


S ostatnimi hrackami jste si mysleli, Ze
Jste ve vané sami... ale to znamé piskani
muze znamenat jen jedno: gumoveho Zra-
loka! Musite zacit plavat, jinak vas kous-
ne! Nezapomernte: neni dulezZité plavat
rychleji nez zralok, staci byt rychlejSi nez
kamaradi!
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PRIPRAVA HRY

Kazdy hra€ si vybere figurku potapéce
a vezme si do ruky v8echny karty v odpo-
vidajici barvé.

PFi hie péti hracd kazdy hra€ ze své ruky
vyfadi kartu s hodnotou 7: ve hfe se ne-
pouZziva.

PFi hie Ctyf hracua kazdy hrac€ ze své ruky
vyfadi karty s hodnotami 6 a 7: ve hfe se
nepouzivaji.



Vezméte potapéce vSech hracl a umis-
téte je v nahodném poradi do fady upro-
stfed stolu. PoloZte je za sebe tak, jako by
plavali stejnym smérem. Umistéte Zraloka
na konec fady, hned za nohy posledniho
potapéce.
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Nyni jste pfipraveni zacit!

Neprehlédnéte vyjimku pro prvni kolo
uvedenou u faze kousnuti.
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PRUBEH HRY
Kazdé kolo hry ma tfi faze: vybér karet,
presun potapécu a kousnuti.

VIBER KARET
Na zaCatku kola si kazdy hrac¢ vybere kartu
z ruky a polozi ji licem dolu pfed sebe na
stil. Nezapomente vzdy pravé zahranou
kartu oddélit od karet zahranych v pred-
chozich kolech.



Jakmile si vSichni hraci vyberou karty, oto-
Cte vSechny vybrané karty licem vzh(ru.

PRESUN POTAPECU
Nejprve vSichni hraci porovnaji pra-
vé otoCené karty. Kazdy, kdo zahral kartu
stejné hodnoty jako jiny hrac, svého pota-
pécCe nepfesune.

Poté hrac, ktery zahral nejnizSi ne-
opakujici se hodnotu, pfesune svého po-
tapse do Cela Fady. @ (E) Poté hrée,
se hodnotu, pfesune svého potapéce do
Cela fady, a tak dale, dokud své potapéce
nepresunou vsichni hradi, ktefi zahrali ne-
opakujici se hodnoty.
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KOUSNUT{!
Poznamka: Faze kousnuti se v prvnim
kole hry preskakuje.

@ Poté, co vS8ichni hraci pfesunou své
potapéce (nebo ne, pokud zahrali stejné
hodnoty), Zralok kousne potapéce, ktery
je na konci fady. Hra¢ za tohoto potapéce
své figurce odstrani jednu koncetinu (ruku
nebo nohu) a figurku pfesune do Cela fady.
Tento hrac si poté vezme vSechny své za-
hrané karty ze stolu a vrati si je do ruky.
Kdyz potapéc pfijde o posledni konéetinu,
zralok potapéce zcela sezere a tento hrac
je vyfazen ze hry.



Kazdy hrac¢, kterému zbyva v ruce pouze
jedna karta, si vezme vSechny své za-
hrané karty ze stolu a vrati si je do ruky.
(Nikdy tedy nejste nuceni zahrat posledni
kartu z ruky.) Jinak zUstavaji zahrané kar-
ty vzdy na stole licem vzh(ru pfed hraem
v poradi, v jakém byly zahrany, aby ostat-
ni hraci mohli sledovat, které karty jiz byly
zahrany.

ZAHRANE

NEZAHRANE
KARTY

Poté zagina noveé kolo fazi vybér karet.

PRIKLAD PRUBEHU HRY

A PRESUNU FIGUREK:
Honza, Anna, Bara a Tom maji na zaCatku
kola potapéce v tomto poradi:



HONZA ANNA BARA TOM

Honza se rozhodne zahrat kartu s hod-
notou 4, Anna se rozhodne zahrat kartu
s hodnotou 1, Bara se rozhodne zahrat
kartu s hodnotou 4 a Tom se rozhodne za-
hrat kartu s hodnotou 5.

Jakmile jsou vybrany vSechny karty, oto-
¢i se licem vzhUru. Jelikoz Anna zahra-
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se hodnotu, prfesune se do Cela fady po
Anné. Honza a Bara se nepfesunou, pro-
toze zahrali karty se stejnou hodnotou.

HONZA BARA ANNA TOM
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Jelikoz je po pfesunu Honza na konci fady,
zralok kousne jeho potapéce. Odstrani fi-
gurce jednu koncCetinu, pfesune ji do Cela
fady a vezme si zpatky do ruky vSechny
své zahrané karty.

' BARA ANNA TOM HONZA
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Tomovi zbyva v ruce uz jen jedna karta,
takze si také vezme zpatky do ruky vSech-
ny své zahrané karty. Ostatni hraci necha-
ji své zahrané karty na stole. Poté zacina

noveé kolo fazi vybéru karet.
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Opakujte vSechny faze, dokud ve hie ne-
zustanou pouze dva potapéci. Jakmile
k tomu dojde, zralok sezere potapéce na
konci fady bez ohledu na to, kolik mu zby-
va koncetin. Hracg, jehoz figurka je vepre-
du, zralokovi unikne a zvitézi!

Hra 3 hracu

Pfi hfe 3 hracl pfipravte hru jako pro
4 hrage. Ctvrty, automaticky hraé stale
dostane karty do ,ruky“ — utvorte z téchto
karet balicek a béhem faze vybéru karet
vzdy zahrajte vrchni kartu baliCku. Kdyz si
ma automaticky hrac vzit zpatky do ruky
v8echny karty, protoZe ho pokousal Zralok
nebo mu zbyva v balicku pouze jedna kar-
ta, zamichejte vSechny jeho karty a utvor-
te z nich novy balicek. Jinak hra probiha
stejné jako ve 4 hracich.

Hra 2 hracua

Kazdy hra€¢ bude hrat za dva potapéce
riznych barev. Hra¢ vybira kartu pro kaz-
dou barvu jako obvykle. Jediny rozdil je
v tom, Ze jakmile je ze hry vyfazen jeden
potapec, tento hrac prohrava a druhy hrac
vitézi.



Hra na pamét’

Hra probiha jako obvykle s tim rozdilem,
Ze karty nenechavate na stole licem vzh(-
ru, ale ve fazi kousnuti vSechny zahrané
karty otocite licem dold.

6 karet zraloka 6 Zzetonu hladu

PRIPRAVA HRY 2A ZRALOKA:
Vyberte hrace, ktery bude hrat Zraloka,
a dejte mu karty Zraloka. Hra¢ za Zraloka
si vezme 1 Zeton hladu za kazdého pota-
péce.

Hru jinak pfipravte jako obvykle, v€etné
toho, Ze Zralok v prvnim kole nekouse.



PRUBEH HRY

Hraci za potapéce hraji dle obvyklych pra-
videl. Hrac¢ za zraloka ve fazi vybér karty
zahraje 1 kartu z ruky a odhali ji ve stej-
nou chvili jako karty potapécu.

Poté, co se vSichni potapéci presunou,
Zralok kousne potapéce, ktery je na konci
fady, a odstrani koncetinu podle zahrané

karty:
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Prava noha, leva noha, prava
ruka nebo leva ruka: Pokud
potapéC stale ma odpovidajici
konCetinu, je odstranéna, po-
tapéc se presune do Cela rady
a jeho hra€ si vrati do ruky
vSechny své zahrané karty. Po-
kud potapéC odpovidajici kon-
Cetinu jiz nema, pocita se to
jako minuti.

Vyc€erpani: Pokud byly v tom-
to kole zahrany néjaké karty se
stejnymi hodnotami, jsou tyto
karty po zbytek hry vyfazeny ze
hry. Pokud zadné karty se stej-
nymi hodnotami zahrany neby-
ly, zralok je vyCerpany a pocita
se to jako minuti.



Libovolna kon¢€etina: Pokud
ocﬁo byly v tomto kole zahrany né-
S/ jaké karty se stejnymi hodno-

J4  tami, hrag za potapéde, ktery je
Ma na konci fady, figurce odstrani
koncetinu dle své volby, pfesu-
ne ji do Cela fady a vrati si do
ruky vSechny své zahrané karty.
Pokud zZadné karty se stejnymi
hodnotami zahrany nebyly, po-
Cita se to jako minuti.
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Stejné jako u hracu za potapéce plati, ze
kdyz hraci za Zraloka zbyva v ruce pouze
jedna karta, vrati si do ruky vSechny sve
zahrané karty.

Pfi minuti Zralok pfijJde o 1 Zeton hla-
du a vrati si do ruky vSechny své zahra-
né karty. Potapéc€ na konci fady nepfijde
o koncCetinu, nepfesune se, ani si nevrati
zahrané karty do ruky.

Pokud Zralok pfijde o posledni Zeton hla-
du, hra konci. Vitézi potapéc, kterému
zbyva nejvice koncetin. V pfipadé shody
vitézi potapéc s nejvice koncetinami, kte-
ry je v fadé nejvice vepredu.

Pokud kdykoli ve hie zUstane pouze jeden
potapéc a zralok, hra konci a zralok vitézi.
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