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DJ05068 Antarkticka vyprava — strategicka hra

Vék: od 7 let
Pocet hrach: 2—4 hradi
Obsah hry: 72 karet oceanu, 4 herni desky Antarktickd vyzkumna stanice, 1 Zeton zacinajiciho hrace.

Cil hry: Nasbirejte dostatek krilu a ryb, abyste pfilakali Zivocichy Jizniho ocednu.

Hrac, ktery jako prvni ziska 8 vitéznych bodu, vyhrava hru! % *
O
~ d ~
Pfiprava hry: . m
Zamichejte karty ocednu a vytvorte z nich dobiraci balicek, ktery poloZte obrazkem 3
doll doprostred stolu. 7% (’ = l
Kazdy hra¢ si vezme svou herni desku a poloi ji pfed sebe (pt¥i 2 hragich pouzijte (T - . &) v
desky 1 a 2; pti 3 hracich desky 1 az 3; pfi 4 hracich vSechny desky). a ﬁ g =
* - )
Desky se rozdavaji podle poradi ve hre: prvni hra¢ dostane desku 1 a Zeton L l : E- ‘ 35
zacCinajiciho hrace, druhy hrac desku 2 atd. \ L]
Pozndmka: PFi hie 4 hrdci zacind Ctvrty hrd¢ s 1 srdickem na své desce. 5 ‘L’“ e
O]
Prabéh hry: <

Hra se sklada z nékolika kol, dokud alespon jeden hrac neziska 8 vitéznych bodu.
KdyzZ se tak stane, odehraje se aktualni kolo do konce a teprve potom se provede zavérecné vyhodnoceni.

Pfiprava kola

Na zacatku kola otocte 3 karty na kazdého hrace (tj. 6 karet pfi 2 hracich, 9 karet pfi 3 hracich, 12 karet pti 4 hracich) a polozZte
je obrazkem nahoru doprostred stolu. Tyto karty vytvofi trh.

Hrac s Zzetonem zacinajiciho hrace zahaji kolo, poté se pokracuje po sméru hodinovych rucicek. Hraci se stridaji, dokud na trhu
nezlstanou zadné karty nebo dokud vsichni po sobé nevynechaji svij tah.

Jak odehrat kolo

Hraci vykladaji karty oceanu (morské dno a hladina) kolem své vyzkumné zdkladny a vytvareji tak své - @&;
podmofrské uzemi. Kazdd karta je rozdélena na 4 ¢tvercova pole, oddélend bilymi ¢arami, které pomahaji SN S
sprdvné zarovnavat karty pfi jejich prikladani. i -

KdyzZ je hrac¢ na tahu, provede jednu z nasledujicich ¢tyr akci:

e VVezme kartu z trhu a prida ji do svého podmorského uzemi.

e VVezme kartu z trhu a uloZzi ji do své zasoby.

* \lezme kartu ze své zasoby a pridd ji do svého podmorského Uzemi.
¢ \lynecha sv(j tah.

Tajemstvi karet oceanu
Existuji 2 druhy karet oceanu:

__ £ — Karty moiského dna
£ Tyto karty se pokladaji pfimo na stll, vedle jiZ vyloZzené karty nebo vedle herni desky. Musi byt presné
) zarovndny s poli¢ky vyznacenymi bilymi ¢arami.
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Kazda karta morského dna musi leZet celou plochou na ‘A
stole a nesmi prekryvat jinou kartu. ) £
Karty Ize pokladat a usporadavat libovolnym hlp, ="
~s
zpUsobem.
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@=-. v — Kartyhladiny
s~ Tyto karty lze zahrat pouze tehdy, pokud mate alespon takové mnozstvi zdroju, jaké je uvedeno na karté (kril
nebo ryby potifebné k pfilakani daného morského Zivocicha).
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Karty se vzdy umistuji pfes nejméné dvé jiz vylozené karty (karty morského dna, karty hladiny nebo kombinaci karty a herni
desky).
Karty hladiny nikdy nesméji byt poloZeny pfimo na stdl a nikdy nesméji prekryvat ledovec.

Nékteré karty hladiny prinaseji vitézné body (srdicka): ¥

“ia — Pfiklad: Kartu hladiny Ize umistit do zelené
) & . P oznacené oblasti, protoZe prekryvd dvé karty
hl“ s ( 5;% rvrlio,rs’keho dna a z.aroven spulnu1e’ p?dmlljku rybvy
= e Zivici se 3 kusy krilu. Nelze ji umistit do Cervené
= et oznacenych oblasti, protoZe bud’ nepfekryvd dvé
| P v karty, nebo by prekryvala ledovec.
nEn - >

Odlozeni karty do zasoby

Ve svém tahu se hra¢ maze rozhodnout, Ze misto okamZitého zahrani ulozi kartu z trhu do pole
) * zasoby na své herni desce.

%lﬂ Pokud je toto pole jiz obsazené, musi byt karta, ktera se v ném nachazi, nejprve odhozena.
Teprve poté Ize na jeji misto ulozit novou kartu.

UloZeni karty do zdsoby vam umozZriuje pldnovat budouci tahy nebo zablokovat kartu, o kterou
md zdjem néktery ze souperd.

Konec kola
Kolo kondi, jakmile na trhu jiz nezlistane Zadna karta, nebo vsichni hraci postupné po sobé vynechaji svij tah.
Vsechny karty, které na trhu zlstaly, se nasledné odhodi.

Zeton zacinajiciho hrace se pieda hradi sedicimu nalevo. Poté se stejné jako na zacatku kola vytdhnou tfi karty na kazdého
hrace (6 karet pti 2 hracich, 9 karet pfi 3 hracich, 12 karet pfi 4 hracich) a vyloZi se obrazkem nahoru doprostied stolu a vytvori
novy trh.

Konec hry a zavérecné vyhodnoceni:

Jakmile néktery hra¢ doséhne 8 vitéznych bodt ¥, aktudlni kolo se nejprve dohraje aZ do konce. Teprve poté probéhne
zadvérecné scitani bodl. Hrac s nejvyssim poctem vitéznych bod( vyhrava hru.
V pripadé remizy vitézi hrac, ktery ma vice krilu.
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Pozndmka: Vitézné body z karet umisténych do zdsoby se do konecného souctu nezapocitdavaji.

Autor hry: Julk
llustrace: Tom Frost
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