


V hlbindch ocednu Zije podivny d tajupiny tvor. Zndme je
o fiom ibd to, ze ma Gzasne farebné chédpadld. Vedei uz sd
k Dahovej meduze, dko tohto tvord ndzyvdjd, niekolkokrat
vypravili, dle doposial’ sa ju nepoddrilo vyfotit’ Spoliehdji sa
nd tebd, neohrozeny prieskumnik!

Potop sa do hlbin ocednu, ngjdi Dihovi medtzu a vyfot’
jej krasne chdpadla. Musi§ byf rychlejsi nez ostatni
prieskumnici, pretoze Dihovi medizu v celej svojej krdse
méze zachytit’ len jeden z vés!

60 kariet 1 kartu vediceho
chépadiel prieskumnika

@)
" 4 kart
¥y -‘ ' konéekov cthadiel
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Priprava
hry pre
troch hrdéov.

Polozte vietky tyri karty
Déhovej meduzy doprostred
sfold d zostavte tohto tvora
podla obréazka. Nésledne
ofotte karty meduzy tak, aby
pocet viditelnych symbolov
v rohoch kariet
zodpovedal pottu hrécov,
ktorf sa zGEastnia hry. Telo
Dahovej meduzy je pre
vdetkych hrdtov rovnaké,
dle kazdy sedi pri svojom
vlastnom chépadle, ktorému
bude pomdhat’ rast

Polozte vietky $tyri karty
konéekov chépadiel vedla
Dahovej medzy. Pouzji sa
dz nd konci hry, dlebo pri
varidnte Profesor ocednolégie
(vid strana pravidiel 8).

Zamieddjte vetkych

60 kariet chépadiel a dajte
kazdému hracovi jednu
kartu, lfcom nadol.

Zo zvysku kariet utvorte
dopliiovact balitek a polozte
ho doprostred stola licom
nadol.

Kazdy hrac si vyberie
jedno z chépadiel Dahovej
meddzy. VV kazdom kole
bude k svojmu chépadlu
prikladat’ kartu.

Hr&é, ktory sd ako posledny
kapal v mori (dlebo ten
najmlads), obdr#f kartu vedd
ceho prieskumnika a zoberie
si_jednu kartu navidc. Potom
zdhdjuje prvé kolo.
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Ciel hry

Cielom hry je poskladat’ chépadlo, v ktorom bude séria
piatich farieb rovnakej farby (Siestich kariet pri hre dvoch
hréagov).

% Prehlad kel

Potas svojho kold musi kazdy hra¢ odohrat’ tri akcie

‘ v fomto poradt:

1 VZIAT SI KARTU S CHAPADLOM
2 UMIESTNIT KARTU S CHAPADLOM

J DAT KARTU SVOJMU SUSEDOVI

Hrd sa v smere hodinovych rudiciek.

VZIAT SI KARTU S CHAPADLOM

Hrag, ktory je na tahu, si z balféka kariet chépadiel
zoberie jedhu kartu. Nikomu d'aldiemu ju neukazuje.

UMIESTNIT KARTU S CHAPADLOM

Vyberte jednu z troch kariet, ktoré préve mdate v ruke,

d priddjte ju k svo{mu chépadlu v silade s farebnymi  «i4
pravidlami. Kazdé karta chdpadla mé dve farby, dle len '“.'.'.:.A}}»\
Jedna je vyuzitd pri skladani vadej série kariet. » "7y
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Priklad

Qr.\;ireJ' v prvom kole polof kartu so Zlto-zelenym chapadlom (.
V d'al$om kole zahré kartu so zlfo-oranzovym chapadlom (B).
Tieto dve karty tvoria sériu, pretoze mdjd jednu spoloéni

+ farbu: Zltal
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Vidy musite nejakd kartu zdhrat! tento tah sa neda
vynechat! Niekedy nebudete méct’ zahrat’ kartu, ktord by
predlzild vadu sttasnd sériu. V takomto pripade musite
zahrat’ jednu z kariet vo vasej ruke d zatat’ na svojom
chépadle novi farebnid sériu.

Prieskumnikov tip: Pokidl’ musite rozohrat' novd sériu,
skaste zahrat’ kartu, ktord zodpovedd jednej z farieb
nd predoslej karte. Rdzom tak budete mat’ rad dvoch
zodpoveddjicich kariet!

Priklad _

- Ondrej uz umiestnil jednu zlto-zelent kartu a jednu Zlto-

ordanzovd kartu. V ruke nemé ziadnu 2ItG kartu, takze must
zdhrat’ kartu inej farby. Rozhodne sa polozit’ oranzovo-modrd
kartu, a zaéne tak novd sériu ordnzovych kariet.




DAT KARTU SVOJMU SUSEDOVI

Potom, ¢o hra¢ polozil kartu k svojmu chépadlu, vyberie
Jjednu z dvoch kariet, ktoré mu zostdli v ruke, a da ju
susedovi po svojej Iavici. Na konci kola tedd hré¢ovi zostédva
v ruke len jedna karta

Prieskumntkov tip: Nez date svojmu susedovi kartu,
pozrite sd, nd dkej sérii pracujel

Karty stretnutia

K Dahovej medtze obtas priplévaja zvedavé zvieratka

d objavid sa nd niekforych kartdch chdpadiel Dajte si
pozor na zrdloky, hafy rjb &i dokonca vzéene exempldre,
ktoré ngjdete na kartéch stretnutial Akondhle zahrate
kartu stretnutia, okamzite vyhodnot'te jej Géinok:

Zralok: Ale nie, Zralok! Co tu chce? V katdom

pripade by ste mali radsej zmiznat!
Vyberte si sipera a odoberte posledni
kartu, ktord poloZil Této karta

sq vracia do krabice. -
H(lf r?b: Tieto rxby p/dyqjd pogog/u. R & -
Pléva ich sem viac a viac d nie je *‘:' .
vidiet’ vébec nié.. Vlyberte si hrdca, =
ktory musi zahodit’ jednu kartu z ruky. Namiesto i
nej si okamzite vezme novi kartu. 1

’;{ Vzéeny exemplar: Tdfo rybka md tolko
azasnych farieb! Vyfot'te si ju a pridajte
L = do svojej zbierky Vezmite si jednu novd kartu
d potom vyberte zo svojich kariet jednu, ktord
pridate k svojmu chdpadlu. Vo svojomitahu tak.
priloZite 2 karty chépadiel
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Kenieo hury

Akondhle hr&é nd svoje chdpadlo polozi pidtu kdrtu rovnakej
farby za sebou, okamzite vyhrava hru. Potom si vyberie
Jednu z kariet kongekov chdpadiel, prilozf ju na 3pi¢ku svojho
chépadla a vyhlasi svoje vit'azstvo.

Hrd konti dj vtedy, ked' sa minG karty v zdsobnej képke.

V tomto pripdde sd vit'azom stévd hrd¢ s ndjdlhdou farebnou
sériou vo svojom chdpadle. (Aj kedykolvek predtym vytvorenou).
V pripade remizy sa hrééi radujd z vit'azstva spolotne.

Skveld préca, prieskumnik! Uspesne si vyfotil Dihovi
meduzul Vd'aka tvojim snimkam sa o nej vedci opat’

nieco nové dozvedia

Priklad

Ondrejovi sa v priebehu hry podarilo poloZit’ $tyri oranzové karty

zd sebou. Podds svojho kold zdhrd ordnzovo-tervend kartu, &im
dokonéi sériu piatich oranzovych kariet. Teraz je jeho chépadlo
kompletné a okamzite vyhrava hrul
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Vitazstvo v hre dvoch hrddov »# y# ‘*‘

Pri hre dvoch hratov vyhréva ten hréé, ktory dko prvy
poskladd sériu Siestich kariet rovnakej farby.
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Prefesor oceaneligie

Akondhle uz budete pravidlém dobre rozumiet’, mézete pri svojich
hréch vyuzit' oj $tyri karty s konéekmi chépadiel: Potds pripravy hry
ddjte kazdému hrécovi ndhodne vybrand kartu s konéekom chépadld,
licom nadol. Kazdy hra¢ sa potdjme nda svoju kartu pozrie, aby zistil,
aky je jeho tajny ciel’ hry. Kazdy kontek chdpadla mé tri farby a aby
ste vyhrali, musf sa vada séria piatich (&i &iestich) kariet skladat’

z jednej z tychto troch farieb

Ked' hrag dokongf sériu piatich kariet (Siestich v hre pre dvoch
hragov), nevyhrava okamzite. Musf vo svojom d'al$om kole odhalif’
konéek svojho chépadld, aby ostatnym ukazdl, ze ich pordzill

Priktad A BEIES ®

Na zatiatku hry dostdl Ondrej ordnzovo-zeleno-terveny konéek
chépadla. Préve terdz zdhrdl svoju piatu kartu, vdaka ktorej dokontil
sériu ordnzovych kariet. VV d'alom kole ukaze svoju kartu s kontekom
a prilozf ju k svojmu chdpadlu. Ondrej vyhral hrul
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