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Stante se kapitany pobrezni hlidky, jimz byla
sverena bezpecnost pobrezi Severniho more.

Spolecné prozkoumejte vody a zkontrolujte stav Zivotné ddlezitych
majakd a bojek. Musite jednat efektivng, protoze casu je malo a je tre-
ba obsahnout co nejvetsi plochu more.

Presouvejte svou lod. pokladejte dilky a spolupracujte s ostatnimi
kapitany, abyste si ziskali nejvy3si uznani a obdiv po celém pobrezi.
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velitelstvi hlidky

- ) ; 9 rozsifujicich dilkd
54 dilkd pro zakladni hru (oznaceny Cervenou Sipkou -
vzdy je na nich molo Ci vétrna turbinal

Priprava hry

1. Polozte dilek velitelstvi hlidky
doprostred stolu.

2. Vytridte rozsifujici dilky
(s Cervenou Sipkou v rohu)

a vratte je do krabice. Pravidla
pro hru s nimi najdete na str. 7.

3. Zamichejte dilky pro zakladni hru a utvorte z nich
dobiraci sloupecky na dosah vsem hracim.

4. Kazdy hrac si vybere lod'a prehledovou kartu
odpovidajici barvy. Svou lod kazdy polozi
na dilek velitelstvi hlidky.



5. Kazdy hrac si dobere dilky a Zetony motoru v zavislosti na poctu
hratd (viz tabulka). Zetony otocte modrou stranou vzhoru. Dilky si
polozte pred sebe - dirazné doporucujeme vsechny dilky natocit
dle Sipky v rohu tak, aby byly orientovany stejné jako dilek velitelstvi
hlidky uprostred stolu. Hrac, ktery byl naposled na mofi, zacina.
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Priklad: i
Osobni zasoba jednoho | = 4 ) ==
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hrace pri pfiprave hry e
dvou nebo tri hracd @ C1 Q
Pocet Dilky Zetony motoru
hraco (na hrace) (na hrace)
1 3 4
2 3 3
3 3 3
4 2 2

Cil hry

Pobrezni hlidka je kooperativni hra - hrajete vsichni spolecné
a snazite se prozkoumat co nejvetsi plochu more se vsemi majaky
a bojkami. Na konci hry ziskate body pouze za prozkoumané dilky.

Prozkoumanym dilkem se rozumi dilek, s nimz ze vsech 4 stran
sousedi jiné dilky. Prozkournané dilky s majaky a bojkami prinaseji
body navic.

Priklad:

Dilek uprostred se po-
vazuje za prozkoumany,
protoze s nim sousedi
dilky ze vech 4 stran.
Za&dny jiny dilek

na obrazku neni
prozkournany.




Prubéh hry

Hraci se stfidaji na tazich ve sméru hodinovych rucicek.
Ve svém tahu mUzete provadét tyto akce:

PrilozZeni dilku (ze své zasoby ke spolecnému hernimu planu)
Presun lodi (je nutno uhradit naklady)
Vyména dilku s jinym hracem (pouze jednou za tah)

Akce muzete provadét v libovolném poradi a opakované (vyjma
akce vymeéna dilku). Blizsi podrobnosti o akcich naleznete nize.

Prilozeni dilku

Pomoci této akce mUzete prilozit jeden dilek ze své zasoby ke spo-
lecnému hernimu planu a potencialné tak rozsifit prozkournanou
plochu more. Tuto akei mUZete zopakovat nejvyse tolikrat, kolik dilkd

mate ve své zasobé (t. az 2x ve hre Ctyf hracd, v ostatnich poctech
az 3x za tah). Dobirat noveé dilky vsak mUzete az na konci svého tahu.

Pri prikladani dilku musite dodrzet nasledujici pravidla:

1. Prilozeni vedle lodi: Novy dilek musite prilozit tak, aby vodo-
rovneé di svisle (ij. ortogonalné) sousedil s dilkem, na némz je
aktualné vase lod. Biagonalné ani nikam jinam jej priloZit nesmite.
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Piklad: Na obrazku je vidét, kam : X '
mUzete prilozit novy dilek, stoji-I \ !
vase lod na prostrednim dilku.
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2. Stejné natoceni: Vsechny dilky musejibyt orien-
tovany stejnym smérem. To znamenad, Ze véechny 4% 2
Sipky v rohu museji sméfovat na stejnou stranu =2, )
jako na (startovnim) dilku velitelstvi hlidky. ity

3. Navazujici krajina: Vsechny dilky museji mit na
sousedicich hranach odpovidajici typ krajiny - pevnina musi sou-
sedit s pevninou, voda s vodovu.
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4. Povinny presun lodi: Jakmile prilozite novy dilek, musite na néj
premistit svou lod. To je presun zdarma bez vyuziti Zetonu motoru,
vase lod vsak musi na novy dilek prejet za jediny krok (viz dale).

5. Vodni cesta: Lod' mUze plout jen po vodé. Protoze pfi povinném
presunu lodi smi lod provést jen jeden krok, nelze novy dilek
prilozit k dilku s lodi tak, aby navazoval pevninou.

Priklad: Prestoze na
vSech dilcich na obrazku
krajina navazuje, Cerveny
hrac nesmi d \Ckm shore
uprostred takto prilozit,
protoze by na né J od
neprejela za jeden krok.

Presun lodi

Dalsi moznou akci béhem tahu je presun své lodi na vodorovné €i
svisle sousedici dilek, {j. o 1 krok. Diagonalni presun neni povolen.
Lodé mohou pochopitelné plout pouze po vode, takze ji lze presouvat
jen mezi dilky, kde navazuje voda na vodu.

Priklad: Presun cervené lodi na horni
dilek nelze provést za ]eden krok
(Cervena Sipkal, protoze by jela po
pevniné. Cesta po vodé vyZaduje
tFi kroky (Cerné Sipky)

/a kazdy krok presunu lodi je treba uhradit /"_"‘\_"‘\
naklady, a to jednim ze dvou zpUsobu: nej- Gg ‘
Castéji tim, Ze otocite jeden svUj Zzeton motoru k /J
z modré strany na cervenou (co7 oznacuje

Ze zeton uz byl pouzit). zefon motoru

Dalsi moznost Ghrady naklady jednoho kroku je odhodit ze své
osobni zasoby jeden dilek, ktery nemuzete nebo sineprejete prilo-
zit. Odhozeneé dilky zcela vyradte ze hry (mdzete je vratit do krabice).
V tomto pripadé se Zeton motoru neotadi.

Presun o vice krokd mUzete hradit libovolnou kombinaci obou zplsobU.

Vymena dilku (v solové hfe neni k disporici)

Jednou za tah mUZete navzajem vymeénit jeden z dilkd ve své zaso-
bé a jeden dilek v zasobeé libovolného jiného hrace. Jak uz to v ko-
operativnich hrach byva, dotycny hrac by mél s vymeénou souhlasit.
Dilek, ktery vj/ménou Ziskate, se okamzité stava soucasti vasi zasoby
a mUzete jgj prilozit k hernimu planu jesté v témze tahu.

5



Priklad tahu jednoho hrace:

Elsa ve svém tahu presune svou lod o 2 kroky, coz uhradi otoce
nim dvou svych Zetond motoru.

Poté priloZi jeden ze svych dilkd, presune svou lod na néj a po-
moci svého posledniho nevyuzitého Zetonu motoru presune svou
lod jesté o jeden krok.

Dale vymeni jeden dilek ve své zasobé se spoluhrackou Annou
Dilek, ktery takto Elsa ziska, hned priloZi, jakoz i posledni dilek

ze svoji zasoby. Na néj premisti svou lod.

\sec hm Jeji zetony motoru lezi Cervenou stranou vzhiru a nema
v zasobé zadné zvy\& dilky, musi tedy sv{j tah ukoncit.

Konec tahu

Jakmile uz nemUzete nebo nechcete provadet dalsi akee, vas tah
konci. Provedte nasledujici kroky:

1. Odhodte vsechny zbylé dilky ve své zasobé. Odhozené dilky se ne-
vraceji do dobiracich sloupeckd, zcela je vyradte ze hry. Poté si do-
berte dilky nove, stejny pocet jako na zacatku partie (3 dilky ve hre
jednoho az ti hracd a 2 dilky ve hire ctyf hracd).

V sélové hre si muzete ponechat jeden dilek do pristiho
tahu. V tom pripadé si doberete jen 2 nové dilky.

2. Otocte své zetony motoru opét modrou stranou vzhoru.

Konec hry a bodovani &

Jakmile prilozite ¢i odhodite Uplné
vsechny dilky, hra kongi. Sectéte si spolecné = "

zaveérecné skore tak, ze vyhodnocujete dilky

po radcich jeden po druhém. Pipominame, d'lky s majaky
Ze pouze prozkoumané dilky prinaseji body. o i
Prozkoumané dilky s majakem ,g
(véetné dilku velitelstvi hlidky): 3 body -=
Prozkoumané dilky s béjkou: 2 body dm

Ostatni prozkoumané dilky: 1 bod

Priklad:

/a takto sestaveny
herni plan byste
Ziskali 11 bod:

6 body za dva
prozkoumané dilky
s majaky, 2 body za
jeden prozkouma-
ny dilek s bojkou

a 3 body za tfi
zZbyvajici prozkou-

mané dilky.




Jak se vam darilo?

0-25 bodu ¢ Plavcici
Na mofi se jeden snadno ztrati, ale nevzdavejte tol

26-35 bodu - Namornici
/da se, ze se zacinate orientovat v lanovil

36-45 bodu « Bocmani
Slusny vykon! Mate vitr v zadech.

46-55 bodu « Kormidelnici
Dobra pracel Zdejsi vody znate jak své boty!

56+ bodu - Kapitani
Neuveritelné! Obyvatelé pobrezi Severniho more si budou po léta
vypravét legendy o vasi sluzbeél

Rozsirujici moduly A

Jakmile se obeznamite se zakladni hrou, miZete k ni pridat jeden
z dopliujicich moduld z této krabice, pripadné oba dva. Jejich dilky
poznate dle cervené Sipky v rohu A .

Kazdy z téchto moduld pridava par dilkd s novymi podminkami bo-
dovani. Zamichejte je na zacatku hry do dobiracich sloupeckd. Stejné
jako v zakladni hre plati, Ze vam prinesou body pouze v pripade, ze

jsou na konci hry prozkoumané (tj. maji 4 ortogonalné sousedici dil-
ky, jak bylo uvedeno).

Vetrné turbiny

Morskeé vétrné turbiny stoji na otevieném mofi a diky silnému pobrez-
nimu vetru dodavaji elektfinu meéstim na pobrezi. Kazdy prozkou-
many dilek s turbinou prinese 1bod plus 1 bod za kazdy ortogo-
nalné sousedici dilek otevreného more. Za dilek otevieného more
se povazuje dilek bez pevniny, a to prozkoumany i nikoli - pfipadna
bojka, velitelstvi hlidky ani jina turbina neprekazeji vétru ani bodovani.

Priklad:

Turbina uprostred pfinese

4 body: 1bod za to, 7e J x

reného more
ifkou). Dilek

otevfeného more,
sousedi s vyhod
u turbinou

ortogonalné.




Mola

Obyvatelé vesnic u Severniho more staveji mola radi, protoze diky nim

mohou nasedat do lodi a cestovat mezi ostrivky, na nichz bydli a pracuj.

Prozkoumany dilek s molem prinese 1 bod plus 1 bod za kazdy
domek na navazujici pevning, u niz molo stoji. Dilek s molem musi
byt prozkoumany, ale pevnina se mdze skladat z prozkoumanych i ne-
prozkoumanych dilkd a nemusi byt uzavrena (tedy ostrov nemusi byt
obklopen vodou ze vsech stran). Majak se jako domek nepocita.

Priklad
Toto molo prinese
Sbodu:1zato,

€ prozkoumany,

Bodovani s moduly
Jste-li zkusenymi kapitany Pobrezni hlidky a hrajete s doplnkovymi

moduly, ocekavaji se od vas lepsi vysledky! V tabulce nize najdete upra-
vené bodové hranice pro jednotlivé hodnosti pri hie s moduly.

Plavéici 0-25 0-35 0-45
Namornici 26-35 36-45 46-55
Bocmani 36-45 46-55 56-65
Kormidelnici 46-55 56-65 66-75
Kapitani o6+ 66+ 76+
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