Zadné takové tu nejsou.

1. 3 body za efekt karty Velkotlamce Murrayova (011, nelezi na ni Zadny Zeton).
2. 46 bod(i za vSechny karty ryb na desce, které jsou vidét.

3. 4 body za 4 sezrané ryby (3 predtisténé a 1 kartu pod kartou Vikouse).

4. 7 bodii za Zetony vajicek a potéru.

5. 18 bodli za 3 hejna.




HEINA

Hejno vznikne, kdykoli se na néjakém poli desky ocedanu shromazdi 3 nebo vice Zeto-
nd potéru. Hned v takovém okamZiku z daného pole odhodte 3 Zetony potéru (vratte %

je do banku) a nahradte je 1 Zetonem hejna .’ﬁa. E
* Na jednom poli desky oceanu nemdzZe byt nikdy vice Zeton( hejna nez 1. Pokud ’E

se na n&jakém poli vyskytne Zeton hejna a zaroven 3 Ci vice Zeton( potéru, nic se
nestane.

e Pokud v3ak z takového pole nasledné pfesunete hejno jinam, zbyly potér hejno vytvofi — opét odhodte
3 Zetony potéru a nahradte je Zetonem hejna.

e Presunete-li Zeton potéru pfes pole, kde uZ jsou 2 Zetony potéru, vznikne hejno (a pfesun pdvodniho
Zetonu potéru skonci).

e Zeton hejna nelze pfesouvat na pole s jinym Zetonem hejna ani skrz né.

Za kazdé hejno ziskate pfi zavérecném bodovani 6 bodl (na rozdil od 3 bodd za 3 Zetony potéru). Jednou
vytvofené hejno neni nikdy mozné rozdélit zpatky na jednotlivé Zetony potéru.

OSOBNI ODHAZOVACI HROMADKA
Kdykoli mate uhradit naklady za vyloZeni karty odhozenim své jiné karty Ci
karet, putuji na vasi osobni odhazovaci hromadku licem vzhlru — v této hte

vz

nenf zadna spole¢néd odhazovaci hromadka.

mmmm LEJOUN KRATKOPLOUTVY ==
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e Efekt dosaZeni dna modrého sloupce - vam umozni si vybrat libo- -
volnou ze svych odhozenych karet a vzit si ji zpét do ruky. »
e Svou odhazovaci hromadku si natocte a poloZte na opacnou stranu ved- URCET b_ee 8 =)
le své desky, aby se vam karty v ni nepletly s kartami v ruce. RUKA ODHAZOVACi
e Karty na odhazovaci hromdadce jsou vefejna informace pro kohokoli. HROMADKA

* Na poradi karet v odhazovaci hromédce nijak nezaleZi. MiiZete si ji kdykoli preskladavat.

o VYCERPANI DOBIRACIHO BALICKU KARET RYB: Ve velmi nepravdépodobném pfipadé, kdy dojde dobiraci balicek
karet ryb, posbirejte vsechny karty z odhazovacich hromadek viech hract, zamichejte je a vytvotte z nich
novy dobiraci balicek.

CASOVANI EFEKTU
Na pravé strané kaZdé karty je (zpravidla ve formé symbold) uveden specialni efekt dané karty ryby. VyuZiti
téchto schopnosti je vZdy volitelné, a to pro kazdého hrace, jehozZ se efekt tyka.

VYLOZENI - Tento efekt provedte pfi vyloZeni karty ryby (jako posledni krok akce vyloZenf karty).

-
2. ¥¥

[ PONOR = - Tento efekt provedte, kdyZ v ramci akce ponor dorazi vase figurka potapéce na tuto kartu.
KONEC HRY - Tento efekt provedte na konci hry.

PRO VSECHNY: KaZdy hra¢ se maZe rozhodnout, zda provede dany efekt (a to i pfes to, Ze se aktivni
hrac rozhodl efekt neprovést).

PREDTISTENE RYBY
Jak uz bylo uvedeno, ryby predtiSténé na deskach oceanu plati jako vylozené karty
ryb (pro Gcely vstupnich bonus( z6n, Gkold a poZadavkd, mohou byt seZrany a po-
Citaji se pfipadné i pfi kazdém pocitani sezranych ryb).




ZVLASTN] SCHOPNOSTI RYB

Vedle nazvu mnoha ryb je pomoci jednoho i vice symbold uvedeno, jakou zvlastni schopnost ¢i schopnosti
dana ryba ma. Urcité Gkoly hodnoti mnoZstvi ryb s uritou zvlastni schopnosti ve vasem oceanu.

SVETELKOVANi o: Tyto ryby vydavaji lehkou svételnou zafi. Je ob- o POLOREINOK KRIDLATY 7 jglp
vyklé u obyvatel velkych hloubek, kam slunecni svétlo z hladiny
témér nedosahuje.

S‘quﬁl&im squatina
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MIMIKRY Slglp: Tyto ryby maji obzvlast vyvinuté zbarveni &i zpisoby,
jak splynout se svym okolim — v zajmu vlastni ochrany ¢i prekvape-
ni pfipadné kofisti. = N
ELEKTROLOKACE [’ : Mnoho rliznych ryb ma schopnost pasivni elek- G o o iy o morctem
trolokace, ale tyto samy emituji slabé elektrické pole, aby nalezly "

potravu, pomohly si v navigaci nebo mozna dokonce pro vzajem-

nou komunikaci.

ELEKTRICKY SOK [’[’ Tyto ryby dokaZou silnym elektrickym vybojem omracit kofist nebo odrazit predatory.
Mnohé také maji schopnost aktivni elektrolokace. Pocita se pro vSechny Gcely, kdy se vyhodnocuje pocet
symboll N .

PREDATOR %: Prakticky vSechny ryby na svété jsou do urcité miry predatorské, ale u téchto ryb je mira pre-
datorstvi vyrazné vyssi.

ULTRAPREDATOR @ @: Tito predatofi jsou tak velci nebo tak straslivi, Ze prakticky nemaji Zadné pfirozené
nepratele. Pocita se pro viechny Gcely, kdy se vyhodnocuje pocet symboll

JED : Tyto ryby produkuji pfirodni toxiny jako zplisob své obrany.

SYMBOLY PRO PRVNi A POSLEDNi RADU

BRAKICKE VODY }: Horni fada poli na deskach ocednu predsta-
vuje Gsti velkych tek, kde se misi sladka voda fek se slanou vo-
dou mofe. Je sladsi neZ Cisté mofska voda a slanéjsi neZ voda ;
v fekach. Urcité organismy dokaZou v takovém prostfedi skvéle -

prosperovat, néktefi mo¥sti Zivocichové pak dokdZou dokonce Zit

i pfimo v fekach. Nelze vyloucit, Ze néktera budouci rozSifeni této
hry pfinesou karty ryb, které nebude mozné vylozZit nikam jinam,

v Oslunéné zoné.

EXTREMNI HLUBINA x: Nékteré ryby se specializuji na Zivot v ex-
trémnich hloubkach. Tento biotop pfedstavuje spodni fada poli
na deskach oceand, v této zakladni hfe sem mlzZete vyloZit karty
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BIOLOGICKA REALITA A JEJi ZACHYCENI VE HRE

Po celou dobu vyvoje hry jsme se snazili o maximalnivédeckou presnost. Peclivé jsme vybirali ryby, abychom
zachytili nesmirnou pestrost forem Zivota v mofich a ocednech, a konzultovali s védci specializujicimi se na
tento obor. Pochopitelné jsme vSak museli pfistoupit k jistym stylizacim v zajmu hernich mechanik.

ZONY: Vymezeni hloubkovych zén Oslunéné (sublitoral, od o do 200 metr(i), Soumracné (bental, od 200 m
do 1 km) a Pllnocni (abysal, pfes 1 km) odpovida skutecnosti, byt v Cestiné se tyto poetické terminy nevzi-
ly. Vyskyt mnoha rybich druh( v rdznych hloubkach vsak neni dosud zcela znam.

POZIRANI JINYCH RYB: PrestoZe velikost hraje velkou roli, nenf to jediny faktor pfi uréovant, ktera ryba méize
sezrat kterou. Nékteré druhy dokazou sezrat rybu i mnohonasobné vétsi, jiné druhy zase nezerou jiné ryby
vlibec. Komplexni problematiku jsme zjednodusili na pouhou délku, i kdyZ nékteré ryby jsou tfeba celkové
mnohem vétsi nez jiné, které jsou jen delsi.

VAJICKA: Mnoho rybich druhii rodi Zivé potomstvo, jiné kladou vejce v riiznych vajeénych schrankach (nékdy
souhrnné nazyvané jako ,.kabelky mofskych panen®, jak je Gdajné nazvali domorodci poté, co je nasli vy-
plavené na bfehu). Vsechny tyto alternativy a procesy jsme zjednodusili na kladenf vajicek.

Maes

hejna netvofi. Potér znazornény ve hfe nemusi nutné znamenat potomstvo druhu, na jehoz karté se pravé
nachazi.

Radi bychom vyjadrili svou vdécnost odbornikiim, ktefi nam pomohli zkontrolovat kaZdou rybu ve hfe z hle-
diska maximalni mozZné védecké presnosti, zejména pak Alexi Marxovi a Brynnu Devinovi. Nase velké podé-
kovani si zaslouZi také RM za vytvofeni Gvodniho seznamu ryb a dal3ich klicovych konceptd této hry.

Fotografie:
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John Turnbull
Solvin Zankl
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Benoit Lallement
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VylozZte kartu z ruky na svou desku oceanu dle
vsech pravidel (nutno uhradit naklady a zohled-
nit hloubkovou zonu atd.), nékdy je urceno kon-
krétnéji, kam smite novou kartu takto vyloZit.

Jako naklady: Odhodte 1 kartu z ruky.

Jako zisk: Doberte si do ruky kartu z dobiraciho
balicku.

Jako naklady: Odhodte 1 Zeton vajicek z li-
bovolné karty ryby na vasi desce oceanu.

Jako zisk: PoloZte 1 Zeton vajicek z banku na li-
bovolnou kartu ryby na vasi desce, na které jesté
7adné vajicko nelezi.

Lihnuti potéru — otoCte jeden Zeton vajicek na
své desce oceanu stranou potér vzhiru.

Jako naklady: Odhodte 1 Zeton potéru od-
kudkoli ze své desky oceanu.

Jako zisk: PoloZte 1 Zeton potéru na kterou-
koli kartu na své desce oceanu (bez omezeni)
nebo i na volné pole své desky.

Hejno vznika setkanim 3 Zeton( potéru na jed-
nom poli (kde hejno neni) - vratte tyto 3 do ban-
ku a nahradte je Zetonem hejna z banku.

Jako naklady: Odhodte 1 Zeton hejna odkud-
koli ze své desky oceanu.

oM

STONEMAIER

Ojedinéle se stane, Ze ve hte z vyroby chybi ¢ast herni-
- ho materialu. V tom pfipadé se obratte pfimo na nas:
! mindok.cz/reklamace , chybgjici prvky vam doposleme.

1

PREHLED SYMBOLU A JEJICH VYZNAM

Jako naklady: Nova karta musi pfi vyloZe-
ni prekryt jinou kartu ryby (Ci predtisté-
nou rybu), ktera je kratsr.

&

Vezméte si zpét do ruky libovolnou kartu ze
své odhazovaci hromadky. Neméte-li v ni Zad-
nou kartu, vezméte si misto toho vrchni kartu
z dobiraciho balicku.

Jako zisk: Zasuiite licem dol{ pod tuto kartu
jinou svou kartu kratsi ryby z ruky.

PoloZte 1 Zeton vajicek z banku na kazdou
kartu ryby na vasi desce, na které jesté Zadné
vajicko neleZi, v uvedené lokaci nebo s uve-

denou vlastnosti.
A S . . .
40 Presurite 1 Zeton potéru nebo 1 Zeton hejna
< HOO > pfimym smérem o libovolny pocet poli. Hejno
’E nelze pfesunout na pole s jinym hejnem ani
- skrz né.

Uvedeny efekt smi provést kazdy hrac (i kdyz
ho aktivni hrac neprovede).

Karty oznacené timto pruhem lze vykladat jen
do uvedeného sloupce.
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