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Moravsky kras je misto, kde zemé ukryvd nejedno tajemstvi. Starite se na chvili jednim z badateli,
ktefi jako prvni pronikli do tajuplného podzemi a objevili tam poklady nevidané ceny. Vydejte se
na priizkum jeskyni... Ale pozor! I ostatni chtéji poznat, co lezi pod zemi. A nechtéji se délit o sldvu,
kterd tam dole cekd. ..
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Hra je ur¢ena dvéma az ¢tyfem hracam, ktefi se zhosti roli badatelti zkoumajicich jeskyni. Kazdy hra¢ ve svém kole
rozviji jeskyni prilozenim hraciho pole (hexu), pohybuje se po jeskyni nebo ji zkouma pomoci své figurky badatele
a hraje ziskané karty objevi. Cilem hry je prozkoumat co nejvétsi ¢ast jeskyné, objevit v ni cenné nalezy a ziskat tak
nejvice vyhernich kament.

Startovni Nalezisté

Hra obsahuje: pole

64 hexovych hracich poli
140 kaminkd zastupujici body
46 karet objevili

4 figurky badatell ;‘ * ‘ ‘

Zacatek hry
Hra za¢ne s vylozenim hexu se vstupem
do jeskyné (hraciho pole, oznaceného
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$ipkou). Kazdy z hract dostane do ruky
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¢tyti hexy a umisti svou figurku badatele na vstup do jeskyné. Hru zahajuje nejmladsi z hraca.

Herni kolo

Ve svém kole miize hra¢ provést az tii akce v tomto poradi:

1. zahrat jednu kartu (odevzdani nalezu do muzea nebo ¢innost)

2. zahrét nebo odhodit hex a dobrat si novy

3. posunout badatele a zkoumat nalezisté (Standardné se figurka posunuje o jeden nebo dva hexy, tato volba zalezi
na hradi. Pti odhozeni hexu se mtize hra¢ posunout navic o pocet poli, odpovidajici ¢islu na odhozeném hexu.)

V pripadé, Ze nékterou akci v daném kole z jakéhokoliv divodu hrac provést nechce, mize libovolny krok preskocit.

Hraci pole

o Ve hte je k dispozici 64 hext hracich poli.

o Hra¢ ma v ruce v kazdém hernim kole vzdy ¢tyfi hexy, které nikomu neukazuje. Kdyz jeden umisti, ptipadné
odhodi, dobere si novy.

o Ve svém tahu mutiZe hra¢ umistit hex na hraci plochu. Hexy na sebe vsak musi vzdy spravné navazovat — $iroka
chodba na Sirokou, tzkd na tzkou a nikdy nesmi vyustit do zdi.

Neplatné
umisténi
hracich poli

Platné
umisténi
hracich poli



1w

Umisténim hexu ziska hra¢ takovy pocet vyhernich kament, ktery odpovida ¢islu uvedenému na hracim poli.
P1i umisténi nalezisté (hex se znackou X) se na tento hex vylozi dvé karty objevii z bali¢ku tak, aby nebylo vidét,
co na nich je, tedy licem doltl. Jedna dalsi karta se vylozi na libovolné sousedni pole spojené chodbou.

P1i zkoumani nalezi$té badatelem si hra¢ muze vzit vzidy jednu vrchni kartu z vylozenych karet objev.

Misto umisténi hexu mtize hra¢ bodované herni pole odhodit. Odhozenim hexu z ruky mtize hra¢ posunout
svého badatele az o tolik poli, kolik mél odhozeny hex bodu. Hexy se zna¢kou X umoziuji posunout se o dvé pole.
Odhozené hexy se odkladaji na hromadku bokem a uz se s nimi déle nehraje.

Badatel

Karty objevii Razba

“‘iﬁ & jednou ¢ ~ hraci pole é &%‘“"“"" 3 fi"‘ nalezisté J &’“‘“M ]

Srindis A Starohesbied Wafitsch | Podraz Potopa
medveéda Py ;

Kazdy hra¢ za¢ina s figurkou badatele na hracim poli start.

V kazdém kole se muze badatel bud posunout o dva hexy, jak prtichod jeskyni dovoluje, nebo zkoumat nalezisté,
na kterém stoji a kde jsou vylozené karty objevil. Pokud se badatel posunul jen o jeden hex na nalezisté, mtze ho v
tomto kole zkoumat. Tehdy se figurka postavi na hex s neoto¢enymi kartami objevii a pokud hradi zbyvé alespon
1 pohyb, mtize vyhlasit, ze zkouma nalezisté a bere si vrchni kartu. Jak jiz bylo fe¢eno, odhozenim hexu se miize
badatel posunout navic o tolik poli, kolik bodi je na hexu uvedeno. Tuto akci lze kombinovat s jinou ¢innosti
badatele (standardni pohyb, zkoumani nalezisté).

Kazdé kolo zkoumani ziska hra¢ jednu vyloZenou kartu objevt.

Kazdé nalezi$té smi zkoumat jen jeden badatel. Na nalezi$ti muze sice stat vice figurek (hracu), ale pouze ta,
kterd se na néj postavila prvni, smi policko zkoumat. Teprve, az prvni badatel opusti toto poli¢ko, mtize nalezisté
zkoumat dalsi hrac.

Kazdy hra¢ dostane na za¢atku hry kartu Razba $toly, kterou miize pouzit kdykoli v prabéhu
hry. Tim se predejde tomu, aby si hra¢i hned na pocatku hry vzajemné zavreli jeskyni,
protoze hra by se tim padem ukondila dfive, nez by se hradi stacili dostate¢né rozehrat.
Zkoumanim nalezi$t ziskavaji hraci vylozené karty objeviL.

Karty objevii se rozdéluji na nasledujici tfi druhy: nalezy, ¢innosti a potopa.

V kazdém kole mtize hra¢ zahrat kartu ¢innosti anebo odevzdat jeden nalez do muzea.
Odevzdanim nalezu do muzea ziskd hra¢ tolik vyhernich kament, aby jejich pocet odpovidal
¢isle na karte.

Zahrani ¢innosti umoznuje provést specialni akei:

- Starohrabéci stipendium: hra¢ muze hrat po skonceni svého tahu jesté jednou (zahrani karty, umisténi
hexu, ¢innost badatele).

- Zaval: hrac zrusi libovolny jiz umistény hex, na kterém nikdo zrovna nestoji a ktery sousedi jen s jednim
dal$im. Vchod odstranit nelze.

- Wiifitsch: hra¢ posune souperova badatele o dvé hraci pole libovolnym smérem.

- Podraz: hra¢ si vezme kartu z nalezisté, na kterém pravé stoji soupertiv badatel.

- Razba stoly: hra¢ miize v tomto kole umistit hex na hraci plochu i jinak nepovolenym zptsobem, tedy i v
pripadé, Ze by jeskyné konéila ve zdi. Ostatni chodby musi stéle spravné navazovat. Karta Razba toly se pak
polozi na misto, kde tyto dva hexy navazuji, aby bylo jasné, Ze je to zamér.

Kdyz hra¢ pfi zkoumani nalezisté oto¢i kartu Potopa, ihned zahodi ji i vSechny zbyvajici karty vyloZzené na
nalezisti i na sousednich hexech spojenych chodbou.
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5 : Hraj jesté - Posuil soupetova k 2e souperova

Karta Karty ¢innosti Karta
nélezu potopy



Konec hry

Hra kon¢i témito zpusoby: . :

o Anijeden z hra¢t nemuze prilozit dalsi hex.

o Byly vycerpany kaminky. ! . : .
Vyhréva hrac s nejvys$im ziskanym poctem bodi. Doporuceny celkovy pocet kaminki, se kterymi je mozno hrat, se -
upravuje podle poctu hraci (2 hraci 40, 3 hraci 90, 4 hraci 140). Pocet je mozné také snizit v pfipadé, ze maji hraci .
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Jindfich
Wankel

Kdyz v poloviné 19. stoleti ptisel do Sluééb blanenského starohrabéte Salma zvidavy lékar Jindrich Wan-
kel, zacala tim novd éra v objevovdni podzemnich prostor Moravského krasu. Do té doby byly jeskyné
pouze zdrojem bdchorek mistnich lidi, prizivovanych amatérskymi kopdci, kteri ven vyndseli (dle jejich
presvédcent) kosti obri, drakii a jednorozcti slouzicich jako talismany a suvenyry pro navstévniky.
Jindrich Wankel ale pristoupil k podzemnimu bdddani jako védec a diky nému byly objeveny prostory
mnoha jeskyni véetné Byéi skdly. Pravé v této jeskyni prozkoumal sviij nejvéhlasnéjsi objev velkého pohie-
bisté z doby halstatské a také slavného bronzového bycka. O své ndlezy svédomité pecoval, na blanenském
zdmbku si vybudoval viastni expozici a svou sbirku na sklonku Zivota prodal do muzea.

V jeho slépéjich pokracovalo mnoho dalsich badateli, které fascinovala tajemstvi skryta pod zemi. Na
konci 19. stoleti to byla témér badatelska horecka, kdy vyzkumnici zavodili v novych objevech a snaZili
se jeden druhého trumfnout. Nékteri byli majetni a krasovému bdddni se vénovali ve svém volném case
spolu s najatymi kopdci - naptiklad Martin K¥iz. Jini spoléhali jen na své sily, ale zase studiu krasu zasve-
tili cely sviij zivot. Treba Janu Kniesovi pomdhala pri vykopech i jeho manzelka, ale diky pili a peclivemu
pristupu se mu podailo vybudovat prvni krasové muzeum. A pak byli taci, jako profesor Karel Absolon,
ktery si na krasovém studiu vybudoval kariéru a celé tymy archeologii pro néj nachdzely nové objevy.
Vyizkum jeskyni Moravského krasu probihd dodnes, ale mnozi dnesni badatelé bezpochyby zavidi prii-
kopnikiim, kteri jako prvni nahlédli do prastaré historie skryté pod zemi.



