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Nechajte sa zlakat podmorskym dobrodruzstvom! Cestujte s nami batyskafom y SKATULI NAJDETE:
a zhotovujte snimky najzaujimavejsich zvieratiek! Pokial zariskujete a potopite
sa hiboko pod hladinu, mate sancu zachytit izasné a neobyéajne vzacne
exemplare. Ten, kto zostavi najlepsiu zbierku fotografii a ziska najviac peral,
stane sa vitazom. POZOR! PONORIT!

hraciu plochu

30 zetonov zvieratiek

60 kariet kyslika

4 zetény batyskafov

1 Zzetdn zacdinajuceho hraéa
navod

CIEL HRY:

V priebehu hry sa potapate v batyskafoch, aby ste ziskali zetény najzaujimavejsich zvieratiek.
Vyuzivate na to karty kyslika. Vyhrava ten, kto dostane najviac bodov za perly zo Zeténov.

PRIPRAVA HRY:

Hraciu plochu polozte doprostred stola tak, aby na riu vietci hraci dobre dosiahli.
Pred prvym hranim vlozte Zetény batyskafov a Zetdn zacinajuceho hraca do
plastovych podstavcov.

(1 Kazdy hréé si zvoli farbu batyskafu, s ktorym bude hrat. Potom svoje batyskafy
postavte na prislusné policka na hracej ploche.

(2) Premiesajte vietky Zetény zvieratiek a polozte ich obrazkom dole na $tvorcové
pole s otaznikom umiestnené v pravom dolnom rohu hracej plochy.

(3 Premiesajte vietky karty kyslika a polozte ich obrézkom dole na obdiznikové
pole s otaznikom umiestnené v lavom dolnom rohu hracej plochy.

@) Podla poctu hracov, ktori sa na hre zicastnia, teraz z kopky zeténov
zvieratiek vezmite prislusny pocet Zeténov:

® ak hraju 2 hraci, vezmite 5 Zeténov,

® ak hraju 3 hréci, vezmite 6 Zeténoy,

® ak hraju 4 hréci, vezmite 7 Zeténov.

Tieto zetény teraz rozlozte na poli¢ka hracej plochy v hibkach uvedenych
na jednotlivych Zeténoch. Pozor: v kazdej hibke je mozné umiestnit maximalne
5 zvieratiek; mozete si pre ne vybrat ktorékolvek volné miesto.

Zacinajucim hra¢om sa stane ten, kto naposledy videl film alebo ¢ital knizku

o podmorskom svete. Tento hra¢ dostane Zetén zacinajlceho hraca (morského

konika) a polozi ho pred sebe na stol. Hracia plocha pripravena na hru v plnej zostave
Styroch hracov



PRIEBEH HRY

Prvy tah urobi hra¢, ktory ma zetén zacinajuceho hraca. Ked' svoj tah zakondi, pride na rad dalsi hra¢ v smere pohybu hodinovych ruciciek.
V vode svojho tahu si hrac priberie do ruky 1 kartu kyslika z kopky tychto kariet.

Ak sa nerozhodne plavat batyskafom, vezme si este jednu kartu kyslika. Pribranim druhej karty sa jeho tah kon¢i a na rad prichadza
nasledujuci hrac.

Ak sa rozhodne plavat batyskafom, méze sa s nim ponorit do hibky, ktord mu umozfiuja jeho karty kyslika. VyloZi ich pritom
na stol tak, aby ich vsetci hraci videli. Po presunuti batyskafu odlozi hrac pouzité karty kyslika vedla hracej plochy a na rad prichadza
nasledujuci hrac.

KARTY KYSLIKA A POHYB BATYSKAFU

NA KARTACH KYSLiKA JE VYOBRAZENYCH OD JEDNEJ DO SIESTICH BUBLINIEK KYSLIKA.
KAZDA BUBLINKA UMOZNUJE POHYB BATYSKAFU O 100 METROV (NAHOR ALEBO DOLU PO HRACEJ PLOCHE).
BUBLINKY NA SVOJICH KARTACH MOZETE LUBOVOLNE SCITAT.

POCAS TAHU VYUZIJETE VZDY CELU KARTU BEZ OHLADU NA TO, KOLKO BUBLINIEK
KYSLIKA SKUTOCNE SPOTREBUJETE NA POHYB BATYSKAFU.

V PRIEBEHU HRY MOZETE V RUKE DRZAT LUBOVOLNY POCET KARIET KYSLIKA.

Ponorenie a vynorenie batyskafu méze prebehnut v jednom tahu -
zalezi iba na tom, ¢i ma hrac dostatocny pocet bubliniek kyslika.

Priklad:

Monika by rada zostupila batyskafom do hibky 200 m, ziskala snimok gt m S s m e
murény a vzdpdti sa vratila na hladinu.

Aby to dosiahla, mohla by napriklad pouZit 1 kartu so Styrmi bublinkami
kyslika, 2 karty s dvoma bublinkami, 1 kartu s jednou a 1 kartu s tromi
bublinkami, 2 karty s jednou a 1 kartu s dvoma bublinkami alebo

4 karty s jednou bublinkou. Mohla by vyuZit aj 1 kartu s piatimi alebo
Siestimi bublinkami, ale prisla by tak o jednu alebo dve bublinky — ocedn
nevyuzité bublinky nevracia!

Monika md ndhodou v ruke 4 karty s jednou bublinkou. VyloZi ich teda
na stél a vypldva batyskafom. Zostupi do 200 m, vezme si Zetén murény
a vrdti sa na hladinu. PouZité karty kyslika odlozi vedla hracej plochy

a na rad prichddza dalsi hrdc.

Na modrych prazkoch po
lavej strane najdete cisla,

musite pouzit, aby ste
sa mohli v jednom tahu
ponorit batyskafom do
danej hibky a ihned'sa
vratit na hladinu

ktoré vam napovedia, aky
najmensi pocet bubliniek

Obcas sa stane, ze neméte dost kariet kyslika na ponorenie a vynorenie batyskafu v rdmci jedného tahu. V tom pripade sa mézete po vybrané
zvieratko ponorit s ¢akanim — nemate uz totiz dostatok bubliniek kyslika potrebnych na navrat na hladinu (Pozor: ak mate karty s bublinkami
potrebnymi na vynorenie, musite sa vynorit!). Vylozite teda vsetky svoje karty kyslika, ponorite sa po vybrané zvieratko, vratite sa s nim tam,
kam vam to bublinky umoznia, a budete ¢akat, aku kartu dostanete v budicom kole. Zvieratko je v.tom Case pre vds rezervované; ostatni hraci
vam jeho zetoén pri svojom tahu nemozu vziat.

PAMATAJTE SI!

Zvieratko, na ktorom je polozeny batyskaf ineho hraca, je pre neho rezervovane.
Ak je teda v danej hibke iba jeden Zeton zvieratka a na fiom je polozeny batyskaf iného hraca,
musite sa ponorit do inej hlbky, ktora je pre vas dostupna.

Svoj pohyb v batyskafe mozete zakon¢it v hibke véa¢sej nez 100 metrov.
V takom pripade sa nachadzate v rizikovej zéne (hranica rizikovej zény
je na hracej ploche vyznacena pomocou vodorovnej linie bubliniek).
Ak sa zastavite v hibke do 100 metrov, ste mimo rizikovej zény.
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Ak si v budicom kole priberiete kartu, ktord vam umozni bezpecne Al w f"
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sa vynorit, plati pravidlo, Ze:

® pokial ste boli v rizikovej zéne, priberiete si ako
odmenu za odvahu dalsie 2 karty kyslika,

® pokial ste boli mimo rizikovej zény, Ziadnu
kartu navyse si nevezmete.

Ak vam pribrand karta neumozni vyplavat na hladinu, prichadza
na rad tzv. nidzové vynorenie - vase vybrané zvieratko sa vracia
do svojej pévodnej hibky (teraz ho teda moézu ziskat ostatni hraci)
a vy sa vynorite na hladinu. Za takéto vynorenie v3ak neziskate
ziadnu kartu.

Hned ako sa vam podari ziskat Zetén zvieratka, polozte ho obrazkom
nahor pred seba na stol.

Potom okamzite doplrite Zzetény na hracej ploche do pociatocného
poctu (5, 6 alebo 7). Pozor: mozZe sa stat, Ze sa kdpka Zetdénov zvieratiek
vycerpd. V takom pripade jednoducho polozte posledné zvieratko
z kdpky na hraciu plochu a hrajte dalej (na hracej ploche budu postupne

ubudat zvieratkd, ktoré je mozné ziskat). =
PAMATAJTE SI!

Ak vo vami zvolenej hibke lezi niekolko zetonov zvieratiek, moézete sa ponorit
po ktorékolvek zvieratko, ktoré nie je rezervované batyskafom iného hraéa.
Stipec, v ktorom zvieratko lezi, nehra rolu, délezity je iba rad (teda hibka).




Priklad:

Michal mad v ruke dve karty: s tromi a so $tyrmi bublinkami. Rdd by ziskal velkraba japonského, ktory sa nachddza v hibke 500 m. Musi sa preto ponorit

s cakanim. VlyloZi svoje karty kyslika na stél, potopi sa s batyskafom do hibky 500 m a zastavi sa na Zeténe velkraba japonského. Potom toto zvieratko
vyzdvihne do hibky 300 m. V tejto hibke — v tzv. rizikovej zéne — ukonéi svoj tah a ¢akd na dalie kolo. AZ pride znovu na rad, priberie si kartu kyslika, na
ktorej ndjde styri bublinky. Vdaka tomu sa méZe vynorit a ako odmenu za odvahu dostdva dalsie dve karty. Karty kyslika pouzité pre pohyb batyskafu
odloZivedla hracej plochy a na rad prichddza dalsi hrdc.

Po Michalovi je na rade Lenka. Md v ruke dve karty: so $tyrmi a s jednou bublinkou. Chce ziskat tihora eurépskeho z hibky 300 m. Podobne ako Michal
sa aj ona musi ponorit's cakanim. VyloZi svoje karty kyslika na stél, zosttipi batyskafom do 300 m a zastavi sa na Zeténe thora. Potom ho vezme

a vystupi s nim do hibky 100 m. Tu — mimo rizikovej zény — svoj tah ukonéi a ¢akd na dalsie kolo. Ked'sa znovu dostane na rad, priberie si kartu kyslika,
na ktorej st dve bublinky. Lenka sa teda vynori na hladinu, ale pretoZe necakala v rizikovej zéne, na Ziadne karty navyse uz nemd ndrok. Karty kyslika
spotrebované pre pohyb svojho batyskafu odloZi vedla hracej plochy a na rade je dalsi hrdc.

Teraz svoj tah urobi Filip. Md v ruke kartu so Siestimi bublinkami a chce ziskat krevetu z hibky 400 m. Rovnako ako jeho protihrdci sa aj Filip ponori s éakanim.
Polozi svoju kartu na stél, zostupi v batyskafe do 400 m a zastavi sa na Zeténe krevety. S krevetou potom vysttipi do hibky 200 m. Svoj tah teda ukon¢i
vrizikovej zéne a ¢akd na dalsie kolo. Ked’znovu pride na rad, priberie si kartu, na ktorej je len jedna bublinka, a to na bezpecné vynorenie nestaci.

Filip sa teda musi vynorit nidzovo, ¢o znamend, Ze Zetén krevety musi poloZit na niektoré z poli¢ok v hibke 400 m. Kartu kyslika pouzitd na pohyb
batyskafu odlozi vedla hracej plochy a na rad prichddza dalsi hrdc.

KONIEC HRY A BODOVANIE

Ked' vycerpame kopku kariet kyslika, blizi sa koniec hry. V takom pripade vezmeme vietky dosial pouzité karty kyslika, premiesame ich a znovu
polozime na vyznacené pole hracej plochy. Hraci, ktori v rozohranom kole este neurobili svoj tah ani si nepribrali ziadnu kartu, teraz
zaradom urobia svoje posledné tahy, kym znovu nepride na rad zacinajuci hrac. Ten uz Ziadny tah nevykona a vsetci hrédi si za¢nu scitat
svoje body.

Kazdy hrac spocita vietky perly na Zeténoch zvieratiek, ktoré ziskal. Kto ma najviac perdl, stava sa vitazom. Ak maju rovnaky pocet peral
dvaja alebo viaceri hraci, vyhrava ten z nich, ktory ma v ruke viac kariet kyslika. Ak o vitazovi nerozhodne ani pocet kariet kyslika, hraci
sa o vitazstvo podelia.

POKROCILY VARIANT

V pokro¢ilom variante hry sa body ziskavaju za perly a tiez za najvacsie zbierky zvieratiek Zijucich v jednotlivych hibkach.

Najprv si kazdy hra¢ spocita vsetky perly, ktoré méa na Zeténoch zvieratiek, ktoré ziskal. Potom si hraci porovnaju svoje zbierky
zvieratiek z jednotlivych hibok. Hra¢, ktory ma z danej hibky najviac zvieratiek, ziska za kazdé z nich 1 bod navyse. Ak ma rovnako
velku zbierku zvieratiek z rovnakej hibky aj iny hra¢, tiez dostane za kazdé z nich 1 bod navy3e. Takto postupne prejdete jednotlivé
hibky a za najvic¢sie pocty zvieratiek z kazdej z nich si pridelte body. Tie potom pripo¢itajte k bodom ziskanym za perly; vyhrava ten,
kto ma celkovo najviac bodov. Pri rovnosti bodov sa vitazom stane hra¢, ktory ma najviac zvieratiek z hibky 600 m. Pokial ani

to nerozhodne o vyhre, hraci sa o vitazstvo podelia.
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Priklad:

Jana md dve zvieratkd za 4 body (z hfbky 600 m), dve zvieratkd za 3 body (z hfbky 500 m), jedno za 2 body z hfbky 400 m, jedno za 2 body z 300 m,
dve za 1 bod z 200 m a dalSie dve tieZ za 1 bod zo 100 m.

Tomds md jedno zvieratko za 4 body (z hfbky 600 m), dve zvieratkd za 3 body (z 500 m), tri za 2 body z 300 m, tri za 1 bod z 200 m a dalsie dve tiez
za 1 bod zo 100 m.

Jana ziskava nasledujtici pocet bodov za perly: 2 x 4 +2x 3+ 1x2+1x2+2x 1+2x 1=22. Md najviac zvieratiek z hlbok 600 m a 400 m
a rovnaky pocet zvieratiek ako Tomds z hibok 500 m a 100 m. Za kazdé zvieratko z tychto svojich zbierok tak dostdva 1 bod. Janin vysledok

tedaje:22 +2+1+2+2=29.

Tomds ziskava nasledujuci pocet bodov za perly: 1 X 4+ 2 x 3+ 3 x 2+ 3 x 1+ 2 x 1 = 21. Md najviac zvieratiek z hlbok 300 m a 200 m a rovnaky pocet
zvieratiek ako Jana z hibok 500 m a 100 m. Za kazdé zvieratko z tychto svojich zbierok tak dostdva 1 bod. Tomdsov vysledok je: 21 + 3 +3+2+2=3I.
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Tomas sa stava vitazom hry.

KARTY KYSLIKA POUZIVANE V HRE:
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Skruteny chvost az do pasa,
Ziadna srst ¢i hriva v $tici,
celkom iste podoba sa
konovi na $achovnici.

Mala rybka oranzova, | ¢z "?
€o sa v mori tazko schova, 7 \
jak hrdina rozpravkovy Pl ; j

v znamom filme o Nemovi.

Potvora, ¢o reSpekt budi

v morskom svete aj u fudi.
Kladivo ma miesto hlavy,
poriadok s nim v§ade spravi.

MO

V mori sedi tiSko na dne,
vlasy sa jej vinia ladne.
So sestrami celé veky
tvori pestré koberceky.

JEZOVKA

Pripomina nasho jezka,
€o po parkoch, lesoch bezka.
- | Na chrbte ma pichliace,

_ kto naii stupi, zaplace.

Po mori sa tula smelo,
pancier chrani jeho telo.
No a ze ma chutné masko,
na tanieri konci rezko.

Ma plutvy a malé ocka,
papulku si $puli zlostne,
ked sa skruti do kibééka,
pokryju ho ostré ostne.

Striebristy lesk, ostré zuby,
zozerie, ¢o sa jej lubi.
VSetky ryby sa jej boja,
vzdavaju sa aj bez boja

Celkom ploska

ako doska,

farbou tela odjakziva

s prostredim pod morom splyva.

adovitym Stihlym telom
trieli proti nepriatefom,

jedle nie je vyberava,

2bezpecna, masozrava.
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Stihla ryba s telom hada,
utodisko v riekach hlada,
iba ikry — celé hory -
kladie v Sargasovom mori,

Nema ruk, no vSetko spravi,
chapadla jej rastu z hlavy.
Nimi plava, a ked musi,

tak aj korist zahrdusi.

Hoci sa to mozno nezda,

v oceane zije hviezda,
kazdy cip ma v jednej nohe
ako hviezda na oblohe.

Piska si a usmieva sa,

da sa chytit kolo pasa,
na ludi si zvykne rad,
je to skvely akrobat.

ACHETNIK VELKY

Elegantne morom plava,
na nose ma dlhy me¢,

vo vinach nim vrtko mava,
lapi rybku a je preé.

KOSATKA

Podoba sa riecnym rakom,
hoci nema klepeta,

v nebezpeci cuva zadkom,
fuzikmi dno zameta.

Jej plavny styl podoba sa
na motyli ladny let,

ale pozor! V chvoste zasa
vytvara si prudky jed.

svojim chvostom v§etko zmatie.

Hmotnost vaésiu ma nez slon -
v tazkej vahe Sampion.

K obrane jej celkom staci
pevny pancier korytnaci.
Na sus v noci chodi rada,
vajicka do piesku vklada.

; var delfina, telo obra,
aj velrybu moze zozrat.

ej obratnost, to je krasa,

lorskom parku predvadza sa.




Kde sa zjavi, hrézu nosi,
v oceane ryby kosi,
davaj pozor aj ty veru,
rad si fa da na veceru.

ZRALOK OBROVSKY

Hoci je to rod zraloé€i,
nemusi$ od neho bodit,
aj ked' velky ako dom,
Zivi sa len plankténom.

VELKRAB JAPONSKY

Dvojmetrovy stary znamy,
prvy medzi kérovcami.
Len na riasy zubky ceri,
zahradku ma na pancieri.

MORSKY SLIMAK

Nema pancier, Supinu,
ulitu ¢i $krupinu

ani zdola, ani zhora.
Patri k chutnym darom mora,

MEDUZA
mala. ani velks
etericka kraska mori,
a prhlivé chapadielka,
m siahne, to pali, hori

ybajuceho prvku hry. Ak od nas chcet
svojim menom a priezviskom n
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as na Facebooku: www.facebook.comlgr;h‘a’cz

enujeme zylé’?.tnu starostlivost. Pokial napriek tomu vo vasom baleni niektora stcast hry chyba (za co sa velmi
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Pri love sa nenatrapi,

vie si zmenit farbu tela,
prisavkami obet lapi,

na chapadlach ich ma vela.

MODROPLUTVY

Privelky je do dlani,
maijster v rychlom plavani,
chvost ma v tvare kosaku,
skvele chuti v pretlaku.

VORVAN TUPONOSY

Kto ho stretne, je mu beda,
nepomoéze ziadny trik.
Tupy nos a hlava Seda,
preslavil ho Moby Dick.

MELANOCETUS

S morskym svetom fahko splynie,
Zije v temnej hiboéine,

tmou preplava veselo,

lampi¢ku ma nad ¢elom.
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