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Vék hrac Doba hrani
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Nechte se zlakat podmoiskym dobrodruzstvim! Cestujte s nami batyskafem V KRABICCE NAJDETE:

a porizujte snimky nejzajimavéjsich zviratek! Pokud zariskujete a potopite
se hluboko pod hladinu, mate Sanci zachytit uzasné a neobycejné vzacné

exemplare. Ten, kdo sestavi nejlepsi shirku fotografii a ziska nejvice perel,
se stane vitézem. POZOR! PONORIT!

hraci plochu

30 zeton( zvitatek

60 karet kysliku

4 zetony batyskaft

1 zeton zahaijujiciho hrace
navod

CiL HRY:

V pribéhu hry se potapite v batyskafech, abyste ziskali Zetony nejzajimavéjsich zviratek.
Vyuzivate k tomu karty kysliku. Vyhrava ten, kdo dostane nejvice bodu za perly z zetond. ~

PRIPRAVA HRY:

Hraci plochu polozte doprostred stolu tak, aby na ni vsichni hraci dobre doséhli.
Pred prvnim hranim vlozte zetony batyskafli a zeton zahajujiciho hrace do
plastovych podstavc.

(D Kazdy hréé si zvoli barvu batyskafu, s nimz bude hrat. Pak své batyskafy
postavte na pfislusna policka na hraci plose.

(2) Promichejte viechny zetony zvitatek a polozte je obrazkem dolil na ¢tvercové
pole s otaznikem umisténé v pravém dolnim rohu hraci plochy.

(3 Promichejte viechny karty kysliku a poloZte je obrazkem dolt na obdélnikové
pole s otaznikem umisténé v levém dolnim rohu hraci plochy.

(@ Podle poctu hracd, ktefi se hry Géastni, nyni z hromadky Zetonl
zviratek vezméte prislusny pocet zetona:

® hraji-li 2 hraci, vezméte 5 Zeton,

® hraji-li 3 hraci, vezméte 6 zeton,

® hraji-li 4 hraci, vezméte 7 Zeton.

Tyto Zetony nyni rozlozte na policka hraci plochy v hloubkach uvedenych na
jednotlivych zetonech. Pozor: v kazdé hloubce je mozno umistit maximalné
5 zviratek; mUzete si pro né vybrat kterékoli volné misto.

Zahajujicim hrac¢em se stane ten, kdo naposledy vidél film nebo ¢etl knizku

o podmorském svété. Tento hrac¢ obdrzi zeton zahajujiciho hrace (morského ’

konika) a polozi jej pfed sebe na stdil. Hraci plocha pfipravena ke hie v pIné sestavé
ctyr hract



PRUBEH HRY

Prvni tah provede hra¢, ktery ma zeton zahajujiciho hrace. Kdyz svij tah zakoni, prijde na fadu dalsi hra¢ podle sméru pohybu hodinovych
rucicek.

V uvodu svého tahu si hra€ pribere do ruky 1 kartu kysliku z hromadky téchto karet.

Nerozhodne:-li se plout batyskafem, vezme si jesté jednu kartu kysliku. Pfibranim druhé karty jeho tah kon¢i a na fadu pfichazi
nasledujici hrac.

Rozhodne-li se plout batyskafem, mize se s nim ponofit do hloubky, kterou mu umoziuji jeho karty kysliku. Vylozi je pfi tom
na stul tak, aby je vsichni hraci vidéli. Po presunuti batyskafu odlozi hrac pouzité karty kysliku vedle hraci plochy a na fadu prichazi
nasledujici hrac.

KARTY KYSLIKU A POHYB BATYSKAFU

NA KARTACH KYSLIKU JE VYOBRAZENO OD JEDNE DO SESTI BUBLINEK KYSLIiKU.
KAZDA BUBLINKA UMOZNUJE POHYB BATYSKAFU O 100 METRU (NAHORU NEBO DOLU PO HRACI PLOSE).
BUBLINKY NA SVYCH KARTACH MUZETE LIBOVOLNE SCiTAT.

BEHEM TAHU VYUZIJETE VZDY CELOU KARTU BEZ OHLEDU NA TO, KOLIK BUBLINEK
KYSLIKU SKUTECNE SPOTREBUJETE NA POHYB BATYSKAFU.

V PRUBEHU HRY MUZETE V RUCE DRZET LIBOVOLNY POCET KARET KYSLIKU.

Ponofeni a vynoreni batyskafu mize probéhnout v jednom tahu -
zdleZi pouze na tom, zda ma hrac dostatec¢ny pocet bublinek kysliku.

Priklad:

Monika by rdda sestoupila batyskafem do hloubky 200 m, ziskala snimek g 004 =
murény a vzdpéti se vrdtila na hladinu.

Aby toho dosdhla, mohla by napriklad pouZit 1 kartu se ctyrmi
bublinkami kysliku, 2 karty se dvéma bublinkami, 1 kartu s jednou

a 1 kartu se tremi bublinkami, 2 karty s jednou a 1 kartu se dvéma
bublinkami nebo 4 karty s jednou bublinkou. Mohla by vyuziti 1 kartu

s péti nebo Sesti bublinkami, ale pfisla by tak o jednu nebo dvé bublinky —
ocedn nevyuzité bublinky nevraci!

Monika md ndhodou v ruce 4 karty s jednou bublinkou. VyloZi je tedy
na stul a vypluje batyskafem. Sestoupi do 200 m, vezme si Zeton murény
a vrdti se na hladinu. PouZité karty kysliku odloZi vedle hraci plochy

a na radu prichdzi dalsi hrdc.

Na modrych prouzcich
po levé strané najdete
cisla, ktera vam napovi,
jaky nejmensi pocet
bublinek musite pouzit,
abyste se mohli v jednom
tahu ponorit batyskafem
do dané hloubky a ihned
se vratit na hladinu

Obcas se stane, ze nemate dost karet kysliku na ponoreni a vynoreni batyskafu v rdmci jednoho tahu. V tom pripadé se mlzete pro vybrané
zvitatko ponofit s cekdnim — nemate uz totiz dostatek bublinek kysliku potfebnych k ndvratu na hladinu (Pozor: mate-li karty s bublinkami
potifebnymi k vynofeni, musite se vynofitl). Vylozite tedy viechny své karty kysliku, ponofite se pro vybrané zvifatko, vratite se s nim tam, kam
vam to bublinky umozni, a budete ¢ekat, jakou kartu dostanete v pfistim kole. Zvifatko je po tu.dobu.pro vas rezervovano; ostatni hraci vam
jeho zeton pti svém tahu nemohou vzit.

PAMATUJTE SI!

Zviratko, na kterém je polozen batyskaf jiného hrace, je pro néj rezervovano.
Je-li tedy v dané hloubce pouze jeden zeton zvifatka a na ném je polozen batyskaf
jiného hracée, musite se ponoftit do jiné hloubky, ktera je pro vas dostupna.

Svij pohyb v batyskafu mlzete zakoncit v hloubce vétsi nez 100 metrda.
V takovém pripadé se nachazite v rizikové zoné (hranice rizikové zény je
na hraci plose vyznacena pomoci vodorovné linie bublinek). Zastavite-li
se v hloubce do 100 metrd, jste mimo rizikovou zénu.

Jestlize si v pristim kole priberete kartu, ktera vam umozni bezpecné
se vynorit, plati pravidlo, Ze:

® pokud jste byli v rizikové zénég, priberete si jako
odménu za odvahu dalsi 2 karty kysliku,

® pokud jste byli mimo rizikovou zénu, zadnou
kartu navic si nevezmete.

Jestlize vam pribrana karta neumozni vyplout na hladinu, pfichazi
na fadu tzv. nouzové vynoreni - vase vybrané zvifatko se vraci do
své pGvodni hloubky (nyni je tedy mohou ziskat ostatni hraci) a vy
se vynofite na hladinu. Za takovéto vynoreni viak neziskate zadnou
kartu.

Jakmile se vam podaii ziskat Zeton zvifatka, polozte jej obrazkem
nahoru pred sebe na stul.

Poté okamzité doplrite Zetony na hraci plose do pocatec¢niho poctu

(5, 6 nebo 7). Pozor: mUze se stat, ze se hromadka ZetonU zviratek
vycerpad. V takovém pfipadé prosté polozte posledni zvifatko

z hromédky na hraci plochu a hrajte dal (na hraci plose bude postupné

ubyvat zviratek, kterd je mozné ziskat).
PAMATUJTE SI!

Lezi-li ve vami zvolené hloubce nékolik zetonl zvifatek, mlizete se ponof¥it pro kterékoli zvitatko,
jez neni rezervovano batyskafem jiného hrace. Sloupec, ve kterém zvitatko lezi,
nehraje roli, dalezita je pouze fada (tedy hloubka).




Priklad:

Michal md v ruce dvé karty: se tremi a se ctyfmi bublinkami. Rdd by ziskal velekraba japonského, ktery se nachdzi v hloubce 500 m. Musi se proto
ponorit s cekdnim. Vylozi své karty kysliku na stil, potopi se s batyskafem do hloubky 500 m a zastavi se-na Zetonu velekraba japonského. Poté toto
zvitdtko vyzvedne do hloubky 300 m. V této hloubce — v tzv. rizikové z6né — ukon(i svij tah a cekd na dalsi kolo. Az prijde znovu na radu, pribere si kartu
kysliku, na které najde ctyri bublinky. Diky tomu se miZe vynorit a jako odménu za odvahu dostdvd dalsi dvé karty. Karty kysliku pouZzité pro pohyb
batyskafu odlozi vedle hraci plochy a na fadu prichdzi dalsi hrdc.

Po Michalovi je na radé Lenka. Md v ruce dvé karty: se tyfmi a s jednou bublinkou. Chce ziskat thore ficniho z hloubky 300 m. Podobné jako Michal
se i ona musi ponorit s cekdnim. ViyloZi své karty kysliku na sttil, sestoupi batyskafem do 300 m a zastavi se na Zetonu thore. Pak jej vezme

a vystoupi s nim do hloubky 100 m. Zde — mimo rizikovou zénu - svuj tah ukonéi a ¢ekd na dalsi kolo. KdyZ se znovu dostane na rfadu, pribere

si kartu kysliku, na niz jsou dvé bublinky. Lenka se tedy vynofi na hladinu, ale protoZe necekala v rizikové zéné, na Zddné karty navic uz nemd ndrok.
Karty kysliku spotfebované pro pohyb svého batyskafu odlozi vedle hraci plochy a na radé je dalsi hrdc.

Nyni svij tah provede Filip. Md v ruce kartu se Sesti bublinkami a chce ziskat krevetu z hloubky 400 m. Stejné jako jeho protihrdci se i Filip ponofi s cekdnim.
Polozi svou kartu na stil, sestoupi v batyskafu do 400 m a zastavi se na Zetonu krevety. S krevetou pak vystoupi do hloubky 200 m. Svdj tah tedy ukonci
v rizikové zéné a ¢ekd na dalsi kolo. KdyZ znovu pfijde na fadu, pribere si kartu, na které je jen jedna bublinka, a to na bezpecné vynoreni nestaci. Filip
se tedy musi vynofrit nouzové, coZ znamend, Ze Zeton krevety musi poloZit na nékteré z policek v hloubce 400 m. Kartu kysliku pouZzitou pro pohyb
batyskafu odlozZi vedle hraci plochy a na fadu prichdzi dalsi hrdc.

KONEC HRY A BODOVANI

Kdyz vycerpame hromadku karet kysliku, blizi se konec hry. V takovém pfipadé vezmeme vsechny dosud pouzité karty kysliku, promichdme
je aznovu polozime na vyznacené pole hraci plochy. Hraci, ktefi v rozehraném kole jesté neprovedli svij tah ani si nepribrali Zadnou kartu,
ted po radé provedou své posledni tahy, dokud znovu nepfijde na fadu zahajujici hrac. Ten uz zadny tah neprovede a vsichni hréaci si zacnou
scitat své body.

Kazdy hrac secte vSechny perly na zetonech zvifatek, jez ziskal. Kdo ma nejvice perel, stava se vitézem. Maji-li stejny pocet perel dva
nebo vice hracl, vyhrava ten z nich, ktery ma v ruce vice karet kysliku. Jestlize o vitézi nerozhodne ani pocet karet kysliku, hraci se
o vitézstvi podéli.

POKROCILA VARIANTA

Nejprve si kazdy hrac secte viechny perly, které ma na zetonech zvirétek, jez ziskal. Pak si hraci porovnaji své sbirky zviratek

z jednotlivych hloubek. Hra¢, ktery ma z dané hloubky nejvice zviratek, ziska za kazdé z nich 1 bod navic. Jestlize ma stejné velkou
sbirku zviratek ze stejné hloubky i jiny hra¢, také dostane za kazdé z nich 1 bod navic. Takto postupné projdéte jednotlivé hloubky
a za nejvétsi pocty zviratek z kazdé z nich si pridélte body. Ty pak prictéte k bodim ziskanym za perly; vyhrava ten, kdo ma celkové
nejvice bodu. Pti rovnosti bodu se vitézem stane hrac, ktery ma nejvice zviratek z hloubky 600 m. Pokud ani to nerozhodne o vyhre,
hraci se o vitézstvi podéli.

Ptriklad:

Jana md dvé zvitdtka za 4 body (z hloubky 600 m), dvé zvifdtka za 3 body (z hloubky 500 m), jedno za 2 body z hloubky 400 m, jedno za 2 body
ze 300 m, dvé za 1 bod ze 200 m a dalsi dvé také za 1 bod ze 100 m.

Tomds md jedno zvifdtko za 4 body (z hloubky 600 m), dvé zvitdtka za 3 body (z 500 m), tfi za 2 body ze 300 m, tfi za 1 bod z 200 m a dalsi dvé také
za 1 bod ze 100 m.

Jana ziskdvd ndsledujici pocet bodt za perly: 2 x4 +2x3+1x2+ 1x2+2X1+2x1=22. Md nejvice zvifdtek z hloubek 600 m a 400 m
a stejny pocet zvifdtek jako Tomds z hloubek 500 m a 100 m. Za kaZdé zvitdtko z téchto svych sbirek tak dostdvd 1 bod. Janin vysledek tedy je:
22+2+1+2+2=29.

Tomds ziskdvd ndsledujici pocet bodu za perly: 1 x4+ 2 x3+3 X2+ 3% 1+2x 1=21. Md nejvice zviidtek z hloubek 300 m a 200 m a stejny pocet
zvitrdatek jako Jana z hloubek 500 m a 100 m. Za kaZdé zvitdtko z téchto svych sbirek tak dostdvad 1 bod. Tomdsuyv vysledek je: 21 + 3 + 3 + 2 + 2 = 31.

Tomas se stava vitézem hry.

KARTY KYSLIKU POUZIVANE VE HRE:
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Podobny je pievelice
konikovi z Sachovnice.
Zije v moti ten, co je tu,
vozi vily do baletu.

O¢i pékné vykulené, ( &= I“

zbarveny jak démon, @ @ \ ]

zna ho kazdy z pohadky, el &

v niz se hleda Nemo! SN
N
e

Nosi s sebou kovadlinu,
budi u ryb respekt hravé.
Vidi kazdou lotrovinu,

ac¢ kameru nema v hlavé.

MOF

Hyfi barvami jak duha,

zavidi ji kazda stuha.

Spoji-li se s ostatnimi v mofi,
koberce pestrych barev tvofi.

JEZOVKA

Ptipomina jezka v sadu,
co sem a tam pospicha.
Neni radno na ni stoupnout,

' ’ ‘nohu ostny rozpicha!
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Bezpecné se citi v mofi
skryty ve svém pancifi.

Protoze je velmi chutny,
kongiva na taliti.

Tahle rybka obc¢as, ouha,
proméni se v klubicko,

z néhoz plino ostnti ¢ouha,
zamava ti ploutvi¢kou.

Nebyva s ni nikdy nuda,
kdyz se v mofi prohani.
Tahle mrstna barakuda
rybickam strach nahani.

Plochym télem omeletu
vysmazenou pfipomina.
A¢ nechodi do baletu,
vznasi se jak balerina.

Utoéi vzdy znenadani

na houf rybek bez jména.

e stiehu je bez ustani
hle stihla muréna.

Spis hadovi podoba se

ve své dlouhé ladné krase.
Zije v fekach, a¢ se mnozi
v teplém Sargasovém mofi.

Zadné nohy, zadné ruce,
chapadla ji rostou z hlavy.
Korist jimi sevie prudce,
kdyz se za potravou plavi.

HVI

Diky péti ostrym cipim
podoba se velice
hvézdickam na no¢nim nebi
tato moiska hvézdice.

DEL
Ackoliv je delfin dravy,
neni treba se ho bat.

Kamaradsky je a hravy,
skace jako akrobat.

RLIN MODRY

Marlin stejné jako mec¢oun

v moiskych vinach velky hezoun.

Elegantné vodou pluje,
mecem svym v§em vyhrozuje.

Podoba se raktim v fece,
chybi ji vSak klepeta,

u tlami¢ky dlouhé vousky,
ano, to je kreveta.

Jako motyl rejdi v mofi, —-
hned sem a hned zase tam. RN e
V ocase jed se mu tvofi s )

a to neni zadny klam. -

Nejvétsi tvor podmoisky
vazi vice nezli slon.

Tenhle plejtvak obrovsky
vyvola vzdy v moti shon.

Obrnéna krunyfem

V noci na sous vyrazi.
Klade totiz svoje vejce
v pisku pfimo na plazi.

OSATKA DRAVA

pattis-li ji v mofském parku,
predvadi se a je hrava,

ybky ovSem boji se ji,

otoze je drava.



Kazdy potapéc i plavec
prcha z vody, kdyz ho vidi.
Tenhle zralok, to je dravec,
pozira krom ryb i lidi!

ZR

Nejvétsiho ze zralokt
nemusis$ se viibec bat.

Zivi ho jen drobny plankton
a s lidmi je kamarad.

VELEKRAB JAPONSKY

Na své obfi rozméry je
tento korys pravem hrdy.
Na Sifku ma pfes dva metry,
k tomu ma i krunyfi tvrdy.

MORSKY PLZ

Bez supin a bez krunyie
odény je vskutku spore

tento skromny reprezentant
chutnych dart mote.

MEDUZA

eSkodnou se jevi byt,
‘radsi na ni nesahej vsak,

adrese |nfo@pygma|mo cz. V e-mailu prosim uvedte své jméno, pfijmeni, pfesno

y. Chi li od nas dostavat newsletter s informa asich novinkach, poslete prosim e-
jmen adresu info@pygmalino.cz. &

as na Facebooku: www.facebook. comlgraii::

Je to obfri viasatice,
misto vlast chapadla.
Neunikne uz ji vice,
koho do nich popadia.

| kdyz je to pékny tloustik,

v modrosedé mu to slusi,
mize dorlst az dvou metra,
pfipravuje se z néj susi.

VORVAN OBROVSKY

Sdruzovat se v obtich hejnech
byva jeho dobry zvyk.

Je to hlavni predstavitel
slavné knihy — Moby Dick.

VELKOTLAMEC

Nad ¢elem noéni lampicka,
vzdy rozesmata tlamicka.
Ve vodach zije v hlubiné

a nikdy nepluje k hladiné.

DAS MORSKY

adresu véetné PSC a nazev
s takt}vymto pozadavke|
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