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DJO5068

VEK: od 7 let OBSAH HRY:
POCET HRACU: 2- 4 hrasi 72 karet ,Oceanu®, 4 desticky
hracua ,Antarkticka vyzkumna

stanice®, 1 zeton ,1. hrac"

CiL HRY:

Nasbirat dostatek krilu a ryb, abyste pfilakali zivo¢ichy z Jizniho
oceanu.

Prvni hrag, ktery ziska 8 vitéznych bodu, vyhrava hru!

PRIPRAVA HRY:

Zamichejte karty oceanu a polozte je doprostied stolu licem doll jako
dobiraci balicek.

Kazdy hra¢ si vezme jednu vyzkumnou stanici a polozi ji pred sebe (2
hraci si vezmou desticky 1 a 2 / 3 hraci desticky 1 - 3 a 4 hracdi vSechny
desti¢cky). Vyzkumné stanice se rozdavaji podle poradi hradu: 1. hracé
dostane stanici 1+ Zeton s kachnou ,1. hrad®, 2. hrad stanici 2 atd.

Pozn.: Pfi hfe ve 4 hrac¢ich zac¢ina 4. hra¢ hru s jednim srdcem na své
desce.
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PRAVIDLA HRY:

Hra se hraje v nékolika kolech, dokud alespon jeden z hraéu neziska 8
vitéznych bodu. Kdyz k tomu dojde, kon¢i sou¢asné kolo a spoditaji se
body.

Priprava kola:

Na zadatku kola vylozte doprostfed stolu licem nahoru 3 karty na
kazdého hrace (6 karet pro 2 hrace, 9 karet pro 3 hrace, 12 karet pro 4
hrace). Tyto karty tvofi trh. Prvni hra¢ zadina kolo, poté hra pokracuje
ve sméru hodinovych ruciéek. Kazdy zahraje svij tah, dokud na trhu
nezlistanou zadné karty nebo vSichni hrac¢i postupné nevynechaji svuij
tah.
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Pribéh tahu:
Hrac¢i umistuji karty oceanu (morské dno a povrch) okolo své
vyzkumné stanice a tvofri tak a objevuji své morské dno. Kazda karta je
tvorena ze 4 poli ohrani¢enych bilymi ¢arami, diky kterym lze spravné
napojovat karty.

Ve svém tahu hrac¢ provede jednu ze 4 nasledujicich akci:
« Vezme jednu kartu z trhu a prida ji ke svému morskému dnu.
« Vezme jednu kartu z trhu a polozi ji do své zasoby.
« Vezme kartu ze zasoby a prida ji ke svému morskému dnu.
« Vynecha tah.

Tajemstvi karet Oceanu: Existuji dva typy karet oceanu:

Karty ,morské dno“

Karty mofského dna se pokladaji pfimo na stul, vedle jiz
polozené jiné karty nebo vyzkumné stanice. Musi byt
presné zarovnané podle poli uréenych bilymi ¢arami.
Kazda karta morského dna musi lezet cela na stole:
zadna éast nesmi prekryvat jinou kartu. Karty mohou
byt libovolné otocené.




Karty ,povrch®

Karty povrchu muzete zahrat, pokud mate alespon
takové mnozstvi zdrojl, které je uvedeno na karté (kril
nebo ryby potfebné pro vyzivu morskych zivodich).
Pokladaji se vzdy nejméné na dvé karty, které jsou jiz ve
hfe (karty mofského dna, povrchu nebo kombinaci
jedné karty a vyzkumné stanice). Nikdy nemlzou byt
polozené pfimo na stil nebo prekryvat ledovec.
Nékteré karty ,povrchu® pfinaseji také vitézné body.'

Priklad: Karta povrchu mlze byt umisténa do oblasti vyznacené zelené,
protoze prekryva 2 karty morského dna a zaroven spliuje podminku,
ze ryba potrfebuje 3 krily. Karta nemlze byt umisténa do oblasti
vyznacené cervené, protoze bud neprekryva 2 karty nebo se na misté
nachazi ledovec.
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Uchovani karty do zasoby

Béhem svého tahu se hraéd mulze rozhodnout
umistit jednu kartu z trhu do policka ,Zasoba“ na
své vyzkumné stanici, misto aby kartu zahral hned.
Pokud je toto policko jiz obsazené, odhodte
nejprve kartu, ktera se v ném nachazi, abyste
misto ni mohli umistit novou kartu.

Uchovani karty v zasobé vam umoznuje naplanovat
dalsi tahy nebo zablokovat kartu, kterou chce
ziskat protihrad.

Konec kola:

Kolo kon¢i, kdyz na trhu jiz nejsou zadné karty nebo kdyz vsichni hraci
postupné vynechaji svij tah. Zbylé karty na trhu se odhodi. Zeton
kachny (1. hrag¢) se posune hracéi vlevo. Poté se stejné jako v
predchozim kole vylozi doprostfed stolu licem nahoru 3 karty na
kazdého hrace (6 karet pro 2 hrace, 9 karet pro 3 hrace, 12 karet pro 4
hrace) a vytvori se novy trh.

KONEC HRY:

Jakmile néktery hrac ziska 8 bod(, dokon¢i se aktualni kolo a nasledné
se spoditaji body. Hrag, ktery ma nejvice vitéznych bodl, vyhrava hru.
V pripadé stejného podtu bodl vyhrava hrag, ktery ma vic krilu.
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Pozn.: Pripadné vitézné body na kartach umisténych v zasobé se do
zaveérec¢ného bodovani nepogditaji.
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