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ulozit kazdou sadu 4 stej- :
2 AN nych dilkt morskych tvort -
s @ | ‘}y' | samostatné. 3
¥ ity (4
; 20 musli

96 ryb

Ctyfi dilky na sobé

76 dilkd korala 88 dilkd morskych tvord

"POZNAMIKAF Po ulozeni
; vsech dilk morskych tvort
zUstane 6 mist prazdnych. A
1 pytlik 1 pytlik 1 pytlik 14 karet ekosystému 1 bodovaci blok 1 karta perutyna
na ryby na kordaly na morské tvory 7 oranzovych, 7 modrych

Pro hru jednoho hrace




Zamichejte vSechny dilky koralt a viozte je do pytliku na kordly. Pytlik

umnistéte na dosah véech hraca. Pocet hracut Pocet dilkt morskych tvort

Pripravte pocet ryb podle poctu hraéu dle tabulky nize. Pridejte uvedené sdlics 2 od kazdého z deseti druhu (celkem 20)

mnozstvi do pytliku na ryby a dobre je promichejte. Pytlik na ryby umis- 3 hradi 3 od kazdého z deseti druhti (celkem 30)
téte pod pytlik na kordly a zbyvajici ryby vratte do krabice.

4 hraéi 4 od kazdého z deseti druht (celkem 40)
Pocet hracu Pocet ryb * Pytlik na moftské tvory umistéte pod pytlik na ryby a zbyvajici morské
i e tvory vratte do krabice.

1 hr&é 9 od kazdé ze ¢ty barev (celkem 36)

2 hrégi 14 od kazdé ze &tyf barev (celkem 56) a e il LA el e 1 el ot ik

B 19 od kazdé ze &tyF barev (celkern 76) @ Nobidko korala: Vonsuj’te 5 dilkd koralt z pytliku na kordly a polozte je

licem nahoru vedle pytliku.
4 hrééi 24 od kazdé ze Ctyt barev (celkem 96) @ Nabidka ryb: Vylosujte 5 ryb z pytliku na ryby a polozte jednu pod kaz-

dy dilek kordlu v nabidce.

A 6 RrpIav Dt IREIOISKORVomyR SIS Nicalpatdd: TIP: Pokud hrajete poprvé, vyberte z pytiiku ryby, které edpovidaji bar-
: * Podle kapitoly ,Pfiprava dilktd mofskych tvort” na strané 20 si muzete vam dilkd kordld v nabidce, a umistéte je pod pfislusné dilky.

AR Rl il i) Lk e e O el s Nabidka moftskych tvora: Vylosujte 5 dilki morskych tvora z pytliku na

POZNAMKA: Pro prvni hru pouzijte nize uvedenou sadu dilkd mof- mofrské tvory a polozte je licem nahoru vedle pytliku.

skych tvora.

Vyberte 1 oranzovou a 1 modrou kartu ekosystému a polozte je licem
nahoru vedle nabidky. Vechny nepouzité karty vratte do krabice.

POZNAMKA: Pro prvni hru doporu&ujeme pouzit karty Mimikry (oran-
zova #1) a Rozmanité jeskyné (modra #2).

Kazdy hraé si vezme 5 musli. 2 musle umisti na svoji desku ocednu
a zbylé 3 ponechd pobliz, mimo desku ocednu. Nepouzité musle vratte
zpét do krabice.

Hrag, ktery naposledy vidél rybu v ocednu, je na tahu jako prvni. Hra

probihd po sméru hodinovych ruci¢ek. Podinaje poslednim hra¢em si

" Pfipravte pocet mofskych tvord podle poctu hracd dle tabulky nize. kazdy hréa¢ vybere dilek mofského tvora z nabidky mofskych tvoru

Pfidejte uvedené mnozstvi do pytliku na morské tvory a dobfe je pro- a umisti jej licem nahoru na libovolné volné pole na své desce ocednu.

michejte. Jakmile si kazdy hraé vezme dilek morského tvora, doplite nabidku
mofrskych tvort a zaénéte hru.

6 Kazdy hra¢ pred sebe umisti desku oceanu.

Cilem hry Pod hladinou je mit na konci hry nejvice vitéznych boda (VB), které jsou zndzornény symbolem .

O HRE: Podél severovychodniho pobtezi Austrdlie se tahne Velky bariérovy Gtes, nejvétsi systém koralovych ttesti na planeté. Uzasny podmoisky svét slozeny
z téméi 3000 samostatnych Gtest tvori nejvétsi zivy Gtvar viditelny z vesmiru. Na své cesté ,pod hladinu“ se setkate s rozmanitymi morskymi tvory, ktefi ziji
na Velkém bariérovém atesu. Tito tvorové jsou vzajemné propojeni a jejich preziti a prosperita zavisi na jejich symbiéze. Kdyz se ponorite hloubéji, budete mit

moznost proménit more v zivy a vzkvétajici ekosystém tim, ze budete uspokojovat potreby téchto pozoruhodnych morskych zivocicha.



Az do konce hry se hradéi stfidaji v tazich po sméru hodinovych rudicek.
Béhem svého tahu provedte nasledujici akce v tomto poradi:

SOU SPLNENY PODMINKY NA KTER
- DOKONCETE JEJ A ZISKEJTE MU

Ve svém tahu si z nabidky vyberte jednu rybu a koral nebo morského tvora
ndlezejiciho k vybrané rybé.

POZNAMKA: Kazdé z 5 ryb v zasobé nalezi ke dvéma riznym dilkam, takze
hraéi maji v kazdém tahu na vybér z deseti moznych kombinaci.

~

1. kombinace 2. kombinace 3. kombinace 4. kombinace 5. kombinace

SIELE

) ) 2P N

6. kombinace 7. kombinace 8. kombinace 9. kombinace 10. kombinace

Pokud je v nabidce kordalt 4 nebo vice dilkt stejné barvy nebo v nabidce ryb
4 nebo vice ryb stejné barvy, muzete pred vybérem dilku nebo ryby tuto na-
bidku obnovit. To muzete provést i vicekrat béhem jednoho tahu. Po obno-
veni vyberte z doplnéné nabidky dilek a rybu jako obvykle. Napf. v nabidce
nize jsou ¢tyri zelené dilky kordld. V takovém pripadé se mizete rozhodnout
pro obnoveni nabidky kordld.

at o fo) epsos

,Barva“ dilku kordlu je uréena barvou uprostred na licové strané dilku. Tato
barva odpovida barvé uvedené na rubu.

Kdykoli béhem svého tahu muzete v pripadé potreby provést nasledujici vol-
nou akei.

Na konci svého tahu doplite prazdnd mista v nabidce novymi dilky a rybami
tak, aby bylo v nabidce k dispozici 5 dilkd korald, 5 dilkd morskych tvort a 5 ryb.

Poté prichdzi na fadu dalsi hréaé v poradi po sméru hodinovych rudicek.

0BNOVENT NABIDKY

Pokud se rozhodnete obnovit nabidku, musite odlozit véech pét
ryb nebo dilkti v dané nabidce.

Vylosujte pét novych dilkd nebo ryb z pfislusného pytliku a do-
plite nabidku. Nabidku doplnujte od mista nejblize k pytliku.

9 Odlozené dilky nebo ryby vratte do ptisludného pytliku a dobfe
je zamichejte.

POZNAMKA: Ve vzacném piipadé, kdy v pytliku nezistanou zadné dilky
mofskych tvorl, se podivejte do Dodatku na strané 17.

Obvykle musite vybrat dilek a rybu z dostupnych kombinaci v nabidkéach.
Pred vybérem viak muzete utratit 1 musli a provést jednu z nasledujicich
dvou akct:

1) Obnovte bud nabidku dilka korald, nabidku ryb, nebo nabidku mofiskych
tvord. Nabidku mazete obnovit tolikrat, kolikrat vam to pocet musli dovoli.
Po obnoveni si vyberte z doplnéné nabidky dilek a rybu jako obvykle.

POZNAMKA: Jakmile si vyberete dilek a rybu, nemuzete jiz v tomto tahu
nabidku obnovit.

2)Vyberte si dilek a rybu v libovolné kombinaci, aniz byste museli dodrzovat
obvykld pravidla. Musite si vzit presné 1 dilek a 1 rybu; vzit si 2 dilky nebo
2 ryby neni dovoleno. Napf. na obrédzku vlevo nahore si hrad¢ maze pomoci
1 musle vybrat dilek koralu @ arybu @

POZNAMKA: Musle na desce ocednu jsou k dispozici k pouziti, zatimco
musle mimo desku jste jesté neziskali a nemuzete je pouzit. Kdyz béhem
hry ziskate musli, presunte ji na svoji desku ocednu a je k dispozici k pouziti.

Pocet musli, které hraé muze spotrebovat v jednom tahu, neni omezen.




Umistéte vybrany dilek a rybu z nabidky do ocednu podle nasledujicich pra-
videl:

o Na poradi umisténi dilku a ryby nezalezi.

9 Dilky se vzdy umistuji licem nahoru.
Dilky musi byt umistény na libovolné pole sousedici s jiz umisténym Ryby musi byt umistény na bubliny, které obklopuji néktery z vasich
dilkem v oceanu. umisténych dilka.

DULEZITE: Dilky jsou povazovany za ,sousedici”, pokud se stranou nebo ro-
hem dotykaji. Véechna pole oznagend s/ sousedi s dilkem @

Napf. novou rybu muizete

Napr. novy dilek muzete umistit pouze na O

umistit pouze na pole /,
kterd sousedi s jiz umisté-
nym dilkem @

J SPLNENY PODMINKY NA KTEREMKOLI DLKU, DOKONCETE JEJ A ZESKEITE MUSLT

Jakmile splnite podminky pro dokonéeni libovolného dilku, dokonéete jej oto-
&enim na druhou stranu. Pokazdé kdyz dokonéite dilek, ziskate musli. Umis-
téte ziskanou musli na pole uréené pro musli na své desce ocednu.

* Pokud jsou splnény podminky pro dokoné&eni, MUSITE dilek dokongit, jests
neZ ukondite tah.

* Pokud jsou splnény podminky, muzete v jednom tahu dokonéit vice dilka.
Pokud dokondite vice dilkti sou¢asné, muzete si zvolit poradi jejich dokon-
éeni.

3-1. DOKONCENT DILKU KORALD

o Dilek koralu je dokonéen, kdyz jsou ryby v barvé odpovidajici rohu dil-
ku umistény na odpovidajicich mistech.

Otoéte dilek kordlu na druhou stranu.

ji na dilek koralu. Ryby, které nebyly pouzity k dokonéeni dilku koralu, ; . / < Tato ryba nebyla pouita k do-

nelze na dilek umistit. a2 Bt T p -
e konéeni dilku kordlu, a proto ji
PRIBEH: Koraly poskytuji rybdm cenny pristiesek a akryt. — 4 relke me etk urmiehi,

Ziskejte 1 musli.

@ Vyberte si jednu z ryb pouzitych k dokonéeni dilku koralu a umistéte




DILKY KORALU

Rub

- Lic predstavuje nedokonéeny dilek a ukazuje nezbytné podminky pro
dokonceni.

* Nedokonéené dilky koralt neprindseji zadné VB.

* Rub predstavuje dokon&eny dilek.

* Dokonéené dilky koralt maji étyri barvy: éervenou, Zlutou, zelenou
a fialovou.

* Dokonéené kordly na konci hry prinaseji vitézné body v hodnotach 5,
7 nebo 9 VB. K dokonceni dilku s vy$§im bodovou hodnotou je treba
vice ryb.

* Na dokonéenych koralech musi byt vzdy umisténa dokonéend ryba.

Dokonéena ryba: Vztahuje se na
ryby umisténé na dokoncenych
koralech. Dokoncené ryby nelze
pouzit k dokonéeni jinych korald.

Nedokonéené ryby: Vztahuje se
na ryby umisténé na bublinach,
ne na dokonéenych kordlech.

Umisténim jedné ryby muzete dokongit vice kordlt sou¢asné. V takovém
piipadé muzete tyto kordly dokonéit v poradi, které vém vyhovuje. Pokud
v8ak umisténi ryby na dokonéeny kordl zpusobi, ze jiny kordl jiz nespliiuje
podminky pro dokonéeni, nemuzete jiz druhy kordal dokonéit.

TIP: Vhodnym poradim dokoncovani kordld muzete dokoncit vice korall

v jeden okamzik. Peélivé vymyslejte strategii, abyste v ocednu dokonéili co
nejvice koralu!

~

& Napt. umistite rybu @
a soucasné splnite pod-
minky ro dokoncem
koralu

Pripad ¢. 1

. Nejprve se rozhod-
nete dokondit dilek
. a umistit rybu
@ na dokondéeny
% dilek koralu [BJ. Tim
= prestanou byt spl-
nény podminky pro
dokonceni dilkt ko-
S rald . a . takze
dilky . a . nelze dokondit. Jako odménu za dokonceni dilku .
ziskate 1 musli.

Pripad ¢&. 2

Nejprve se rozhod-
nete dokon¢it dilek
. a umistit rybu @
na dokonceny dilek

N koralu (A Jako od-
| ménu za dokonéeni
4 dilku ziskate 1 musli.

Poté dokonmte dilek

O e na dokonéeny di-
= C lek koralu . Jako

N odménu za dokon-
&eni dilku ziskate
1 musli.

Nakonec dokondite

rybu @ na dokon-
ceny dilek kordlu .
§ Jako odménu za do-
| kongeni dilku ziskate
1 musli.

Na rozdil od pfipadu &. 1 bylo mozné dokonéit véechny
3 kordly, protoze byly dokonéeny v jiném poradi.

vy




3-2. DOKONCENT MORSKYCH TVORU

Moftsky tvor je dokonéen, pokud jsou v ocednu pritomny kordaly nebo
= ryby, které splriuji jeho podminky.

@ Otoéte dilek morského tvora na druhou stranu.

9 Ziskejte 1 musli.
s

* Podminka je splnéna, pokud jsou
na uvedenych polich dokoncené
ryby STEJNE BARVY. Na barvé
kordll, na nichz jsou ryby umis-
tény, nezdlezi.

PRIBEH

Harmonické more s kordly a ry-
bami pritahuje fadu morskych
Zivocich(. Y,

PODROBNE PODMENKY PRO DOKONCENT MORSKYCH TVORU

* Podminka je splnéna,
pokud jsou na uvede-

o nych polich dokonéené
b, koraly STEJNE BARVY.

* Podminka je splnéna, pokud jsou
na uvedenych polich dokoncené
ryby RUZNYCH BAREV. Na barvé
kordld, na nichz jsou ryby umis-
tény, nezalezi.

XA
* Podminka je splnéna,
pokud jsou na uvede-
nych polich dokonéené Sam

koraly RUZNYCH BA-
REV.
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- Podminka je splnéna, pokud se v uvedeném sméru (smérech) nachdzi do-
koncéené koraly nebo ryby splnujici podminku. Podminky v uvedeném smé-
ru (smérech) jsou splnény, i kdyz se mezi nimi nachézi daléi dilky, které
podminky nesplruji.

POZNAMKA: Pokud jsou uvedeny dva sméry, muze byt podminka splnéna
zcela v jednom sméru nebo muze byt rozdélena mezi oba sméry.

?e;,

Dokoncen, pokud Dokonéen, pokud
jsou v jednom nebo jsou v jednom nebo
obou uvedenych obou uvedenych
smérech ¢étyfi nebo vice  smérech dva nebo vice
dokoncéenych koralu dokoncenych koralu

stejné barvy. stejné barvy.

Dokoncen, pokud je
v uvedeném sméru tfi
nebo vice dokonéenych

koralu stejné barvy.

Dokon¢en, pokud Dokon¢en, pokud
jsou v jednom nebo jsou v jednom nebo
obou uvedenych obou uvedenych
smérech &tyri nebo vice  smérech dvé nebo vice
dokonéenych ryb stejné dokonéenych ryb stejné

barvy. barvy.

Dokoncen, pokud je
v uvedeném sméru tfi
nebo vice dokonéenych
ryb stejné barvy.

» &
-3 g

B4

Dokon¢en, pokud jsou Dokoncen, pokud jsou
Vv jednom nebo obou v uvedeném sméru tfi
uvedenych smérech tfi  nebo vice dokoncenych
nebo vice dokonéenych  kordlld rtiznych barev.

kordall rtznych barev.

Dokoncen, pokud jsou
v jednom nebo obou
uvedenych smérech
Styri dokoncené ryby
raznych barev.

Dokoncen, pokud jsou

v uvedeném sméru tfi
nebo vice dokonéenych ryb
raznych barev.

Priklad: dilek je dokoncen, protoze jsou ve sméru uvedeném na dil-
ku dokonceny tfi nebo vice kordlu stejné barvy. Zeleny kordl @
ktery ma jinou barvu, je v uvedeném sméru, ale nema vliv na dokon-
¢eni dilku . Stejné tak dilek | B| je dokonéen, protoze ve sméru uve-
deném na dilku jsou dokonceny dva nebo vice kordlt stejné barvy.

* Podminka je splnéna, pokud se kdekoli v ocednu nachazeji dokonéené ko-

raly spliujici danou podminku. Pozice koralu nema zadny vliv.

Dokoncen, pokud se kdekoli
v ocednu nachazi étyri nebo
vice dokonéenych koralt
stejné barvy.

Dokonéen, pokud se kdekoli
v ocednu nachazi alespor
jeden dokonceny koral kazdé
barvy: cervené, zluté, zelené
a fialové.

PREHLED SYMBOLU

Dokonéené kordly Dokonéené ryby
raznych barev. raznych barev.

Dokoncené koraly
stejné barvy.

Dokonéené ryby stejné
barvy.




PRAVIDLA PRO DOKONCENT MORSKYCH TVORU

Do podminek pro morské tvory se zapoditavaji pouze dokonéené ko-
raly a dokonéené ryby.

Priklad: Protoze dilek . neni
dokonéeny, nelze dokonéit ani

dilek (B).

Jeden kordl nebo ryba muze poslouzit ke splnéni podminek pro vice
morskych tvoru.

Priklad: Pokud dokonc¢ite koral 0 budou souéasné splnény podminky pro

dokonéeni morskych tvort . . a . Za dokoncené dilky . . a .

tak ziskate celkem tfi musle.

POZNAMKA: Pokud sougasné dokonéujete vice dilk, muzete je dokon&it
v libovolném poradi.

* Dokonceni morsti tvorové prindseji body na konci hry.

* Na rozdil od kordlt prindseji nedokonéeni mofisti tvorové mensi po-

CASTECNE VB ZA NEDOKONCENE MORSKE TVORY

Lic (nedokonc&eny) Rub (dokonéeny)

Castecné VB Ziskané VB v pfipadé VB na konci hry
dokonéeni

&et bodu i za nedokonéené dilky na zakladé splnénych podminek.

Fo N il 1 p

Priklad: Mofsky tvor . pozaduje 3 ryby stejné barvy na uve-
denych polich. Na téchto polich jsou v8ak pouze 2 ryby stejné
barvy (zluté), takze na konci hry ziskate 2 ryby x 3 VB = 6 VB za
morského tvora .

Priklad: Morsky tvor . pozaduje 2 kordly stejné barvy na uve-
denych polich. Na téchto polich je vSak pouze 1 kordl, takze na
konci hry ziskate 1 kordl x 2 VB = 2 VB za morského tvora.

POZNAMKA: Pokud podminky pro nedokon&eny dilek moiského
tvora spliuje vice typu kordalt nebo ryb, zapocitava se pouze ten
typ, ktery nejlépe spliiuje podminky.
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UTRATTE 2 MUSLE ZA PRESUN NEDOKONCENE RYBY

Pokud chcete, muzete béhem svého tahu utratit dvé musle a presunout nedokonéenou rybu na jinou bublinu. Jde o volnou akci, kterou muzete provést kdykoli
béhem svého tahu, i vicekrat za tah.

* Pfi pfesouvéani nedokoncené ryby je tieba dodrzovat pravidla pro umisténi (viz str. 5): Ryby musi byt umistény na bublinu, kterd sousedi s nékterym z vasich -
umisténych dilka. 1

* Dokoncené ryby neni nikdy mozné presouvat.
- Pokud jsou po presunu ryby splnény podminky pro dokoné&eni kordlu nebo mofského tvora, MUSITE dilek dokonéit, jesté nez ukongite tah. i~

* Ryby muzete presouvat kdykoli béhem svého tahu, pokud zaplatite dvé musle.

MUSLE

* Pokazdé kdyz dokondéite koral nebo morského
tvora, ziskate musli.

R
* V jeden okamzik muzete mit nejvyse 5 musli. Po- \
kud jiz mate 5 musli, nemuzete ziskat dalsi musle, ,’
ani kdyz dokonéite vice dilkd. -
TIP: Pokud jiz mate 5 musli a nemuzete ziskat dalsi dokonéenim dilku,
muzete nejprve pouzit 2 musle k presunu ryby a poté dokondit dilek,
abyste ziskali musli. Pokud véak presunuti ryby zplsobi, ze podminky
pro dokoncéeni dilku nebudou splnény, nebudete moci dany dilek do-
koncit.

* Béhem svého tahu muzete pouzit libovolny poéet musli.

* Pouzité musle se umistuji mimo desku ocednu. Kdyz ziskate musle,
pridaji se zpét na vasi desku.

* Musle muzete pouzivat k provadéni nasledujicich akei:

1) Nez si vyberete dilek a rybu z nabidky, utratte 1 musli a obnovte ~

Priklad: Utratite dvé musle za presun nedokonéené ryby @ Timto pre- jednu ze i nabidek. (Viz str. 4.)

sunem je mozné dokondit koradl @ Otocte kordl @ na druhou stranu
a polozte na néj jednu rybu, kterd prispéla k jeho dokonéeni. Jako od- 2) Nez si vyberete dilek a rybu z nabidky, utratte 1 musli a vyberte si
ménu za dokonéeni dilku @ ziskate 1 musli. libovolnou rybu a libovolny dilek (aniz by patfily do jedné z kom-
binaci). (Viz str. 4.)

3) Kdykoli béhem svého tahu utratte 2 musle za piesun nedokonée-
né ryby. (Viz vyse.)

KONEC HRY

Hra konéi, jakmile v ocednu kazdého hrace zbyvaji pouze 4 prazdna pole.

Toto pravidlo zajistuje, Ze vsichni hrdéi odehraji stejny pocet taht, celkem 17.

Jakmile hra skonéi, spoéitejte vysledné skére za pomoci bodovaciho bloku. Zvitézi hrdé s nejvyséim poctem bodu.
V pripadé shody vyhrava hréé s nejvice zbyvajicimi muslemi.

Pokud nerozhodny vysledek nadale trva, oslavi hréaéi spoleéné vitézstvil




“ Karty ekosystému: Spocitejte VB na zakladé podminek uvedenych na

kartach ekosystému.

Dilky: Vypoditejte VB za dokonéené dilky a nedokonéené dilky mor-
skych tvorl po radcich odshora dold.

POZNAMKA: Nedokon&ené dilky korélii nepfinaseji zadné VB.

2 VB za kqi.dy odliény dokonéeny dilek mofského tvora: Ziskejte 2 VB
za kazdy RUZNY dilek morského tvora, ktery jste dokondili.

PRIBEH: Toto predstavuje Zivouci rozmanitost ocednu a ztélesfiuje bohat-
stvi a obrovskou skalu podmorského zZivota, ktery se pod hladinou rozviji.

Nedokonéené ryby: Kazdd nedokonéend ryba pfinési 1 VB za kazdy
dokonéeny sousedici kordl.

POZNAMKA: Dilky korali Ize pouzit vicekrat k ziskani bodd za razné
sousedici nedokonéené ryby.

BODOVANT

Ve hie Pod hladinou mohou hra¢i ziskavat vitézné body raznymi zpusoby. Nejen za dokonéené dilky, ale také na zakladé toho, jak dobfe splni podminky na
kartach ekosystému, rozmanitosti dilki morskych tvort a umisténi nedokonéenych ryb. Body se poditaji v nasledujicim pofadi.

Priklad: Na konci hry vypadd ocedn hréaée nasledovné:

* Oranzovd karta ekosystému: Hraé ziskd 2 VB za kazdy dokonéeny di-
lek kordlu v ocednu, na némz je umisténa dokoncéend ryba stejné bar-
vy. Ziskd 2 VB x 7 dilkda = 14 VB.

* Modra karta ekosystému: Hraé ziska 3 VB za kazdy dokonéeny dilek
morského tvora, ktery se nachdzi na deseti vnitinich polich jeho oced-
nu. Ziska 3 VB x 3 dilky = 9 VB.

radek: @ + 6 +7 =22 VB.
radek: 5+7+7 +7 =26 VB.

Il POZNAMKA: Moisky tvor [A] poza-
2.
- 3.tadek: 2* +10+7+7 =26 VB.
4.
5.

duje dva dokonéené kordly rtznych
barev. Na téchto polich jsou vsak
dva kordly stejné barvy, takze na
konci hry ziska 1 kordal x 2 VB = 2 VB
za tohoto morského tvora.

radek: 7 +5+7+9 =28 VB.

radek: 7 + 5 =12 VB.

* Odlisné dokoncené dilky morskych tvort: Za pét riznych dokonéenych
morskych tvort ziska 2 VB x 5 dilkd = 10 VB.

* Nedokonéené ryby:

Celkem@2+®2+92+@3+el+02+@]=]3VB.
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Vyzkousejte hru jednoho hrdde a otestujte své schopnosti nebo vyzvéte pratele, kdo dosdhne nejvyssiho skore! Cheete-li ziskat bohatsi zazitek, zvazte pouziti
varianty s dosazenymi Uspéchy a scénare, které obohati vasi hru jednoho hréagée! (Viz str. 14.)

PRIPRAVA HRY

Pripravu provedte stejné jako pro standardni hru (Viz. str. 3). Poté polozte
kartu perutyna vedle desky ocednu.

ZMENY V PRUBEHU HRY

Kdykoli potfebujete utratit musli, mtzete si misto toho
vylosovat ndhodnou rybu z pytliku na ryby a polozit ji
na kartu perutyna.

Karta perutyna

- Jde o volnou akei, kterou muzete provést kdykoli bé-
hem svého tahu, i vicekrat za tah.

- Pri umistovani ryb na kartu perutyna umistéte prvni
2 ryby na dvé prdzdnd mista v horni ¢asti karty @
Pfipadné daldi ryby pak umistujte do &asti @ na
karté.

Napf. pro pfesun ryby, ktery stoji 2 musle, muzete: (1) utratit 2 musle, (2)
utratit 1 musli a vylosovat 1 ndhodnou rybu, kterou umistite na kartu peruty-
na, nebo (3) vylosovat 2 ndhodné ryby a umistit je na kartu perutyna.

KONEC HRY

Hra kondi, jakmile v ocednu zbyvaji pouze 4 prdazdna pole.

POZNAMKA: Pokud v pytliku na ryby nezbudou zadné daldi ryby, hra oka-
mzité konci.

BODOVANT

Po skonéeni hry ztratite VB podle poétu ryb na karté perutyna. Za prvni
2 ryby se body neodeditaji. Poéinaje 3. rybou véak za kazdou dalsi ztracite
2 VB.

Priklad: Pokud je na konci hry na karté perutyna 6 ryb, odstrante prvni 2 ryby
a od koneéného skére si odeététe 4 ryby x 2 VB = 8 VB.

POZNAMKA: Perutyni jsou zdatni predatofi koralovych dtesu, ktefi vyuzivaji
své dokonalé maskovani a nendpadnost, aby vyckali na nic netusici korist.

HODNOCEN{
130+ VB Plavec
145+ VB Potapéc
160+ VB Namornik
170+ VB Moiska vila
180+ VB Nymfa
190+ VB Poseidén

ML
I

Rodinnad varianta nabizi zjednodusenou variantu hry Pod hladinou, kterd se obejde bez slozitych pravidel a umozni vam nendroéné hrani.

PRIPRAVA HRY

Pripravu provedte stejné jako standardni hru (Viz. str. 3) BEZ POUZITI karet
ekosystému.

POZNAMKA: Pro prvni hru pouzijte nize uvedenou sadu dilka mofskych tvord.

BODOVANT

Pogitejte pouze VB za dilky. Nepocitejte nasle-
dujici polozky:

X Karty ekosystému

X2 VB za rtizné dokonéené dilky morskych tvoru

X Nedokonéené ryby



© VARIANTA S DOSAZENYMI USPECHY
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Ve hie Pod hladinou muzete ziskavat Uspéchy, at uz hrajete sami, nebo ve vice hracich. Nize je zdznamovy list Gspéchu, ktery mohou vyuzit az &tyfi hradi.
Dokoncete viechny Uspéchy, ziskejte titul Legendarni ndmornik a proslavte se!l Pokud chcete béhem hry ziskavat Uspéchy, postupujte nasledovné:

Napiste své jméno na uréené misto v zdznamovém listu. U aspéchu, které ziskate ve zvoleném rezimu, oznaéte pfislusny kordl

pod zvolenym rezimem. Poté se vratte na tuto stranku a v nize uve-
deném zdznamovém archu postupné zaskrtavejte poli¢ka zleva do-

PFi kazdém hrani si vyberte jeden ze 3 rezimd dosazeni Gspéchu: prava.

- - Bt POZNAMKA: Ve varianté s dosazenymi Gspéchy pro vice hraéu se
‘ SCENAR ’ """"" strana 14 Uspéchy zaznamendvaji na zdkladé individudlnich Gspécht bez ohle-

du na to, kdo vyhral.

i | STANDARDNI PRAVIDLA  |---ov e strana 15
‘ UPRAVENA PRAVIDLA 3 ~~~~~~~~~ strana 15
s B o BB it s Bl it ahitini s

' 4 f‘" o

f0VY LIST DOSAZENYCH USPE

_ LEGENDARNT
PROZUMNIK DOBRODRUH MOREPLAVEC POTAPEC NAMOBNIK




G e

e

__DOSAZENE USPECHY - SCENARE
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Kazdy scénar nabizi hraéim jedine¢né mise a cile. Abyste scénar Gspésné dokoncili, musite dosdhnout minimalniho poétu bodl a véech uvedenych cila stano-
venych pro dany scéndr. Pokud nesplnite minimalni poéet bodt a zéroven cil, scéndr se povazuje za nelspésny. Scéndre muzete hrat v libovolném poradi, ale
doporuéujeme zadit scéndrem 1 a pokradovat postupné, protoze s kazdym dalsim scéndrem se zvySuje obtiznost.

barvy se VB neudéluji.

O : MINIMALNi
o 13 BET = | ORANZOVA KARTA | MODRA KARTA : 5 "
C. | OBTIZNOST | MORSTI TVOROVE EKOSYSTEMU EKOSYSTEMU CIL PB%(SE SPLNENO
Al A3, Cl, C3, C4, O1 Mimikry 02 Rozmanité =
1 Snadné : ; Zadny. 140 rd.1sY.
D1, D3, E, E3, FI jeskyné o
] Al, A4, C1, C3, C4, 03 Podmotské P R [ A g g
2 Snadna S L 04 Nesoulad e Zadny. 145 'ﬁ' Sﬁ.m
A2, A4, B3, C1, C2, .
3 Snadné D 02 Koralové dvojice 04 Zate Zadny. 150 aﬁv 3 i
2,D4,E2 E4, F2
. A2, A3, B2, C2, C4, - 05 Motska Dokonéete 2+ korala | |k @l am o0
¢! antefelid D2, D3, E2, E3, F2 7 Rl dvojice v kazdé ze &tyf barev. 155 ﬁ’ S o
Al, A3, B4, C3, C4, S o
S Snadnd D1 D4 E2. E4 Fi o Obll;ltz:rolovy szszk?/?ée Dokoncéete 5+ koralu stejné barvy. 160 'ﬁ' S B
. | B3.B4C3C4DI e, - 07 Hranice V ramci 12 vnéjsich poliocednu | . |k Gl am o
o Nermalni D2, D3, D4, E1, E3 OZ I el LA e rozmanitosti dokondete 4+ rtznych morskych tvort. le2 ﬁ’ 3 ﬁ e
Al, A2, Bl, B3, CJ, . F , Na konci hry si vyberte barvu.
7 Normalni 03 Symfo’me odeehe Musite mit pouze jednu dokon&enou 170 'ﬁ’ S sk
ploutvi hlubiny
o8, b, L (21, B2 rybu vybrané barvy.
A3, A4, B3, B4, C3,
8 Normalni & ol 04 Nesoulad 04 Zare Dokonéete 4+ raznych morskych tvord. 170 'ﬁ’ 3 &0 =
4, D3, D4, E3, E4
. | AvA3.B2CLC2 e, .. O7 Hranice Na konci hry si vyberte barvu. Musite mit | _. |k gl sm o
g N C3, C4, E1, E3, FI RA eclcElE S rozmanitosti 1-5 dokoncenych ryb vybrané barvy. 123 ‘ﬁ‘ 8 ﬁ =
A2, A3, A4, B2, C2, At e AR
10 Normalni o R Obgtzzralovy szszk?/;“é/e Dokoncete 5+ raznych mofskych tvord. 175 'ﬁ' S D
3, D4, E3, E4, F2
A2, A4, D2, D3, D4, s
1 Slozitéa AR 04 Nesoulad o jZZir;nqémte Dokongete 6+ raznych motskych tvord. 180 'ﬁ’ S &0 =
1, E2, E3, E4, F2
A3, A4, B, B2, B3, ol
12 Slozita e T s R imikry 04 Zéare Ziskejte 30+ VB za karty ekosystému. 180 'ﬁ’ S & 5
1 @InC o CORCD
Al, A4, B1, C2, C4, F .
13w} SRZhQE ks, SR 05 Na dné OLE L"i:;‘e Méjte na konci hry 2+ musli. 85 (K BDE
1, D3, E2, E4, F2
Al, A2, B4, C3, C4, &0 Ziskate dvojndsobek VB za oranzovou
14 Slozita 07 Trojice Of;\l:/cl)f?rcqu kartu ekosystému (07 Trojice). 185 'ﬁ' 3 ﬁ .
Py 5 B ) Dokoncete 5+ ryb stejné barvy.
A2, A4, B2, C2, C4, g Na konci hry si vyberte barvu.
15 Slozita oo 03;)(/:::;0]“'6 04 Zare Za dokong&ené koraly vybrané 190 'ﬁ’ S &0 5
2,D4,E2 E4, F2

N SR P




~ VARIANTA S DOSAZENYMI USPECHY - STANDARDNT PRAVIDLA  VARIANTA § DOSAZENYMI USPECHY - UPRAVENA PRAVIDLA

Hrajte hru podle standardnich pravidel. V jedné partii mazete dosdhnout Hrajte s témito zménami v pravidlech. Pokud béhem hry porusite néktera
vice Gspéchu! z upravenych pravidel, nemuzete tento Uspéch splnit.
C. ciL SPLNENO C. UPRAVENA PRAVIDLA SPLNENO
. ] Ziskejte 130+ VB. 'ﬁ‘ & @ | A : Kordly musi byt umistény na pole sousedici ,ﬁ, 3 @ 5
7. — s jinym koralem, s vyjimkou prvniho koralu. "
2 Ziskejte 145+ VB. ¥Bo@E| §
2 Snizte pocet dilkd a ryb v nabidce z 5 na 3. 'ﬁ' 3 @ )

3 Ziskejte 160+ VB. . 2.1:1.]
F | . Ziskejte 170+ VB. k.11,
5 Ziskejte 180+ VB. 1 2.1:1.

6 Ziskejte 190+ VB.

Nemuzete utracet 2 musle za presun ryby.
3 Misto toho muizete utratit 2 musle a natocit | ¥ ¥ % 44
nebo presunout nedokoncéeny dilek kordlu.

Néklady na ,Obnoveni nabidky”, ,Volny vybér
4 kombinace dilku a ryby” a ,PFesunuti ryby” 'ﬁ' a s K

se zvy$uji o 1 musli.

7 Dokoncete vSechny kordly ve svém ocednu.

Misto toho, abyste ryby davali do pytliku na ryby,
5 dejte je na hromadku a vezméte si pozadovanou 'ﬁ' a @ s
rybu spolu s dilkem.

8 | Dokoncete véechny mofrské tvory ve svém ocednu.

9 Dokoncete véechny dilky ve svém ocednu.

. ) 6 Nabidku nelze zadnym zpusobem obnovovat. 'ﬁ' a @ w5
10 Méjte na konci hry 5 musli.

Pouzijte 2 oranzové karty ekosystému a 2 modré

karty ekosystému. Na konci hry si vyberte iy

7 1 oranzovou a 1 modrou kartu, za kterou si ﬁ' 3 @ o
zapocétete body.

I Ziskejte 20+ VB za nedokonéené ryby.

12 Dokoncete 6+ ruznych morskych tvoru.

K Dokoncete 8+ mofskych tvord. Ve hre neni nabidka. Z pytliku si vzdy

vylosujte 1 ndhodny dilek a 1 ndhodnou rybu. i
Dilky ani ryby nemusi pfi umistovani ﬁ' 3 o6
do ocednu sousedit s ostatnimi dilky.

Vsechny dokoncené dilky
morskych tvord musi byt rdzné.

15 Ziskejte 20+ VB za oranzovou kartu ekosystému.

Na konci hry ziskate za kazdou nedokonéenou rybu
9 | dal$i1VB za kazdy sousedni dokonceny koral, ktery 'ﬁ' 3 @ s

16 Ziskejte 15+ VB za modrou kartu ekosystému. '
se shoduje s barvou nedokonéené ryby.

Dosdahnéte stejného skore

2a oranzovou a modrou kartu ekosystému. Dokonéeni morséti tvorové nesmi stranou sousedit

s jinym dokonéenym morskym tvorem.

POZNAMKA: Dokoné&eni moféti tvorové spolu
mohou sousedit rohem.

18 Méjte dokonéené kordaly v maximalné 3 barvach.

19 Méjte dokonéené ryby v maximalné 3 barvach.

20 Méjte dokonéené ryby v maximalné 2 barvach.

Méjte dokoncené kordly

2l a ryby v maximalné 3 barvach.
2 Prazdnd pole na konci hry
3 spolu navzéjem nesousedi.
23 Na vSech 12 vnéjsich polich ocednu musi byt

dokon¢ené dilky. (Viz Vnéjsi pole na strané 17.)

24 Dokoncete kordly za 9 VB ve viech 4 barvéach.

25 Dokoncete 3 koradly v kazdé ze &tyr barev.

(IR vt b
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ORANZOVE KARTY EKOSYSTEMU

Ol. Mimikry: Ziskate 2 VB za kazdy dokonceny dilek kordlu v ocednu, na
némz je umisténa dokonéend ryba stejné barvy.

Priklad:

i

02. Kordlové dvojice: Ziskate 3 VB za kazdou dvojici dokonéenych koralt
stejné barvy ve svém ocednu. Na pozici téchto kordalt nezalezi.

Napr. pokud mate 2 ¢ervené, 5 zlutych, 1 zeleny a 2 fialové dokonéené kordly,
mate 1 dvojici ervenych kordld, 2 dvojice zlutych koralt a 1 dvojici fialovych
kordlt. Celkem tedy 4 dvojice x 3 VB =12 VB.

TIP: Predstavte si to tak, ze se snazite mit co nejvy3si sudy pocet dokonée-
nych kordalt od kazdé barvy.

03. Symfonie ploutvi: Ziskate 3 VB za kazdou dokonéenou rybu v barvé, od
které mate v ocednu nejvice dokonéenych ryb. Pokud mate nejvice ryb od
vice barev, zapoditejte pouze jednu z téchto barev.

Priklad: Pokud mate v ocednu 4 zluté, 2 fialové, 1 zelenou a 2 éervené dokon-
&ené ryby, ziskate 4 ryby (zluté) x 3 VB =12 VB.

04. Nesoulad: Ziskate 2 VB za kazdy dokonéeny dilek koralu v ocednu, na
némz je umisténa dokonéend ryba odlisné barvy.

Priklad:

oo

05. Na dné: Ziskate 4 VB za kazdy rfadek se dvéma nebo vice dokoncenymi
kordly stejné barvy ve svém ocednu.

Ptiklad: Na obrazku nize jsou tfi radky se dvéma nebo vice kordly stejné
barvy. Ziskate tedy 4 VB x 3 fadky =12 VB.

DODATEK
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06. Obfi kordlovy Gtes: Ziskate 2 VB za kazdy POZNAMKA
kordl v nejvétsi skupiné stranou sousedicich " Saliedr
dokonéenych koralu. Syelillkern @ oot
Piklad: Na obrézku nize tvofi skupina ) G so a0

nejvétsi shluk stranou sousedicich dokon-
¢enych koralt, ktery se sklada ze 7 dilku.
Ziskate tedy 7 dilka x 2 VB = 14 VB. Dilek
neni soucasti skupiny, protoze nesousedi se
skupinou @ stranou, ale rohem. Dilek |B] je
ze skupiny vyrazen, protoze se jednd o ne-
dokonéeny kordl.

s dilkem @

07. Trojice: Ziskate 4 VB za kazdou barvu se tfemi nebo vice dokon¢enymi
rybami ve svém ocednu.

Priklad: Pokud mate v ocednu 2 zluté, 9 fialovych, 3 zelené a 3 ervené do-
kon&ené ryby, ziskate VB za 3 barvy ryb (zZluté, zelené a fialové), celkem
3 barvy x4 VB =12 VB.

MODRE KARTY EKOSYSTEMU

POZNAMKA: Pro piehlednost budou dokoné&ené dilky mofskych tvord ozna-
¢eny symbolem @.

01. Urodné hlubiny: Ziskate 4 VB za kazdy fa-
dek se dvéma nebo vice dokonéenymi mor-
skymi tvory ve vasem ocednu.

Priklad: Ve dvou z péti fadkd jsou dva nebo
vice dokonéenych morskych tvorl, proto zis-
kate 2 radky x 4 VB = 8 VB.

02. Rozmanité jeskyné: Ziskate 3 VB za kazdy
dokonceny dilek morského tvora, ktery se na-
chdzi na deseti vnitrnich polich vaseho ocednu.

Priklad: Pokud budou na konci hry dokonéeni
morsti tvorové o na trech vnitinich polich,
ziskate 3 dilky x 3 VB = 9 VB.




03. Podmorské spoleéenstvi: Ziskate 2 VB za kazdého dokonéeného morské-
ho tvora sousediciho s alespor jednim dokonéenym moi'skym tvorem.

Priklad: Pokud je v ocednu téchto 5 dokonce-
nych dilkt mofskych tvort sousedicich s ji-
nym dokonéenym morskym tvorem, ziskate
5dilka =2 VB =10 VB.

POZNAMEKA: Dilky jsou povazovéany za ,souse-
dici®, pokud se stranou nebo rohem dotykaji.

04. Zare: Ziskate 2 VB za kazdy sloupec s pra-
vé jednim dokonéenym morskym tvorem ve
vasem ocednu. Nedokonéeni morsti tvorové
ani kordly se nepoditaji. Pokud tedy sloupec
s 1 dokonéenym dilkerm morského tvora obsa-
huje nedokonéené dilky moiskych tvord nebo
dilky korald, ziskate za tento sloupec 2 VB.

Priklad: Tri z deviti sloupcl obsahuji pravé jeden dokonceny dilek morského
tvora. Ziskate tedy 3 sloupce x 2 VB = 6 VB.

05. Morska dvojice: Ziskate 4 VB za kazdou dvojici stranou sousedicich do-
konéenych morskych tvort. Jeden morsky tvor nesmi byt zapocten do vice
nez jedné dvojice.

Priklad: Mate 2 dokonéené dilky morskych tvo-
rd, za které ziskate 4 VB x 2 pary = 8 VB. Dilek
@ sousedi s dilkem o i s dilkem @&, ale Ize
jej zapoditat pouze do 1 dvojice. Dilky morskych
tvort 0 a é spolu nesousedi stranou, takze
netvori dvojici.

06. Zarivé jeskyné: Ziskate 2 VB za kazdy razny dokonéeny dilek, ktery se

nachdazi na deseti vnitrnich polich vaseho ocednu. Ruzny dilek znamend bud’

kordly rdznych barev, nebo rtizné druhy morskych tvoru.

Priklad: Pokud mate ve vnitini ¢asti ocednu 3 rizné koraly (zluty, fialovy, ¢er-
veny) a 3 razné dilky mofskych tvort, ziskate 2 VB x 6 raznych dilka =12 VB.

Vnitfni pole

07. Hranice rozmanitosti: Ziskate 2 VB za kazdy razny dokonceny dilek, ktery
se nachdzi na dvandcti vnéjsich polich vaseho ocednu. Ruzny dilek znamend
bud'koraly raznych barev, nebo rizné druhy morskych tvora.

Priklad: Pokud hréé ma ve vnéjsi &asti ocednu 4 rtzné kordly (zluty, fialovy,

gerveny a zeleny) a 3 razné dilky morskych tvora, ziskate 2 VB x 7 raznych
dilka =14 VB.

Vnégjsi pole

ZVLASTNT PRAVIDLA PRO DOPLNOVANE NABIDKY

Pokud pti doplriovani nabidky morskych tvort nejsou v pytliku s morskymi
tvory zadné dalsi dilky, vylosujte z pytliku s kordly dilek s koraly a umistéte
jej na prazdné misto v nabidce morskych tvora.

Jakmile je do nabidky morskych tvort umistén dilek kordlu, nelze jiz nabidku
moiskych tvort obnovovat.

POZNAMKA: Pokud nabidka koréld obsahuje 4 nebo vice dilkt koralt stejné
barvy, mlzete se rozhodnout pro obnoveni nabidky (Viz str. 4). Dilky koréalu
v nabidce mofrskych tvorl se nezapocitavaji do podminky pro obnovent.

POZNAMKA: Pii obnoveni nabidky koralt nejsou do poé&tu zahrnuty zadné
koraly z nabidky morskych tvort. Pri obnové se bere v Gvahu pouze 5 koralt
z nabidky koralu.
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KRALIGKOVEC LISC

Kralickovec lis¢i ma obvykle jasné Zlutou barvu, ale v pri-
padé ohrozeni se dokéze maskovat do tmavé hnédé. Muze
dorustat délky az 25 cm, obvykle vSak dosahuje velikosti
kolem 20 cm. Tato ryba je oblibend pro své krasné zbar-
veni a Zivi se predevsim Fasami a zivo¢isnym planktonem.

JEDNOTRN ORANZOVY

Tento druh se snadno poznd podle vyraznych oranzovych
skvrn. Ve stravé je velmi vybiravy, Zivi se vyhradné polypy
vétevniku (druh korélu). Ve volné pfirodé se asto vysky-
tuje v parech a dosahuje maximalni délky 12 cm.

KANIC BELOLEMY

Kanic bélolemy se rodi jako samicka, ale v pribéhu do-
spivani dochdzi v rédmci socidlni hierarchie k pfirozené
zméné pohlavi. Tato velkd ryba muze dorustat délky pres
60 cm. Ackoli je zndmy svou vynikajici chuti, diky relativné
fidkému vyskytu neni hlavnim cilem rybara.

KLAUN OCKATY

Klauni maiji silny symbioticky vztah s morskymi sasanka-
mi. Morské sasanky jim poskytuji ochranu pred predatory,
zatimco klauni jim nabizeji potravu a brani je pred para-
zity. Spolecenstva klaunt maji pfisnou hierarchii, v niz do-
minantni samice plni funkci vidce.

MONTIPORA

Tento kordl je zndmy svym charakteristickym tvarem
a zpusobem rustu, kdy se rozprostird do plochych des-
kovitych nebo listovitych tvart. Diky své strukture dokaze
Géinné absorbovat sluneéni svétlo. Vyznacuje se Sirokou
Skalou barev, véetné fialové, zelené, rizové a cervené, coz
jej ¢ini vizudlné napadnym.

DENDROFYLA SARLATOVA

Dendrofyla $arlatovd, kterd je diky svému vzhledu po-
dobnému slunci bézné oznaéovana jako sluneéni kordl, je
jedine¢nd tim, ze neni zavisld na fotosyntéze. Misto toho
je noéni a po setméni natahuje chapadla, aby chytala
plankton. Diky této adaptaci se ji dafi i v temnoté hlubo-
kych vod.

HOUBA STOCENA

Ackoli se nejednd o kordl, je houba stoéend zajimavym

- organismem. Na rozdil od koralt nema chapadla, nervy

~ ani svaly a je povazovdana za jednoduchou mnohobunéc-
nou formu zivota. Tento druh, ktery se vyskytuje prevazné
v Atlantiku, byl do hry zafazen kvuli vizualni vyvazenosti.

MONTIPORA PRSTOVITA

Tento druh kordlu je zndmy pro svuj stromovity zpusob
rastu. Energii ziskdvd predevsim fotosyntézou prostred-
nictvim symbiotickych obrnének a svou stravu doplnu-
je planktonem. Jeho vétvovitd struktura poskytuje tkryt
malym morskym zivocichtm a rybdm.

ZRALOK OBROVSKY
Zralok obrovsky, nejvétsi obratlovec na svété, ktery nepatri
mezi savce, dosahuje délky 10 az 18 metrd. Ma dlouhou Zi-

__ votnost, dospiva ve 30 letech a doziva se 70 az 130 let. Na-

vzdory své velikosti je Zralok obrovsky pozoruhodné mirny
a je zndmo, Ze s potdpédi hravé komunikuje.

ZRALOK BILY

Zralok bily je vrcholovym predétorem ocednu. Tento mo-

. hutny Zralok méfi 4 az 5 metrd a je nechvalné prosluly ob-
~ &asnymi Gtoky na lidi. Md 300 zubl ostrych jako bfitva,

které se pfi poskozeni obnovuji, takze jeho straslivy skus
zUstava smrtici.

ZRALUGEK OKATY

Zralagek okaty je pozoruhodny svou jedineénou schop-

~ nosti ,chodit” pomoci ploutvi. A¢koli umi plavat, ¢astéji ho
| muzeme vidét, jak se prochdzi po pis¢itém morském dné

nebo kordlovych Gtesech a pouziva pritom ploutve. Tento
maly Zralok s délkou téla pouhych 70 az 90 cm je obdivo-
van pro svUj okouzlujici vzhled.

KLADIVOUN

Kladivoun se vyznaduje hlavou ve tvaru kladiva a ma oéi
umisténé na okrajich ,kladiva®, coz mu poskytuje mimo-
adné &iroké zorné pole. Zivi se riznymi moiskymi zivo&i-
chy véetné ryb, olihni, chobotnic a korysu.

DUGONG INDICKY

Dugong je morsky savec, ktery se dokdaze potopit az do
hloubky 39 metrt a zadrzet dech az na 6 minut. Zivi se
prevazné morskou travou, které denné zkonzumuje az
40-50 kg, diky ¢emuz si vyslouzil pfezdivku ,morska kra-
va“. Je zndmy svymi silnymi matefskymi pudy a o sva
mladata se velmi dobre stard.

DELFIN SKAKAVY

Tento vysoce inteligentni delfin se dorozumivd pomoci
zvukU a k vzdjemné identifikaci pouzivéa jedineéné piskant,
podobné jako lidé pouzivaji jména. Ma mozek vétsi nez

" ¢&lovék, je schopen sebepoznani a slozitych dkold vyzadu-

jicich pokrodilé kognitivni schopnosti.

KEPORKAK

Samci keporkaku zpivaji v obdobi pareni dlouhé a slozité

, pisné. Tyto pisné mohou trvat od 4 do 33 minut a nést se

do vzddlenosti vice nez 10 km. Dospéli keporkaci méfi na
délku 14 az 17 metrt, a jakmile dospéji, nemaji zadné pri-
rozené predatory.

MIGALOO
Migaloo je zcela bily keporkak, ktery byl poprvé objeven

| vroce 1991. Védci se domnivaji, ze Migaloo ma bilou barvu

zpUsobenou albinismem. Nazev ,Migaloo” pochazi z do-
morodého jazyka australské oblasti Queensland a zna-
mené ,bélasek”.




MANTA

Manta je mohutny rejnok, obvykle méfi 3 az 3,5 metru, ale
muze dorust az 5 metrl. Je vysoce inteligentni, ma nej-
vy$§i pomér mozku k télesné hmotnosti mezi rybami a je
zndma svou socidlni komunikaci. Md dlouhou Zivotnost,
dospiva ve 30 letech a doziva se 50 az 70 let.

KARETA PRAVA

Karety pravé jsou zndmé svymi jedine¢nymi zobdkovitymi
| Usty, kterd jim umoznuji pristup k potravé ve stérbindch
Gtesu, kam se jini morsti zivocichové nedostanou. Stejné
jako ostatni karety Zije obvykle samotarsky a s ostatnimi
se setkavd pouze pti pareni.

VLNOZIL UZOVKOVY

Tento morsky had travi vétsinu ¢asu lovem v mofi, ale
1 vstupuje na breh, aby travil a odpoéinul si. Je to nebez-
peé¢ny had se silnym jedem, ale jeho povaha je obecné
uéenliva a ¢&lovéku se vyhybd, pokud neni vyprovokovan.
Samice jsou vétsi nez samci.

KONICEK OSTNATY

Koni¢ek ostnaty je maly moisky zivoéich s jedineénou re-
produkéni vlastnosti: samci nosi a rodi mladata. Poté, co
samice naklade vaji¢ka do snusgkového vaku samce, je sa-
mec chrdani az do vylihnuti. Tento morsky konik také doka-
ze ménit své zbarveni, aby splynul s prostiedim.

LYBIA TESSELLATA

Tento krab si vyslouzil prezdivku ,krab roztleskavag®, pro-
| toze ma ve zvyku nosit v klepetech morské sasanky. V pri-
padé ohrozeni mava sasankami, aby predatory odradil
pomoci zahavych bunék. Sasanky na oplatku tézi z mobi-
lity, takze se jedna o symbioticky vztah.

POUSTEVNIK

Krabi poustevnici se chrani tim, ze pouzivaji opusténé musle
jako obydli. Jak rostou, potfebuji vétsi musle, coz vede
k soutézivosti, a dokonce k soubojim mezi kraby o nejlep-
$i musle. Bez vhodného krunyre se rust kraba poustevnika
zpomaluje a stava se zranitelnym vici predatordm.

HUMRIK

% Humfici jsou zndmi svymi pestrymi barvami, od éervené

a oranzové po fialovou a bilou, ¢asto zdobenymi pruhy
nebo skvrnami. Diky svému prekrdsnému vzhledu jsou
oblibeni v akvariich. Humfici jsou s délkou 10 az 13 cm
mnohem mensi nez typicti morsti humri.

STRASEK PAVi

Strasci pavi jsou prosluli svou silou, kterou dokazi rozdrtit
sklo nebo prorazit tvrdy kordl. Prestoze jsou dlouzi jen asi
10 cm, jejich ader dosahuje rychlosti 23 m/s a vytvari ra-
zové viny schopné omracit nebo zabit malou kofrist.
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CHOBOTNICE KROUZKOVANA
Chobotnice krouzkovand méfi pouhych 10 cm a je jednim
z nejjedovatéjsich morskych Zivo¢icht na svété. Muze

- kousnout nebo vystfiknout jed, aby zaltocila na svou

korist. Obvykle se maskuje a je tézké ji spatfit, v pripadé
ohrozeni véak odhali své jasné modré kruhy, kterymi va-
ruje predatory.

SEPIE
Sépie, znama jako ,morsky chameleon”, ma schopnost
libovolné ménit barvu svého téla. Béhem vtefiny dokdaze

' zménit svij odstin, ktery vyuzivé k maskovani, komunika-

ci s vrstevniky nebo k ohroZeni predatoru. Sépie je velmi
inteligentni a ma také vynikajici pamét.

CHROMODORIS ANNAE

Tento morsky plz maze dortstat délky az 5 cm. Jeho zafi-
vy a barevny vzhled je sice krasny, ale slouzi jako varovani
pro preddatory, protoze upozornuje na to, ze je jedovaty.
Tento morsky plz si ve svém téle ukladda specifické che-
mické latky, které mohou predatorim zpusobit nepfijem-
ny zazitek.

CTYRHRANKA

% Nékteré druhy &tyrhranek maji ve svych chapadlech silny
| jed, ktery mlze byt pro ¢lovéka nebezpecny. Dokaze pla-
" vat rychlosti 1,5 az 2 m/s a rychle ménit smér ve vodé. Je

to zdatny predator, ktery aktivné lovi malé ryby.

LODENKA

Lodé&nka, &asto nazyvana ,zivouci fosilii“, se po stovky mi-
liont let v podstaté nezménila. Navzdory svému vzhledu
pfipominajicimu ulitu se fadi mezi hlavonozce, pribuzné
olihnim a chobotnicim. V zdvislosti na druhu a pohlavi
mohou mit lodénky 50-90 chapadel.

ZEVA OBROVSKA

Zéva obrovskd muze dorlst az 1,2 metru a vazit pres
200 kg. Je to neuvéritelné dlouhovéky druh, néktefi jedinci
se ve volné pfirodé dozivaji vice nez 100 let. Zéva obrovska,

" kterd se obvykle vyskytuje v plochych kordlovych pisé¢inach

nebo v prostredi s rozbitymi kordly, je ohrozena a jeji popu-
lace rychle klesa.

TRITONKA

Tritonka je pfirozenym predatorem hvézdice trnité, ktera
muze kordlovym Gtestm $kodit tim, zZe je pozird. Lovem
téchto hvézdic pomdaha tritonka udrzovat kfehkou rovno-
vahu ekosystému Gtesu. Ve volné pfirodé se muze dozit
vice nez 20 let.

PERUTYN

Jako nenasytni predatofi se perutyni zivi malymi Gteso-
vymi rybkami a bezobratlymi, coz muze narusit kifehkou
rovnovahu ekosystému. Tato predace muze snizit popula-
ce ryb Zivicich se fasami, které hraji zasadni roli pfi udrzo-
vani zdravi koralovych Gtesu.
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MORSKYCH TVORD
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. PRIPRAVA DILKU

Tato zakladni hra obsahuje 22 druht moiskych tvord, z nichz si hraci pro kazdou partii vyberou deset. Hraci si mohou libovolné zvolit pozadovanou kombinaci

dilkd, ale pro vyvazenéjsi herni zazitek doporuéujeme postupovat podle nize uvedeného postupu. Pomoci tohoto postupu si mizete vytvorit jedine¢nou sadu "
dilka! g
Vyberte dilky podle doporu¢eného mnozstvi pro kazdou tridu. Vzdy s Pouzijte vyvazenou kombinaci dilkt mofskych tvord, které vyzaduji
& (U7 pouzijte alespon jeden dilek ze t¥idy F. ‘&7 kordly, a dilka vyzadujicich ryby.
| TRIDA MORSTI TVOROVE NEJMENE NEJVICE
A % 2 druhy
B - 2 druhy
C ¥ 3 druhy
D L 2 druhy
E - 3 druhy
F 1druh 1 druh
POZNAMKA: Tento postup je pouze doporuéenim éeské vydéni: o[x
a nemusi byt striktné dodrzovan. Pokud jste vytvorili Preklad: Daniel Knapek Pokud by vam ve hre o
vlastni unikatni sadu dilkd, nevahejte se o ni podélit Graficka Gprava: Jakub Matlovi¢ néjakéa soucast chybéla, ) L)
na internetovych diskuzich ke hre! Jazykova Gprava: Eliska Pospiilova napiste na reklamace@rexhry.cz

Redakce: Jan Bfezina a Vladimir Smolik a my vam ji posleme. ReXHRY
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