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Hrali jste jiZ Odyseu?
V tom pfipadé
preskocte rovnou

na Pribéh mise na
strané 8!

vék potet hrat

*varianta pro 2 hra-
¢e na strané 21

Dodnes je prozkoumana pouze piekvapivé mala cast zem-
skych ocednd. Nyni to vSak mate pfileZitost zménit. Je na-
Case, abyste se s posadkou vydali do neprobadanych vod!
Sponzofi vasi expedice podle vSeho védi, co na vds tam dole
Cekad, nejsou ale dvakrat sdilni. Jste pfipraveni se namocit,
abyste tomu pfisli na kloub?

0Odysea: Spolecné do hlubin ocednu je samostatnym ndstup-
cem uspéSné kooperativni hry Odysea, vitéze prestizniho
ocenéni Kennerspiel des Jahres 2020. Celkem 96 réiznych ka-
ret tkoldi pfinasi rozmanité vyzvy a unikdtni herni zaZitek.
K vaSemu uspéchu je nezbytnd dobra komunikace, avsak

weur

HERNI MATERIAL

40 velkych karet (hraci karty) T ey

— 36 barevnych karet
ve Ctyrech barvdch
v hodnotdch 1-9

4 karty ponorek il
v hodnotdch 1-4 AL

5 velkych zastupnych karet

96 malych karet _
(karty tkol) vice yehnes
modrych karet

|

Nezahijim
Zdnj dtych
pomoci

a

6 Zetoni
5 Zeton(i sonary ————
1 Zeton nouzového signdlu

1 Zeton kapitana 4@ @e
1 pravidla hry \ @ @

1 lodni denik




Odysea: Spolecné do hlubin ocednu je kooperativni
»Stychovd“ hra s misemi. Co to znamena?

Kooperativni hra
Ve hfe bud spole¢né zvitézite, nebo prohrajete. Jediné pokud
bude kazdy z vds Gspésny a navzdjem si pom{zete, dokdzete
spinit mise a vyhrat hru.

Hra s misemi

Vase cesta je rozdélena do mnoha misi, z nichZ kazdd md je-
dinecné vitézné podminky. Tyto mise mlizete zahrdt v daném
pofadi jako jeden souvisly pribéh, ale také nezavisle na sobé,
pokud chcete. Mise naleznete v lodnim deniku.

Toto dobrodruZstvi pravdépodobné neodehrajete celé najed-
nou. Proto doporucujeme v3echny mise odehrat v ramci né-
kolika samostatnych setkani. Nékolik prvnich misi zfidkakdy
zabere vice neZ pét minut. Pozdéji vam v3ak jednotlivé mise
zaberou vice Casu, jelikoz se postupné zvySuje jejich obtiznost.

Stychova hra

V této hfe se vSechny karty se rovnomérné rozdéli mezi ,posad-
ku“ (hrace). Poté v pofadi tahu kazdy hra¢ zahraje jednu svou
kartu licem vzh(iru doprostfed stolu. Tomuto zahrani jedné kar-
ty kazdym hracem se fikd ,,$tych. Hrag, ktery zahral nejvyssi
kartu, Stych vyhraje, avsak pouze v piipadé, Ze ctil barvu Stychu.

Ve hi'e je pét barev karet: riizové, modré, zelené, Zluté a po-
norky. Ctit barvu Stychu znamend, Ze kazdy hra¢ musi dodrzet
volbu barvy zahajujiciho hrace, tedy ze musi zahrat kartu stej-
né barvy jako karta, kterd Stych zahajovala. Jinou barvu karty
miiZe hra¢ zahrat, pouze pokud kartu dané barvy v ruce nemd.

UPOZORNENI

Kaidé barveé karet
odpovida jeden
symbol.

Odysea: Spolecné
do hlubin ocednu
md spojity pribéh,
miZete ale téZ hrat
nékteré mise stile
dokola. Zadné dvé
partie totiz nebudou
mit stejny pribéh.
Hrajte tak, jak vds to
bude nejvice bavit.

V tomto sloupci najdete
na kazdé strané strucny
prehled nejdileZitéj-
Sich pravidel. Mdzete

si je tak po delSi pauze
vrychlosti osvéZit a ke
hfe se snadno vratit.
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Kazdé kolo zahraje

v pofadi po sméru
hodinovych ruticek
kazdy hra¢ jednu kartu.
Tyto karty tvofi Stych.
Nejuyssi karta Stych
vyhrava.

Barvu Stychu urcuje
prvni zahrand karta.

Pokud nemiiZete ctit
barvu, mizete zahrat
libovolnou kartu.
Stych vyhrava nejvyssi
karta v barve Stychu,
resp. nejvyssi ponorka,
obsahuje-li ponorky.
Plati pouze povinnost
ctit barvu, nikoli hrat
vysSi kartu nez ve
Stychu je.

(ZITILR ve hie predsta-
vuji trumfy a vyhravaji
kazdy Stych. Pokud je
ve Stychu vice ponorek,
vyhraje ta s nejvyssi
hodnotou.

Kdyz Stych vyhrajete,
vezméte si k sobé
vSechny jeho karty
apolozte je ped sebe
licem dold. Prohlizet
si mliZete vidy pouze
karty z posledniho
vyhraného Stychu.

=

Stych vak miize vyhrat pouze karta, kterd ctila zvolenou
barvu. Karta s nejvyssi hodnotou dané barvy vyhraje Stych
(pokud $tych neobsahuje i karty trumfové - viz déle). Vyhrany
Stych odlozte pred sebe licem dold. Vzdy si mliZete prohléd-
nout karty pouze z posledniho vyhraného Stychu.

Je povinné ctit barvu, ale nemusite prebijet predchozi karty
(hrat karty vyssich hodnot). MiZete klidné zahrat kartu nizsi,
nemdte povinnost se snazit Stych vyhrat.

Karty ponorek predstavuji trumfy. Nejvyssi trumf vzdy vy-
hravd Stych, bez ohledu na ostatni karty v ném. Trumf Ize
zahrat, pouze pokud nemUZete ctit barvu (tj. nemdte v ruce
kartu stejné barvy jako karta zahajujici), ale hrat trumf neni
povinné. Je-li ve Stychu vice ponorek, vyhravd ta s nejvyssi
hodnotou.

Vndsledujicich prikladech je rameckem oznacena karta, kterd
byla ve Stychu zahrana jako prvni. Tato karta urcila barvu, kte-
rou hrdci musi'v daném Stychu ctit.

Zluté 8 a 6 ctily barvu prvni  Zelend 3 ctila barvu $tychu. 5 je

zahrané karty (Zluté 2). 8 je  vys5ia vyhraje tedy Stych. PiestoZe

nejvyssi a Stych vyhraje. ma 9. nejvyssi hodnotu, nectila
barvu a nemtiZe tedy Stych vyhrat.



Ve hie Odysea: Spolecné do hlubin ocednu jde vidy o to, !’rfavidlo pro vyménu
aby spravni hraci vyhrdli spravné Stychy. Abyste splnili ntormack

misi, budete se muset sladit. Pokud néco vite jen
diky znalosti vlastnich
karet, nesmite o této
Kamunikacs informaci mluvit.

V této hfe nikdy nesmite mluvit o svych kartach
v ruce. Ostatnim ¢lenlim posadky nesmite karty
ukazovat, ani o nich nic naznacovat. Moznost

komunikace ve he pfedstavuji zetony sonard. —
Kazdy hra¢ md jeden Zeton sonaru, ktery mlze ©
-

béhem mise pouZit pravé jednou. MiZete jej Béhem jednoho pokusu

pouzit kdykoli pfed zah&jenim Stychu, ale nikdy 0 splnéni mise mize

vjeho priib&hu. Pokud vas pokus o spinéni mise tazdy ‘,'I:-" posadky

selze, milZete Zeton pouZit znovu béhem pisti- LRt preve
jednou.

ho pokusu.

Hraje-li se s kartami kol(, musite si je mezi sebe

rozdélit dfive, nez budete komunikovat. Ukoly Komunikovat méZete

jsou vysvétleny na strané 16. a po rozdéleni ukol
a poté pred zatatkem
kazdého Stychu, ale
nikdy v jejich prabéhu.

Prvni zahrand karta byla
Karta [l je ponorka ). Karty B} a [
jsou také ponorky. Nejvyssi

takse Stvch vhraie tato karta. ponorka ve Stychu je &, kterd
aize Slych vyhraye tato karta tedy stych vyhraje.

Modra [ cti barvu stychu. Stych by
bézné vyhréla vys"s”i‘.
vSak ponorka a predstavuje trumf,




Chcete-li komunikovat, vezméte jednu ze svych barevnych ka-
_ ret a polozte ji licem vzhiru pfed sebe tak, aby na ni vsichni
* ‘;ylmele‘li(““ vidéli. Tato karta naddle patii mezi vade karty a miizete ji za-
pz;%"rrl'(z;' Ll hrdt béznym zplisobem. Jediny rozdil je v tom, Ze nyni ostatni
2. Polote na kartu Zeton clevngyfe Pczsa,dky vi, Ze tu,to kar}u r11ate. Abyste spoluhraciim
Sonaru: sdélili jesté vice informaci, poloZte Zeton sonaru zelenou stra-
» nahofe = nejuyssi nou vzh(ru na urcité misto na karté:
)zP{OStFeq = jffﬁ"é‘ > nahoru, pokud je to vase nejvyssi karta dané barvy,
» dole = nejnizsi
3. Vezméte si (io ruky > doprosted, pokud je to vase jedind karta dané barvy,

zastupnou kartu. > dold, pokud je to vase nejnizsi karta dané barvy.

vase nejvyssi  vase jedind  vase nejnizsi
riZové karta  Zluta karta  zelend karta

0 kartach ponorek Musi platit jedna z téchto podminek, v opa¢ném pfipadé
komunikovat nesmite. 0 dané karté nesmite v(ibec komunikovat. 0 kartach pono-
rek nesmite komunikovat nikdy!

0 Zluté 6 nesmite komunikovat, jelikoz to
v ruce. O ponorkach se nesmi komunikovat

/ nikdy. O vsech ostatnich kartach komuni-
kovat miiZete.



| kdyZz pozdgji v pribéhu Stychu prestane byt komuniko-
vand informace platnd (napf. dand karta prestane byt vasi

»Nejvyssi“ a stane se tfeba vasi ,jedinou®), Zeton sonaru nelze
nikam presouvat.

Po vyloZeni karty a umisténi Zetonu sonaru si
vezméte do ruky jednu zastupnou kartu. Tato
karta slouZi jako pfipominka, ze vami komuni-
kovand karta stdle lezi na stole. Pokud kartu ze
stolu zahrajete, zdstupnou kartu odlozte. Poté
otoCte Zeton sonaru ¢ervenou stranou vzhiru
na pfipomenuti, Ze jste v priibéhu mise jiz ko-
munikovali.

Zastupné karty jsou z obou stran odliSné od ostatnich karet,
aby i ostatni ¢lenové posadky vidéli, kdo je ma v ruce.

PRIPRAVA MISE

Pfed kazdou misi provedte nasledujici kroky:

1. Zamichejte 40 velkych hracich karet a rozdejte je licem
dold rovnomérné mezi vsechny ¢leny posadky. Pokud
hrajete ve tfech hrdtich, dostane jeden hrd¢ o jednu kartu
vic nez ostatni. Po poslednim Stychu ziistane jedna karta
nezahrand.

2. Kazdy hrat pfed sebe poloZi Zeton sonaru zelenou
stranou vzh{iru. Zdstupné karty nachystejte vsem hracm
nadosah.

3. Zeton nouzového signalu polozte licem dold.

4. Zamichejte 96 malych karet tkol(i a poloZte je v balicku
licem dol{ na stdl.

Umisténi Zetond sonaru
nesmite ménit, ani po-
kud jiz dana informace
neni platna.

Zastupnou kartu odloz-
te, jakmile zahrajete
komunikovanou kartu.

Hraci karty rozdejte
rovnomérné mezi
¢leny posadky, s témito
kartami budete hrat.

Karty tkold uréuji,
co je tieba udélat pro
lispésné spInéni mise.

™



Tento symbol udava,
e musite dobrat
karty tkold o celkové
obtiZnosti Ctyfi.

Dobirejte karty tkold,
dokud presné nedosdh-
nete celkové obtiznosti
aktudlni mise.

PRUBEH MISE

Ve vétsiné misi budete muset spinit urcity pocet rlizné naroc-
nych tkol, které predstavuji karty tkold. Neurci-li pravidla
mise jinak, ¢lenové posadky si mezi sebe rozdéli tikoly pro da-
nou misi. Pocet tikold je dan celkovou obtiznosti mise, kterou
udava tento symbol: f@

Na rubové strané kazdé karty tkolu se jsou uvedeny tfi tirov-
né obtiznosti - po jedné pro 3, 4 a 5 ¢lend posadky. Pokud na-
pfiklad hrajete ve Ctyfech hratich, vztahuje se na vas pouze
prostfedni obtiZznost. Zbyvajici dvé miZete ignorovat.

Abyste pfipravili misi, dobirejte z balitku Ukold karty licem
doli, dokud soucet jejich obtiznosti neodpovida celkové obtiz-
nosti aktudlni mise. Tento soucet musi celkové obtiznosti mise
odpovidat presné. Znamend to tedy, Ze nékteré karty v balicku
budete muset preskocit.

Doporucujeme, abyste po dohrani mise karty tikol(i nemichali
zpét do balicku, abyste do dalsi mise dostali tikoly jiné. Teprve
ve chvili, kdy je balitek dkold prazdny, utvorte novy balicek
zamichanim jiz pouzitych karet tikol(.

Ve ctyrech hrdcich hrajete patou misi s celkovou obtiznosti 5.
JiZ jste dobrali dvé karty s obtiZnostmi 2 a 1. DalSi karta md
obtiznost 3. Tim byste se dostalina 6 (2 + 1+ 3), tedy piili§
vysoko. Musite tedy preskakovat karty v balicku, dokud nena-
razite na kartu s obtiznosti 2. Pokud doberete kartu obtiznos-
ti 1, budete muset dobrat dalsT kartu taktéZ s obtiZznosti 1.



Jakmile doberete ndlezity pocet karet tkold, polozte je do-
prostied stolu a jednu po druhé je otocte licem vzh(ru. Ostatni
karty tkol(i nejsou pro aktudlni misi potfeba. Nyni se podivej-
te na karty, jez mate v ruce. Kdo ma ponorku hodnoty 4, tuto
skutecnost oznami a stane se pro aktudlni misi kapitanem.
Tento ¢len posadky si pro pfipomenuti vezme Zeton kapitdna.

Nékdy se miiZe stat, Ze kvli urcité kombinaci tkoll neni moz-
né misi splnit. Vice se o tom dottete na strané 13.

Kapitan si vzdy jako prvni vybere zprostfed stolu kartu tkolu
a poloZi ji licem vzhiru pred sebe. Poté si jeden po druhém
po sméru hodinovych ruticek vybere kartu tikolu kazdy ¢len
posadky. Takto postupuijte, dokud nejsou rozebrany vsechny
tkoly. Kazdy hra¢ mtize mit nékolik tkolG a zaroveri nemusi
mit v3ichni hrati stejny pocet tikold.

V prvnich misich se pIni pouze par tikolti. Ukol nemusi mit kaz-
dy hrac a tyto mise se ¢asto odehraji velmi rychle.

Pokud je na zacatku vybéru tikol( méné karet tkold nez cle-
nd posadky, napf. tfi karty tkol( na Ctyfi hrate, mlizou ¢leno-
vé posddky béhem vybéru tkoll ,pasovat”. Pokud jste tedy
na fadé s vybérem, mlzZete si kartu tkolu nevzit (to platii pro
kapitana). Poté, co byl kazdy ¢len jednou na fadé s vybérem,
ovéem musi byt rozdéleny viechny tkoly. Pokud je pocet tiko-
10 stejny nebo vy3si nez pocet ¢lendi posadky, pasovat nesmite.

Hrdc s ponorkou hod-
noty 4 dostane Zeton
kapitana pro aktualni
pokus o spinéni mise.
Neni-li uvedeno jinak,
plati pro néj stejnd pra-
vidla jako pro ostatni
¢leny posadky.

Karty kol si ¢lenové
posadky rozeberou

po sméru hodinovych
rucicek, pocinaje
kapitanem.

Pasovani je povoleno
pouze v piipadé, Ze je
méné karet tkold nez
¢lendi posadky. Po jed-
nom kole vybéru oviem
musi byt rozdéleny
vSechny tkoly.

h



Karolina

Priklad pripravy hry a rozdéleni karet tikoli pro misi 5 z lodniho deniku: Toma$ md po-
norku Y. Pro tuto misi se tedy stane kapitinem a bude si jako prvni vybirat ikol. Vybere si
kartu ,Vyhraju prvni dva Stychy’, jelikoZ mé ponorku [l a riZovou [, takZe by mél tento dkol
hravé splnit. Julie si Zadny tikol vybrat nechce, a tak pasuje. Jifi a Karolina si jiZ museji vzit
po jedné ze zbyvajicich karet tkold. Ani jeden z nich nesmi pasovat, protoZe vsechny tikoly
musi byt rozdéleny, jakmile byl kaZdy clen posddky jednou na radé s vybérem. Pokud by
uprostred stolu bylo pét karet tikold, nikdo by nesmél pasovat. Vtom pripadé by po prvnim
kole vybéru tkold byl na radé opét Tomds, ktery by si musel vzit posledni kartu jako svij

druhy dkol.

Ukol je spinén, kdyz
jsou spnény jeho
podminky a jiz v ném
neni mozné selhat.

Mise je spInéna ve chvi-
li, kdy splInite vsechny
tkoly.

Ton

Ukol je spInén, kdyZ jsou splnény jeho podminky a jiz v ném
neni mozné selhat. Po spinéni ikolu ototte odpovidajici kartu Ii-
cem doldi. Clen posadky miize jednim Stychem spinit i vice tiko-
1. Jakmile spinite vSechny tkoly, splnili jste misi a méizete ihned
zatit hrat dalsi misi. Po spInéni mise byste méli do lodniho deniku
zapsat, kolik pokusd jste na splnéni mise potfebovali.



Pokud neni mozné spinit byt jen jeden tkol, ihned prohrdvate

a musite danou misi zkusit zatit hrdt znovu od zatatku. Pfi kaz- TPl

dé m pok ichei deite hraci k miiZete ji zopakovat se
ém novém pokusu zamic ejte a Znovu roz ejte hraci .a'rty: stejnjimi dkoly, nebo s

MizZete se rozhodnout, zda chcete misi opakovat se stejnymi dobrat dkoly nové.

tkoly, nebo si doberete tikoly nové.

Pokud misi nesplnite,

Jakmile rozdélite vSechny tkoly, kapitdn zahdji prvni Stych. DalSi Prvni §tych vidy zatini
Stychy zahajuje vzdy ten, kdo vyhral Stych predchozi. Nékteré kapitan. Dalsi Stychy

mise nevyuzivaji karty tkold. | v téchto misich zatind prvni Stych vzdy zatina hra, ktery
kapitan. vyhrdl Stych predchozi.

Z v
mowm
W % /
prvni 2 Stychy / /

Tomds coby kapitan zacind hru. Prvni Stych zahdji riZovou 9.. Julie do Stychu zahraje riZo-
vou [Z. Jifi nemd v ruce ani jednu riZovou kartu, miZe zahrdt libovolnou kartu a zahraje
Zlutou 2. Mohl by zahrdt i ponorku, to by ovsem vedlo k okamZité prohte, jelikoZ Tomas
musi vyhrat prvni dva Stychy. Karolina zahraje riZovou 8. Tomds zahrdl nejvyssi riZovou
kartu, proto vyhrdva Stych, bere si k sobé na stdl vsechny karty stychu licem dol a poté
zahdji Stych dalsi.

™




JODEME NA TO!

Nyni zndte dostatek pravidel, abyste se mohli ponofit do pfi-
béhu hry Odysea: Spolecné do hlubin ocednu. Jako prvni si
zahrajte ndsledujici misi - 40 let pred nasim dobrodruzstvim:

Denik Meg Diverové, 17. zdfi 1981

Mily denitku, dneska mam desdté narozeniny a bude to ten
nejlepsi den ze vSech! Mamka slibila, Ze na moje narozky vy-
razime na velkou plavbu. To je dneska! A miZou se k ndm
pfidat i Christine, James a Naomi. T&Sim se tak moc, Ze uz
nem(Zu spat, i kdyz je fakt brzo rdno a venku je jesté tma.
UZ jsem si viecko sbalila. Teda aZ na bundu, tu si vezmu pfi
odchodu.

Jak to funguje:

* Pripravte misi. (Viz strana 7 pro tfi az pét hracd, strana 21 pro dva hrace.)

* Dobirejte karty z balitku karet dkold, dokud nenarazite na kartu s obtiznosti jedna
vedle symbolu odpovidajicimu poctu ¢lend posadky. Tuto kartu polozte licem vzh(ru
doprostted stolu. (Viz strana 8 pravidel hry.)

e Hrac s kartou ponorky s hodnotou 4 dostane Zeton kapitdna a rozhodne se, jestli si chce
vzit kartu kolu. Pokud ne, pasuje. Takto pokracujte po sméru hodinovych rucicek, do-
kud si nékdo tkol nevezme. Pokud si kartu nevezme nikdo dfive, posledni hra¢ na fadé
si jivzit musi. (Viz strana 9 pravidel hry.)

* Nezapomerite, Ze m{Zzete komunikovat pomoci Zeton( sonaru. Zkuste to! (Viz strany 5-7
pravidel hry.) Kolo zatne ve chvili, kdy kapitdn zahraje prvni kartu.

* Pokud hra skon¢i, aniz byste spnili dkol, musite ji zopakovat. Pokud kol splnite, jste
pfipraveni na lodni denik! (Viz strana 10 pravidel hry.)

Nyni zapiste svou posadku na stranu 2 lodniho deniku, pfectéte si tivod a zacnéte
svou odyseu misi 1. Pokud v priibéhu cesty narazite na nové symboly, vyhledejte je
v pravidlech hry.

™




SPLNITELNOST MISI

Dobfe minénd rada: Nemyslete si, Ze tkoly budou vzdy jed-
noduché. Casem zjistite, 7e se s kazdou hrou zlep3ujete a Ze
diky kazdému nezdaru budete lépe chdpat herni mechaniky
i zdokonalite své herni schopnosti. Obecné plati, Ze jednotlivé
te je odehrali v pfedepsaném pofadi. Karty tikoll mizou byt
rozdéleny mnoha riiznymi zplsoby. MiiZe se tak stat, Ze bude
mise prekvapivé snadnd - nebo naopak neuvéfitelné obtiznd
- pravé z dlivodu réizného rozdéleni karet tkol(i mezi hrace.

Mlze se také stdt, Ze se podivdte na své (zbyvajici) karty
a dojdete k presvédceni, Ze nedokdzete misi spinit. NepodIé-
hejte nutkani fici to ostatnim ¢lendm posadky nebo jim ukdzat
své karty. Casto se stane, 7e n&jakou drobnost prehlédnete,
opomenete nebo az pfilis rychle vyhodnotite. V podobné
situaci jednoduse dohrajte zbyvajici Stychy - nepotrva to dlou-
ho a nakonec stejné mlizete uspét a misi spinit.

Muize se v3ak také stdt, Ze s vylozenymi tkoly nebude mozné
misi splnit. V tom pfipadé se zamyslete, jak jste se do této
situace dostali a zda bylo mozné se tomu vyhnout. Pokud jste
napfiklad nechali poslednimu ¢lenovi posadky tkol ,Vyhraju
Stych pomoci karty hodnoty 2 pfestoZe takovou kartu v ruce
nemél, budto jste nedavali pozor, nebo jste $li do pfilisného
rizika. Znamend to, Ze jste v misi selhali.

Dejte si pozor na nesplnitelné kombinace tkold. Pokud si
napfiklad dkoly ,Vyhraju prvni Stych“ a ,Vyhraju prvni dva
Stychy“ museji vybrat dva rdzni clenové posadky, jednd se
zjevné o kombinaci tkol0, kterou neni mozné splnit. V tom

Pravidlo pro net-
spésné pokusy:

Pokud v misi selZete po
rozdéleni karet tkold,
jedna se o netspésny
pokus pouze v pfipadé,
7e jste se nedspéchu
mohli vyhnout. V opac-
ném piipadé doberte
nové karty tkoldi nebo
zamichejte hraci karty
aznovu je rozdejte.




Nouzovy signal miizete
vyslat pfed prvnim
Stychem v misi. Zeton
nouzového signalu
otocte aktivni stranou
vzhdru a v lodnim deni-
ku zakrouzkuje policko
nouzového signalu.

pfipadé zamichejte posledni otocenou kartu dkolu zpatky
do balitku a nahradte ji novou kartou o stejné obtiznosti.
Pokud v3ak na stole lezi dostatek karet tkol(, aby si takovou
nesplnitelnou kombinaci mohl vzit stejny ¢len posadky, misi
splnit Ize. V takovém pfipadé tkoly nevyméniujte.

Pro tkoly s ponorkami také existuje jedna ¢i dvé kombinace,
které znemozriuji ispéch mise bez ohledu na to, kdo si dany
tkol vezme. Jsou uvedeny na kartdch nebo v pravidlech.
V takovém pfipadé jen zamichejte a znovu rozdejte hraci karty.
Takovy pokus o splnéni mise se jako nedspésny nepocitd.

Jak vidite, pfi vybéru kol musite vzdy zvazit vyhlidky spolu
s riziky a posoudit, zda je mise spinitelna!

VYPOMOC: NOUZOVY SIGNAL

Na zatdtku kazdé mise, po rozdani viech hracich karet a pfi-
padném rozdéleni karet tkol(, ale pfed jakoukoliv komunikaci
mezi ¢leny posadky, mliZete vyslat nouzovy signdl k vasi vy-
zkumné lodi. Na tomto kroku se musite shodnout, poté otocte
Zeton nouzového signalu aktivni stranou (béji) vzhiru.



aktivni neaktivni

Musite ovsem hned zakrouzkovat politko nouzového signdlu
aktudlni mise v lodnim deniku. Kazdy ¢len posadky nyni musi
predat jednu svou kartu svému sousedovi. Nesmite ale preda-
vat ponorky! Domluvte se, jestli budete karty preddvat dole-
va, nebo doprava. VSichni museji karty preddvat ve stejném
sméru. Timto zpdsobem se miZe nesplnitelnd mise zménit na
spinitelnou. Poté mise zatne dle béznych pravidel.

Zeton nouzového signalu zlistane lezet aktivni stranou vzh-
ru, dokud nedokoncite aktualni misi. Bez ohledu na to, kolik
pokus(i budete potfebovat, mlizete na zatatku kazdého z nich
predat jednu kartu svému sousedovi nalevo nebo napravo.
Zeton zlistane aktivni stranou vzhiru, i pokud zadné karty
nepreddte. Na neaktivni stranu Zeton otoCite az na zacdtku
nové mise.

Po kazdé tspésné misi do lodniho deniku zapisete, kolik jste
na spinéni mise potrebovali pokusd. Pokud jste vyslali nouzo-
vy signdl, pocitd se to jako jeden netispésny pokus navic.

Tuto vypomoc vyuZijte dle vlastniho uvazeni. Chcete-li, aby
bylo vase dobrodruzstvi celkové snadnéjsi, mlzete pomoc
vyuZit hned pfi prvnim pokusu. Kazdou misi ale Ize splnit bez
vyslani nouzového signalu!

Kartu musi predat bud
vSichni clenové posad-
ky, nebo Zadny. Karty
museji vSichni pfedat
stejnym smérem.

Zeton nouzového
signalu zdstava aktivni
stranou vzhiru, dokud
neni spinéna aktudlni
mise, a pocita se jako
jeden netispésny pokus
navic.

VSECHNY mise Ize
splnit bez nouzového
signdlu. Pfijimate tuto
AT




Karta dkol( plati pouze
pro ¢lena posadky, ktery
si ji vybral.

Vyhrané Stychy
odkladejte pied sebe
licem dold.

Hraci karty vyhrané pro
tkol miizete umistit
licem vzhiiru pod kartu
tkolu.

KARTY UKOLU

Kazda karta ikolu pfedstavuje tkol, ktery musite splnit. Tento
tkol plati pouze pro ¢lena posadky, ktery si danou kartu vybe-
re. Ukoly se plni vyhrdvanim spravnych stychd. Stych vyhrava
tlen posadky, ktery zahrdl nejvyssi kartu barvy Stychu nebo
nejvyssi ponorku. Clen posadky, ktery $tych vyhrdl, si ziskané
karty poloZi pred sebe licem dol.

Ziskate-li karty potfebné ke spinéni urcitého tkolu, mlzete je
poloZit licem vzh(iru pod danou kartu tkolu, takZe si nemusi-
te pamatovat, ktery dil¢i dkol jste uz splnili. Jakmile spinite
vsechny dilci tikoly, otocte tyto hraci karty licem dold.

HEERE

modrd .

ponorka Jjakakoli Jjakékoli jakakoli 7

riZovd karta ponorka

Hraci karty jsou na kartdch tikoli uvedeny ve ziednodusené podobé. Vicebarevné ilustrace
vZdy predstavuji pouze modré, zelené, Zluté a raZové hraci karty, nikdy ponorky.

V posledp;
I stychy

Na téchto kartach tkold jsou uvedeny hraci karty, které mu-
site vyhrat. Pokud je na tkolu uvedeno vice hracich karet, ne-
musite je vyhrat v rdmci jednoho Stychu. Nékteré ikoly navic
obsahuji ur¢itou podminku.



U téchto tikold musite vyhrdt nékolik karet urcitych hodnot ¢i
barev. ,Pfesné“ znamend, Ze na konci mise musite mit pfesny
pocet uvedenych hracich karet. ,Alespoii“ znamend, Ze mlizete
vyhrdt vice hracich karet, ale ne méné.

U téchto Ukoll musite pomoci urcitych hracich karet vyhrat
budto libovolny Stych, nebo urtité hraci karty. Ukoly s po-
norkami nelze splnit, pokud ma jeden ¢len posadky v ruce
vsechny karty ponorek a zarover hraci karty, které ma vyhrat.
V takovém pfipadé hraci karty zamichejte a rozdejte znovu.
Nepotita se to jako netspésny pokus o spinéni mise.

U téchto Ukold nesmite mezi vyhranymi hracimi kartami mit
Zadnou kartu uvedené hodnoty ¢i barvy.

Tyto Ukoly urcuji, které z prnich ¢i poslednich Stychd v misi
musite, nebo naopak nesmite vyhrdt. ,,Pouze“ znamend, ze
nesmite vyhrdt 7adné jiné Stychy kromé uvedenych.

Tyto tkoly urcuji, kolik Stychl musite vyhrdt. ,,Pfesné“ zna-
mend, Ze na konci mise musite mit vyhrany uvedeny pocet
Stych(i - ani vice, ani méné. Nezdlezi na tom, o které Stychy
se jedng, ¢i kdy jste je vyhrdli. ,,Po sob&“ znamend, Ze musite
vyhrdt uvedeny pocet Stych(, které ndsleduji bezprostredné
po sobé. NezdleZi na tom, zda celkové vyhrajete vice Stychd Ci
zdajich vyhrajete v fadé za sebou vice.
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U téchto tkol( je dileZité, kolik Stychli vyhrajete v porovndni
”":i” s ostatnimi ¢leny posadky. Kapitan si nesmi vzit tkol, ve kte-
rém se pocet Stychd porovndva s kapitdnem.

U téchto Ukoll zdlezi na hodnotdch barevnych karet ve Sty-
chu. Soutet hodnot karet ve Stychu musi byt vy33i nez uvede-
nd hodnota, stejny, nebo nizsi nez uvedend hodnota. Uvedené
hodnoty se mohou lisit v zdvislosti na poctu ¢lenti posadky.
U nékterych dkold museji byt jednotlivé hodnoty karet ve
Stychu vyssi nebo nizsi nez urcité ¢islo. Ke spinéni takového
tkolu ve Stychu nesmi byt Zadné ponorky.

U téchto dkoll se podivate na své karty v ruce a rozhodnete
se, kolik Stychd asi zvladnete do konce mise vyhrat. Toto islo
e / Xy si poznamenejte, budto vefejné, nebo tajné, v zdvislosti na
tkolu. Ukol splnite pouze v pfipadé, Ze je vase predpovéd na
konci mise spravna.

s i, U téchto Ukolli musite vyhrdt stejny pocet karet dvou riiznych

stejny pOcet ’:E/':]};Bofet X i o i .
h adlugeph barev - budto najednou v ramci libovolného Stychu, nebo do-
;mcw / hromady do konce mise. V obou pfipadech musite ke spInéni
dnom

tkolu vyhrat alespori jednu kartu od obou uvedenych barev.

U téchto Ukoll musite mit na konci mise mezi vyhranymi kar-
sz;?ﬁykh‘ tami vice hracich karet jedné uvedené barvy nez hracich ka-
‘ ret druhé uvedené barvy. Nemit Zadnou kartu barvy, kterych
mdte mit méné, je povoleno. V tom pfipadé vam staci pouze
jedna hraci karta barvy, kterych mdte mit vice.




U téchto dkolli musite vyhrat budto viechny karty jedné bar-
vy, nebo alespori jednu kartu od kazdé barvy. Ponorky u téch-
to ikol{ nehraji zadnou roli.

U téchto Ukolli musite vyhrdt Stych, ktery obsahuije karty pouze
sudych nebo pouze lichych hodnot. Ke splnéni takového tkolu
ve Stychu nesméji byt Zddné ponorky.

U téchto tkolti nesmi dany clen posadky do konce mise Zadny
Stych zahdjit kartami uvedenych barev. Plati to pro viechny
uvedené barvy. Zahdjeni znamend prvni kartu zahranou do
Stychu.

SYMBOLY V LODNIM DENIKU

Morské proudy

Je-li v popisu mise uveden tento symbol, je vase komunikace ru-
Sena a mdte v tomto sméru jen omezené moznosti. KdyZ chcete
komunikovat, poloZte pred sebe kartu jako obvykle. Stdle musi
spliovat jednu ze tfi podminek (vaSe nejvyssi, jedind nebo nej-
nizi karta dané barvy). Na kartu viak nesmite umistit Zeton
sonaru. Misto toho jej otocte Cervenou stranou vzh(iru a polozte
vedle karty. Ostatni ¢lenové posadky se museji spolehnout na
svou intuici a vytusit, jakou informaci jste jim predali.

Opojeni dusikem

Je-li v popisu mise uveden tento symbol, umistéte na stil o dva
zetony sonaru méné, nez kolik hraje ¢lenti posadky. Zadny
hra¢ tedy nebude mit sviij Zeton sonaru. Kdykoli chce jeden
ztlenti posadky komunikovat, vezme si bez jakékoli diskuze ¢i
upozornéni jeden Zeton sonaru ze stolu a provede komunikaci
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Komunikuijte o kartach,
ale neumistujte na né
Zetony sonaru.



Odeberte dva Zetony
sonaru. Zbyvajici
jsou k dispozici celé
posadce.

w56 - Q9
789 (@
Otocte néhodnoug' 9
barevnou kartu, jeji
hodnota urci pravidla
komunikace.

Vyberte jednoho nebo
dva cleny posadky,
ktefi okamzité obdrzi
vSechny (koly. Po jed-
nom kole otazek musi
byt pfidéleny viechny
tikoly.

V piipadé dvou ¢lend
posadky si kazdy musi
vzit alespoii jeden tkol
a zbyvajici si mohou
libovolné rozdélit.

dle béZnych pravidel. Pokud na stole leZi dva ¢i vice Zeton(
sonaru, mize jeden ¢len posadky komunikovat vicekrat (i ve
stejnou chvili). Jakmile jsou pouZity viechny Zetony sonaru,
komunikace iz neni mozna.

Neprohadany terén

Je-li v popisu mise uveden tento symbol, otocte pred rozdanim
karet nahodnou barevnou (hraci) kartu z balitku. Jeji hod-
nota urti pravidla komunikace pro aktudlni pokus o spInéni
mise: 1, 2, 3 znamena komunikaci dle béZnych pravidel; 4, 5, 6
znamend mofiské proudy a 7, 8, 9 znamend opojeni dusikem.
Pokud takto otocite ponorku, otocte dalsi kartu. Tyto karty na-
sledné zamichejte zpét do balitku, teprve poté karty rozdejte
hracim.

Mise s casovym limitem

Mise s timto symbolem mZete hrét s ¢asovym limitem. Cislo
v symbolu znamend celkovou obtiZnost mise. Jakmile rozdéli-
te dkoly, nastavte uvedeny potet minut na ¢asovati na libo-
volném zafizeni, napf. na chytrém telefonu. Zacit hrdt karty
nebo komunikovat smite az ve chvili, kdy spustite ¢asomiru.
Pokud ¢as vyprsi, nez stihnete dokoncit misi, selhali jste.

V misich 14/15/16 musite vybrat jednoho ¢lena posadky. Ka-
pitdn se zeptd kazdého hrace po sméru hodinovych rucicek,
zda se chce dobrovolné pfihldsit. Odpovidat mlzete pouze
,ano®, ti ,ne“. Clen posadky, ktery souhlasi, okamzité dosta-
ne viechny tkoly. Pokud se nepfihldsi nikdo dfive, posledni
hrd¢ se pfihlasit musi. V misi 26 musite obdobné vybrat dva
tleny posadky, kapitan se tedy ptd, dokud se nepfihldsi dva
dobrovolnici. Tady plati, Ze pokud se nikdo nepfihlasi dfive,
je vybran posledni hra¢ a kapitan. Ti si mezi sebou libovolné
rozdéli vsechny tkoly, kazdy si vSak musi vzit alespofi jeden.



Jako obvykle nesmite prozrazovat nic konkrétniho o kartdch
v ruce.

Pokud nechcete, nemusite hrdt s ¢asovym limitem. V tom
pfipadé rozdélte Ukoly stejnym zplsobem, v zdvislosti na
misi pak bude namisto ¢asového limitu omezena komunikace
nebo zvy3ena celkovd obtiznost.

Volny vyhér ukolu

Je-li v popisu mise uveden tento symbol, m{Zete diskutovat
o tom, jak si mezi sebou rozdélite tikoly, stdle viak nesmite
prozrazovat, jaké karty mdte v ruce. Bavte se o tom, kdo si
chee vzit ktery tkol, a podle toho je rozdélte. Ukoly si mezi
sebou nemusite rozdélit rovnomérné. Jeden ¢len posadky do-
konce miize podobné jako chobotnice sebrat vSechny tikoly.

HRA DVOU HRACU

Do mofskych hlubin se mlizete ponofit i ve dvojici. Pfed
kazdou misi dvou hrati proved'te nsleduijici kroky:

1. Ponorku hodnoty 4 odlozte stranou.

2. Ze zbyvajicich 39 hracich karet vylozte sedm licem dol(
v fadé, jednu vedle druhé. Poté na téchto sedm karet po-
loZte licem vzhiru dalsi fadu sedmi karet.

3. Zbyvajici karty spolu s ponorkou 4 zamichejte a rozdejte
licem dol{ rovnomérné mezi oba hrace tak, aby mél kazdy
13 karet.

4. Kazdy clen posadky pfed sebe polozi zeton sonaru zelenou
stranou vzhiiru a jednu zastupnou kartu.

5. Zeton nouzového signalu polozte aktivni stranou doli.

6. Zamichejte 96 karet tikol{ a poloZte je v balitku licem dol(
na stdl.

rozdéleni dkold.

Domluvte se, kdo si vez-
me ktery tkol, a podle
toho je rozdélte.




Pfi hite dvou hracd je
ve hite virtudlni treti
¢len posadky Tonoja
v podobé dvojité fady
14 karet.

Kapitan za Tonoju vybi-
rd tkoly a hraje karty.
Veskerd rozhodnuti za
ni Cini bez jakékoliv dis-
kuse s druhym ¢lenem
posadky.

| pfi hi'e dvou hracl se kapitdnem stdvd hrag, ktery ma kartu
ponorky s hodnotou 4. Role kapitana se také neméni (zacina
s vybérem (kol(, zahajuje prvni Stych a pfipadné pro néj plati
zvlastni pravidla misi).

K tomu mad vSak kapitdn navic na starosti spravu Tonojy.
Tonoja je systém umélé inteligence, ktery vas bude pfi va-
Sem dobrodruzstvi doprovdzet. Predstavuje ho dvojitd fada
14 karet, jeZ nabizi feSeni kazdé situace. JelikoZ Tonoja nema
vlastni télo, musi za ni rozhodovat kapitan. Povazujte Tonoju
za tfetiho ¢lena posadky a rozhodnéte se, kde bude ,sedét”.
Pro karty tkol( tedy plati stejna pravidla jako pro hru tii hra-
¢0. Behem Tonojina tahu nicméné rozhoduje kapitan, kterou
z karet otocenych licem vzhiru zahrat do Stychu. Druhy ¢len
posadky o tom nesmi ani diskutovat. | pfi rozdélovani karet
tkoll kapitdn vybira, ktery dkol si Tonoja vezme, ¢i zda bude
pfipadné pasovat.

Priklad Tonojy a jejich karet na zacatku mise.

Tonojamiize hrat pouze
karty otocené licem
vzhiru.

55)

Tonoja mize vzdy zahrdt pouze karty otocené licem vzhiru.
KdyZ jednu z téchto karet zahrajete, otocte kartu pod ni licem
vzhiiru, avsak az po ukonceni daného Stychu, nikoliv dfive.



TIPY

e Zadna komunikace je také komunikace. To znamena, Ze se tasto miZete pfimo pokusit
splnit své tkoly, kdyz nikdo nekomunikuje.

o Vétsinou je snadngjsi vyhrat kartu, kterou nemate v ruce. To plati zejména pro karty niz-
kych hodnot.

* Ponorkami mlZete snadno vyhrdt karty barev, jez nemdte v ruce.

* Nezapomeiite, ze ponorka 4 vzdy vyhraje Stych, jelikoZ se jedna o nejvyssi kartu ve hie. Vyjim-
kou je pouze pripad, kdy tato karta zlistane nezahrana po poslednim Stychu ve hfe tfi hrdcd.

* SpInit nékolik tikol(i v rdmci jednoho Stychu je k nezaplaceni. Méjte to na paméti, kdyz si
vybirdte tkoly.

* Pokud mdte v ruce pouze osmicku a devitku jedné barvy, je vhodnéjsi komunikovat osmi¢-
ku jako nejnizsi neZ devitku jako nejvy3si kartu. Takto totiz date najevo, Ze mate i devitku.

Thomas Sing vystudoval ekonomii a Zije v Kostnici na brezich Bodam-
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matiku, hrani hry Miss Lupun a samoziejmé vymysleni novych her. Na
Skole byl Thomas Sing drZitelem svétového rekordu v ,Clovéte, nezlob
sel“a dostal se i do Guinnessovy knihy.
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Komunikace
Pomoci Zetonu sonaru mizete komunikovat pouze po
rozdélent tkolli a ped zatdtkem kazdého Stychu, ale nikdy
v jeho priibéhu. BEhem pokusu o spInéni mise mlize kazdy
¢len posadky komunikovat pravé jednou. 0 kartdch pono-
nejuyssi  jedindZlutd  nejmizsi rek komunikovat nesmite. Umisténi Zeton(i sonaru nesmite
rifovkarta karta - zelendkarta manit ani pokud jiz dand informace neni platnd.

Moi'ské proudy: Opojeni dusikem: Volny vybér tkoli:
Komunikujte o kartach, ale Odeberte dva Zetony sonaru. Domluvte se, kdo si vezme
neumistujte na né Zetony Zbyvajici jsou k dispozici celé ktery tkol, a podle toho je
sonaru. posadce. rozdélte.

Mise s asovym limitem: Neprobadany terén:
Na kapitanovu otdzku smite odpovédét pouze Otocte nahodné barevnou kartu:

»ano, ¢i ,ne“. Jeden nebo dva hraci, ktefi 008 - .
souhlasf, si rozeberou vSechny tkoly.

Pfi hrani bez casového limitu g b
bude omezena komuni- _—_'®~ 060 > ?

kace nebo zvysena
obtiznost.

00a - e

Nezapomeiite:

e Povinnost ctit barvu Stychu plati i pro ponorky, pokud je ponorkou zahdjen Stych.

o Kapitdn vzdy zacind s vybérem tikol{i a zahajuje prvni Stych.

e Pasovat béhem vybéru kol mlzete pouze v pripadg, Ze je karet tkold méné nez hracd.

o Prohlizet si vzdy miZete pouze posledni vyhrany Stych.

o Kdyz vyhrajete karty potiebné ke splnéni tikolu, miiZete je poloZit licem vzh(iru pod danou
kartu dkolu.

« Pokud misi nesplnite, mlzete ji zopakovat se stejnymi tikoly, nebo si dobrat nové tkoly.




