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17.Fijna 1903.

Esperanza se ocitla ve straslivé bouri a prohrala svou posledni bitvu proti Zividm. 163 lidskych dusi

ztracenych v mori, pouze mala skupinka prezivsich toto nestésti plovouci u pobreZi ostrovi
Juana Ansidada. Tydny Cekali a doufali v zazrak, ¢ekali na zachrannou vypravu, ktera nikdy
nedorazi. Zasoby jidla se tencily a trosecnici si uvédomili, Ze pokud se budou chtit jesté nékdy
vratit domd, budou muset zacit jednat. Z pozistalych ¢asti Esperanzy, které posbirali na
pobreZi, tedy sestavili provizorni raft. Ctyri troseénici pouze s vlastni odvahou, malou porci
zdsob a zdravou ddvkou stésti, se vydali na nebezpecnou cestu pacifikem, s cilem najit

zachranu.

KaZdy den zapisovali svij souboj o preZiti do lodniho deniku, ktery nyni drZite ve svych rukou.

Souboj o preZiti, ktery trval 21 dni.

Souédsti baleni: g - ' CiL HRY:

1 hraci plan, pravidla, 31 karet
lodniho deniku, 13 karet trosecnik(
(3x Cervené, 3x Zluté, 3x modré, 4x
zelené), 7 vyménnych karet lokaci, 6
karet katastrof, 11 karet lahve, 3
karty mediz, 1 karta vzdalenosti
Zralokd, 4 znacici Zetony, 4 barevné . -
Zetony, 10 karet psa Azora, 6 prken 21 dni - sdlova varianta pro jednoho hrace
raftu, 8 Zetont chapadel, 16 Zetonu Pro sélovou verzi mate 2 moznosti:

nadéje, 1 Zeton zacinajiciho hrace, 4

| oboustranné Zetony schopnosti, 1
Zeton zachranné lodé, 9 kostek

- trosecnikd, 4 umistovaci kostky, 1
Zraloci kostka, 1 kostka chobotnice, 1
kostka pocasi, 1 kostka draka, 1 bila
umistovaci kostka, 1 deska
predpovédi pocasi, 1 Zeton kompasu,
5 Zetonl kufrd, 1 zeton mrakd

Hra 21 dni vas nechava prozit udalosti 21 dni zaznamenané v lodnim deniku troseénikd.
Cilem hry je na konci 21-ho dne dostat do bezpedi alespori jednoho troseénika. Pouze
pokud budete spolupracovat jako tym, a budete délat rozumna rozhodnuti, mate $anci se
dockat lodi, ktera vas zachrani.

1. Azore pojd! Budete hrat hru s Azorem jako zelenym troseénikem.
P¥i pfipravé hry vénujte pozornost instrukcim v ¢ervené barvé a
specialnim instrukcim na strané 11.

2. Hrat hru jako 2, 3 nebo 4 hraci. Budete ovladat vSechny trosecniky
(bez psa Azora)




Hraci plan umistéte doprostfed stolu. Pismena A az K odpovidaji symbolim na obrazku popisujicim hraci plochu.
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Umistéte 6 prken raftu do oceanu.
2 hradi: kazdy hrac si vybere 2 troseéniky. 3 hragdi: kazdy hrac si vybere 1 trosecnika, jeden hrac si vezme 2. 4 hradi:

kazdy hrac si vezme jednoho trose¢nika. Umistéte trose¢niky na vyznacena mista na planu. Ujistéte se, Ze jste si vybrali
od kazdé kategorie troseénika (barvy) jednoho. Pokud hrajete Azore pojd’l, vyberete is Azora jako (zeleného) troseénika.

Zamichejte karty katastrof a umistéte je licem dold na desku.

Zamichejte karty mediz a umistéte je licem dolt na desku.

Zamichejte karty lahve a umistéte je licem dold na hraci desku.

Zasurite kartu vzdalenosti Zralokl pod hraci plan tak daleko, aby bylo viditelné ¢&islo 5.
Barevnou stranou nahoru umistéte 8 chapadel chobotnice.

Zamichejte oboustranné karty lokaci, nahodné jednu vyberte a umistéte na desku

Vytvorte lodni denik:

POVINNE KARTY
Setad'te karty deniku podle &isla tydne.
Umistéte kartu ,21. den” (3.tyden) na pravou stranu deniku licem nahoru. Toto je posledni i 2= e
d il e - vybrané povinné karty.

enY iy &,1 ne’muze y zm,enen. R N o Tyto karty poznate podle
Oddélte 3 povinné karty ze 3.tydne ze zbytku karet a skryté a bez koukani odendejte jednu obrazku kormidla na zadni
z nich ze hry a vloZte do krabice tak, aby ji nikdo nevidél. Zbyvajici 2 karty zamichejte strané karet.
s ostatnimi kartami 3.tydne a poloZte je licem nahoru na kartu ,21. den".

Druhy a tfeti tyden ma

Ptidejte jednu povinnou kartu do bali¢ku 6 karet 2.tydne, zamichejte je a poloZzte je licem
nahoru na bali¢ek 3.tydne.

Zamichejte 7 karet z bali¢ku 1.tydne a umistéte je licem nahoru na bali¢ek 2.tydne. Nyni byste méli mit bali¢ek 21 karet
lodniho deniku.

Vratté zbylé karty do krabice.

5/

Kazdy trosecnik/trosecnice je symbolizovan/a 2 kostkami v jeho/jeji barvé (pro zjednoduseni i
navodu zlstaneme dale pouze u trose¢nikl, damy jisté prominou), které se po zjisténi celkové c=z==
sily a mista trosecnika na raftu umisti na sebe a umisti na zvolené misto na raftu. Ke zjisténi “Fo,'
celkové sily trose¢nika hodi kazdy hra¢ dvéma kostkami troseénika (ty vétsi). Souéet bodi
na kostkach uvadi celkovou silu. Zluty trose¢nik ma
Troseénici nemaji pouze celkovou silu, ale i viditelnou silu. Viditelna sila je ¢islo na horni celkovou silu 8
kostce. Pokud je celkova sila hozenych kostek mensi nez 20 nebo vétsi nez 40, mizete hodit -
jesté jednou. Dohodnéte se spole¢né, na jaka mista na raftu umistite které trosecniky. :.;T:';

. D2Y
Pokud hrajete Azore pojd’!, nejdfiv umistéte zelenou kostku troseénika (Azor) na misto u rybarského :f".

prutu. Na zac¢atku hry ma Azor celkovou silu 4 (vice na strané 11).
Zluty trosecnik ma
viditelnou silu 2

Dohodnéte se a zvolte obtiznost hry umisténim Zetonu zachranné lodé na zelené, oranzové
nebo &ervené pole na zachranné stezce. Cim vice vlevo umistite zachrannou lod, tim obtizné&jsi hru budete hrat.

Nakonec:
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Kazdy troseénik si vezme mensi kostku ve své barvé — umistovaci kostku.

Umistéte 16 Zetonl nadéje pobliz planu.

Kazdy trosecnik si vezme 1 zZeton nadéje. Vzdycky pokladejte zetony nadéje na kartu trosec¢nika.

Azor nedostava zadné Zetony nadéje.

Kazdy trose¢nik dostane nahodné jeden z oboustrannych zetonl schopnosti. Hodi zetonem do vzduchu jako pfi hodu
minci, a schopnost na lici zetonu mdze byt pouzita jednou v prabéhu hry. (viz Zetony schopnosti, str. 4)

Umistéte dvojitou kostku zraloka a fialovou kostku chobotnice vedle planu.

Ujistéte se, ze jste se seznamili s unikatnimi schopnostmi kazdého troseénika, stejné jako s nahodné vybranymi
specialnimi schopnostmi danymi hodem Zetonem schopnosti.

Presurite vrchni kartu z lodniho deniku licem nahoru vlievo od bali¢ku. Tim jsou viditeIné dva dny z lodniho deniku.
Dohodnété se, kdo bude zacinajici hrac.
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OBOUSTRANNE ZETONY SCHOPNOSTI
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Trosecnik ziska ve Jednou hod'te znovu Rozdélte 4 body sily mezi Zru$te jednu kartu katastrof, Prohod'te mista 2
21.dni 3 Zetony nadéje kteroukoliv kostkou, libovolné Zivé trose€niky ktera jiz byla tazena libovolnych troseénikid na
kteréhokoliv hrace raftu
ZACATEK HRY:

Hra zacina na 1.dni deniku. Toto je prvni den na mofi. S trochou $tésti a pfi dobré taktice bude alespori jeden z trose¢nikl 21-ho dne
zachranén. Jak funguje kazdy den/kolo?

1. FAZE PRIBLIZENi ZRALOKU:

Karta vzdalenosti Zralokt ukazuje, kdy skupinka 4 zralok( najde raft a zaUto¢i na néj. Zaginajici hra¢ povytahne kartu vzdalenosti
Zralok( o jedno pole doprava tak, aby ukazala dal$i ¢islo. Na konci dne, kdy karta ukazuje vzdalenost 1, Zraloci zautoci. Zautoéi ale az
tehdy, kdyz jsou véechny akce a udalosti dne provedeny.

Pokud Zraloci pravé Utogili, zasune zacinajici hra¢ kartu pod plan tak, aby byla vidét vzdalenost 5.

DULEZITE - kartu vzdalenosti Zraloka posurite také hned 1. den

2. RANNi FAZE:

Vyfeste ranni udalosti podle deniku. (na strané 5 najdete detailni popis jednotlivych symbol( udalosti)
3. DENNi FAZE: VYBER A AKTIVACE LOKACI.

Pokud hrajete Azore pojd!, pred tim, nez vyberete a aktivujete akce, zahrejte kartu Azora. Sila Azora vSak musi byt 5
nebo 6 (viz detaily na strané 11)

a. Zacinajici hra¢ jako prvni umisti svoji umistovaci kostku na dostupné akéni misto, potom ostatni udélaji totéz. Doporuc¢ujeme
spole¢né probrat na které misto bude nejvhodnéjsi umistit kterého trose¢nika. VSechna dostupna mista jsou oznacena
symbolem kompasu. Nehazejte jesté kostkou.

b. Aktivujte mista po sméru hodinovych ruéiéek (ne hracd, ale lokalit na planu) hozenim umistovaci kostkou. Zac¢ina se na poli
s chobotnici a konéi u rybolovu. (viz obrazek a vysvétlivky na stranach 6/7)

4. VECERNI FAZE:
Vyresté vecerni udalosti na karté deniku (viz Symboly, strana 5)

5. FAZE UTOKU:
Na konci dne, kdy karta vzdalenosti zralokd ukazuje 1, dojde k ttoku Zralokd. VyFeste Utok Zralokd podle instrukci na strané 9, pod
nadpisem ,Utok Zralokl“. Po Gtoku Zralokl zastréi zadinajici hraé kartu doleva do plvodni pozice tak, Ze je viditelné &islo 5.

6. FAZE DENIKU:
Novy den pfipravite poloZzenim karty deniku nového dne na starou. Vzdycky museji byt vidét 2 karty lodniho
deniku - aktualni den a pfisti den. Pfesurite Zeton zadinajiciho hrace k dal$imu hraci

DEN 21 / KONEC HRY

Pokud alespori jeden z troseéniky je 21.dne stale Zivy, doufa, Ze bude nalezen a zachranén lodi ze
zachranné vypravy, ktera vas hledala.

Na zacéatku 21.dne v$ak vSichni troseénici ztrati jednu silu z vy¢erpani, a az poté se pokusi na sebe
upoutat pozornost zachranné lodé. NemdzZete jiZz provadét zadné akce na hernim planu. Za kazdé 2 zetony
nadéje mize troseénik vypalit jednu ranu ze signalni pistole. Ti, ktefi jizZ nemaji zadné Zetony nadéje,
mohou kFi¢et o pomoc hozenim kostky. Kazdy pokus hodit 6 stoji 2 sily. Delfin vam mize pomoci, ale
specialni Zetony nadéje nemohou byt dnes pouzity. Zraloci dnes nettodi.

Jakmile zachranna lod dopluje do finalniho mista na zachranné draze, budete zachranéni a vyhrali jste hru.




SYMBOLY

P¥i ¢teni lodniho deniku, karet lahvi, karet Azora a na kartach katastrof, narazite v prlibéhu rliznych fazi na nize popsané symboly.
Postupujde dle instrukci, odshora dold a zleva doprava.

:0-—-

VYBER A PROVADENI LOKACI

Pocinaje za¢inajicim hratem, umistuji hraci své
umistovaci kostky na dostupna mista na planu.

Jakmile jsou vSechny kostky umistény, aktivujte
lokality podle sméru hodinovych ru¢i¢ek hodem

kostkou. (viz popis lokalit na str. 6/7)

Zamichej karty vyménnych lokaci a vymén
soucasnou kartu za novou (viz karty
vyménnych lokaci, str. 7)

Karta vyménnych lokaci Delfin je umisténa na
desku nebo zlstava na desce.

Nékdo zlomil rybarsky prut! Dnes nemlizete
pouzit misto pro chytani ryb

Zaginajici hra¢ umisti jednu ze svych kostek
trose¢nika na misto chobotnice (viz Utoky,
str. 8)

Chobotnice ukradla jednu kostku trosec¢nika.
Pouzijte barevné Zetony k uréeni komu ji
ukradla. Kostka je timto trvale odstranéna ze

hry

Zacinajici hra¢ zamicha véechny karty
katastrof a vybere jednu kartu (viz karty
Katastrof, strana 9)

Zralok 1 nebo Zralok 6 Gtoéi. (predtéte si
‘Utok Zralok(’, strana 9)

POVINNA KARTA: PARANOIA UTOGI!

Hlad, Zizen, spalujici slunce a nekone¢né
houpéni viny za vinou, dokaze i toho
nejsilngjSiho ¢lovéka dovést k Silenstvi. Ale
pokud chcete pfezit az do 21.dne, posledni véc,
o kterou byste chtéli pfijit, je vas rozum. Opét
bude vas osud v rukou hodu kostkou. Pouzijte
barevny Zeton k ur€eni trosecnika, a ten hodi
svou umistovaci kostkou o kolik sil pfijde. Tento
hod m(ze znamenat i vasi okamzitou smrt, ale
mUzete si zachovat rozum tak, ze za kazdy bod
zranéni miZete zaplatit jeden Zeton nadéje.

Zamichejte karty odehranych katastrof
s balickem jesté neodehranych a vytvoite
novy bali¢ek katastrof

Preskocte den. Za¢néte den fazi 1 (pfiblizeni
Zralokd)
Dalezité: Tuto akci nemUzete hrat 20.den

+2 sily pro zlutého trose¢nika (v tomto
pripadé)

Kazdy trosecnik ztrati jednu silu

-2 / -3 sily - Hracdi se dohodnou, ktefi
trosecnici (trosec¢nik) ztrati silu

Jeden z troseénikll spadne z raftu a objevi
hejno meduz (viz Hejno medliz, str. 9)

Posurite zachrannou lod o jedno pole vlevo

Posunte zachrannou lod o jedno pole vpravo

Ztrata prkna raftu (prectéte si ‘Ztrata prkna’,
strana 8)

BAREVNE ZETONY

Pokud musite urcit jednoho trosec¢nika ze
skupiny, nebo pokud pfi Gtoku Zraloka vybirate
nahradni obét za chybéjiciho troseénika,
pouzijte tyto barevné zetony. Vezméte zetony
Zijicich trose¢nikl do ruky a bez koukani jeden

zeton pustte na stdil.




LOKALITY

Umistovaci kostku Ize umistit na jedno ze 6 moznych mist. Jakmile jsou véechny kostky umistény, hazejte misto za mistem kostkou a
aktivujte akci. Zacinate na lokalité 1 (chobotnice), pokracujete ve sméru hodinovych ruci¢ek az na lokalitu 6 (rybolov).

ﬂ Lokalita Chobotnice (max. 1 misto)

DULEZITE:

Lodni denik uruje, kdy musi byt
toto misto pouzité

(symbol chobotnice).

Toto je jediny zplsob, jak sem muze byt umisténa
umistovaci kostka. Zagéinajici hra¢ sem polozi svoji
umistovaci kostku. Jakmile jsou véechny ostatni
kostky umistény, zacinajici hra¢ hodi fialovou
kostkou chobotnice. Paklize hodite prazdnou
stranu, chobotnice spi a vy jste Uspésné odplavali
k raftu. Nyni mohou byt aktivovany dalSi lokality.
Pokud kostka ukaze ¢ast chapadla chobotnice,
podafilo se vam chobotnici vzbudit. Ostatni
lokality nemuzZete aktivovat, protoze vSichni
trosec€nici musi pouzit vSechny své sily na palubé
k souboji s chobotnici. (viz Utoky, Utok chobotnice,
str. 8)

‘-‘ -)
2 Signalni lokalita Z(CJ (max. 3 mista)
o/

Na této lokalité vypaluji troseénici svétlice ze signalni pistole. Jsou zde tfi mista pro umisténi kostek trose¢nikd. PFi aktivaci této lokality hodte
kostkou a modlete se za 6-ku, pfi které posunete zachrannou lod o jedno misto doprava (blize k zachrang).

DULEZITE: Pokud jsou zde umistény 3 kostky a nékdo hodi 1, vystfelite slepou patronu a zachranna lod’ véas neuvidi. Posurite lod o jedno
misto vlevo.

DULEZITE: Zachranna lod’ se musi dostat na cilové pole se zachrannou bojkou pouze 21.den deniku. Pokud véak lod' dopluje na symbol kotvy
jesté pred 21.dnem, kazda kostka na této lokalité obdrzi jeden Zeton nadéje.
Tento Zeton nadéje Ize dat kterémukoliv trose¢nikovi.

8 Lokalita lahev (max. 2 mista)

Nyni si mlizete uréit svdj osud a miizete si vybrat bud ,Ziskat kartu nebo ,Hrat* kartu.

MuzZete si zvolit jednu ze dvou moZnosti:

,Ziskat” kartu; ,Hrat” kartu;
Hod'te 2,4,6 a ziskate zpravu z lahve Pouze kdyz hodite 1,3,5 muizete kartu zahrat

. DULEZITE: Pii feSeni této lokality se ujistéte, ze kartu nejdfive ziskate, a pak teprve hrajete! Karty se nedaji mezi trosec¢niky vymeérovat a kazdy
trose¢nik mize mit maximalné jednu kartu s lahvi. Jediny zplsob, jak ziskat novou kartu, je odehrat tu starou (viz strana 10 s detailnim popisem '_ |

kazdé karty)
- -




@V)’lménné lokalita (pocet mist podle typu lokality)

Tato lokalita se méni. Stréanka z lodniho deniku urci, kdy se ma polozit na desku nova vyménna
lokalita.

Zelva: Pokud je sem
umisténa kostka, lokalita
, Nadéje vas odméni

™ Zzetonem nadéje za kazdy
1 nebo 2 hozené body,
misto béznych 3 bodl za

Delfin: Dokud je karta delfina ve hie, trose¢nik si mize zménit
vysledek hodu kostkou za cenu 3 sily. Kostka je hozena delfinovi,
ktery s ni provede svij trik a vrati vam kostku tak, Ze je pfeto¢ena na
druhou stranu. Tedy z hodu 1 se stava 6, ze 3 se stava 4 atd. y

DULEZITE: Delfin se boji jak skupiny Zralokd, tak obfi chobotnice, a
proto se vyhoda delfina neda pouzit pfi Gtoku Zralokd nebo
chobotnice.

Lahev: Vezméte si kartu lahve a
zahrajte jednu kartu lahve. Tato
nova karta mize byt také uchovana
na pozdéji. Pokud jiz trose¢nik
jednu kartu lahve ma, mize se
rozhodnout, kterou z téch dvou
karet zahraje, a kterou si necha na

Svétlice: Trose¢nici mohou pouzit tuto lokalitu stejné
jako b&znou signalni lokalitu. Za cenu bud’ 1 nebo 2

potom. Zetond nadéje muze troseénik az 3x hodit a zkusit
hodit 6-ku. Za kazdou hozenou Sestku se zachranna
lod' posune o jedno misto doprava.
6 Lokalita Nadéje (max. 3 mista)

Hodte kostkami a seCtéte body. Za kazdé 3 body ziskate jeden Zeton
nadéje. Tyto Zetony si mizZete libovolné rozdélit mezi trose¢niky na této
lokalité, nebo si je miize nechat jenom jeden z nich. Zetony nadéje se
mohou pouZivat na odvraceni katastrof, ziskani vyhod nékterych lokalit,
a nebo budou velice dllezZité 21.den (viz 21.den, strana 4)

Podet Zetonl nadéje je omezen: 16 kusU celkem.

DULEZITE: Paklize jsou na této lokalité véechny 3 umistovaci kostky,
kazdy trosecnik, ktery hodi 1 musi zaplatit 1 Zeton nadéje. Ale i tato 1
se pocita do celkového souctu pro zjisténi pocétu ziskanych zetond.
Pokud takovy troseénik nema zadné Zetony nadéje, tento postih mdize
ignorovat.

Nezapomerite, Ze mlzete hodit vasi kostku delfinovi, paklize je ve hre.

ZETONY NADEJE

Pocet Zetonl nadéje ve hfe je omezen. Pokud z celkem 16 zeton(
jiz nejsou k dispozici dal$i zetony, nikdo je nemUze ziskat. Existuji
3 specialni zetony nadéje, které mohou byt pouzity k upravé
vysledku hozené kostky. PFi pouziti Zetonu +1/-1 mUzete zménit 6
bud’ v 5 nebo v 1. Pfi pouziti Zetonu +2 / -2 mGzete zménit 6 bud
na 2 nebo na 4.

DULEZITE: !
Jakmile je specialni zeton nadéje pouzit, trvale se odstrani ze hry
DULEZITE:

Tyto specialni zetony nelze pouzit 21.dne



@ Lokalita rybolov

tabulky rozdélte silu.

Hod 1 = 1 trosecnik ziska 1 viditelnou silu

Hod 2 = 2 trosecnici ziskaji 1 viditelnou silu
Hod 3 = 3 trosecnici ziskaji 1 viditelnou silu
Hod 4 = 4 trosecnici ziskaji 1 viditelnou silu
Hod 5 = 4 trosecnici ziskaji 1 viditelnou silu

DULEZITE:

Trose€nik muze ziskat maximalné 2 sily, a to i tehdy,
pokud jsou na raftu méné nez 4 trosecnici a padne 4,5
nebo 6. Trosecnik, ktery ma viditelnou silu 6 nemuze
ziskat dalSi silu. Pfebyte¢na sila se neda pfi€ist na
spodni kostku, pokud horni ma jiz hodnotu 6.
Ztracend kostka se nemUze trosecnikovi vratit.

UTOKY - UTOK CHOBOTNICE

Ve dnech, kdy je v lodnim deniku symbol chobotnice, za€inajici hr&€ musi polozZit svoji
umistovaci kostku na lokalitu chobotnice. Pfi vyhodnocovani lokalit se za¢ina pravé touto
lokalitou. Zac€inajici hra¢ ur€uje osud posadky raftu hozenim kostky chobotnice. Paklize
padne jedna ze dvou prazdnych stran, chobotnice se nevzbudila a trose€nici zapasi se
zbylymi nastrahami dne jako obvykle.

Pokud v§ak padne symbol s chobotnici, byla chobotnice vyruSena z poklidného spanku a
vSemi svymi chapadly zauto€i na raft. Souboj zaméstna vSechny trose¢niky natolik, ze jiz
v tomto dni nebudou moci provést zadné dalsi akce. Dokud ma chobotnice

vS8echna chapadla, bude mit 8 pokust chytit nékterého trose¢nika.
Hré&ci se stfidaji v hodu kostkou za kazdé jeji chapadlo.

Pokud vysledek hodu souhlasi s viditelnou silou kteréhokoli trosec¢nika,
bude tento chycen.

Trosecnici se brani hodem své umistovaci kostky. Pokud padne ¢islo mensi, nez Gtoci
chobotnice, chobotnice takového trose¢nika Zahne a ubere mu 1 silu. Pokud padne
trose€nikovi stejné Cislo, podafilo se mu bez uhony chapadlu vyhnout. Pokud hodi
trosecnik vétsi Cislo nez Gtoci chobotnice, podafilo se mu toto chapadlo useknout a
natrvalo odstranit ze hry. Pfi pfistim Gtoku chobotnice bude mit chobotnice méné pokusu
atocit.

Otacejte zetony chapadel postupné jak chobotnice utoc¢i. Jakmile je po Utoku, otocte zbylé
Zetony zpét barevnou stranou nahoru, kromé téch, které jste jiz vyfadili ze hry.

Jakmile je po boiji, pfejdéte rovnou do vecerni faze dne.

(max. 1 misto)

PRIKLAD ROZDELENi RYB:

ZTRATA PRKNA

Aby trosecnici neumfeli hladem a Zizni, musite tu a tam chytat ryby. Hodte kostkou a podle nasledujici

Hod 6 = 4 trose&nici ziskaji 1 viditelnou silu A NAVIC 1 trose&nik ziska jesté 1 viditelnou silu

Trosecnici maji nasledujici viditelnou silu: ¢erveny 5, modry 2, zeleny 6
a Zluty 3. Zluty si vybral lokalitu rybolov a hodi 6. Kazdy trose¢nik si tedy
prida 1 silu, pouze zeleny si nepfida nic, protoze iz ma 6. Zluty se
rozhodne silu navic pfedat modrému. Po pridani sily z rybolovu maji
nasledujici sily: Cerveny 6, modry 4, zeleny 6, zluty 4.

PRIKLAD UTOKU CHOBOTNICE:

Trosecnici maji nasleduijici sily:
¢erveny 3, modry 1, zeleny 5 a Zluty 3.
V tomto piikladé ma chobotnice
posledni 3 chapadla.

Prvni chapadlo chobotnice hodi 5, coz
odpovida sile zeleného a ten se snazi
branit. Zeleny hodi 6, ¢imz se nejenom
vyhne zranéni, ale navic se mu podafi
chapadlo odseknout. Toto chapadlo je
tedy odstranéno ze hry.

Dalsi hod chapadla je 1, coz se
shoduje s viditelnou silou modrého.
Ten hodi na obranu svoji umistovaci
kostkou a hodi 1, ¢imz se chapadlu
vyhne, ale chapadlo chobotnici i
nadale zUstava. Otocte Zeton
chapadla naruby, jako oznaceni, ze
toto chapadlo jiz Utogilo.

Pri tfetim hodu kostkou chobotnice
padne 3, coz se shoduje s viditelnou
silou Zlutého.

Zluty hodi 2, coz znamena Ze Gtoku
chobotnice neodolal a byl zranén.
Zluty ztraci jednu silu, a ma tedy
viditelnou silu 2.

Jedno z vnéjSich prken raftu odplavalo. Hod'te kostkou, a
pokud je vysledek sudy, odplavalo prkno blize mista se
svétlicemi. Pokud je vysledek lichy, odplavalo prkno blize
mista s lahvi. Ztrata prken mlze znamenat ztratu Zivotd.
Trosecnik, ktery se dale nemlze drzet kraje raftu ze utapi
ve vindch a je navzdy ztracen v hlubindch oceanu.




UTOKY - UTOK ZRALOKU

Jakmile se vzdalenost Zralokl snizi na 1, hned po vyfeSeni vecerni faze dne objevili Zraloci raft a zautodili na
trose€niky. Zacinajici hra¢ hodi kostkou Zraloka, a podle padlého &isla na vnéjsi kostce se urci, na jakého
trosecnika tento Zralok Gtoci (€islo vedle zralo€i ploutve). Vnitfni kostka urcuje silu Gtoku tohoto Zraloka.

Paklize je Gtok Zraloka vys$Si nez viditelna sila trose¢nika, je tento Gtok Uspésny a trose€nik pfichazi o 1 silu. Pokud
je utok zraloka stejny nebo mensi nez viditelna sila trose€nika, nestane se nic a ke zranéni nedojde.

zaltoc€i 4x na stejného trosecnika.
Po Utoku nastavte kartu vzdalenosti Zraloka zpét na 5. Paklize zralok Gto¢i na misto na raftu, kde jiz neni zadny
trose€nik, pouzijte barevné Zetony ke zjisténi nové obéti (viz ‘Barevné zetony’, strana 5)

Pokud je na strance deniku jeden z téchto symbold, jednou zaGtogi bud’ Zralok 1
nebo Zralok 6. Protoze je jiz jasné, ktery zralok uto€i, po hodu Zralo€i kostkou
berete v Gvahu pouze hodnotu vnitfni kostky k uréeni sily Gtoku.

Opét i v tomto pripadé, paklize trose¢nik, na kterého Zralok Gto¢i, jiz neni na raftu,
pouzijte barevné zetony k uréeni nové obéti (viz ‘Barevné Zetony’, strana 5)

Zralok &islo “2”
utodi silou “5”

KARTY KATASTROF

Pokud je na karté deniku symbol katastrofy, ktery se musi vyfesit ve ve€erni faze dne, za€inajici hra¢ zamichéa bali¢ek karet katastrof a jednu

vybere. Efekt karty se musi vyfesit okamzité. Hraci postupuji podle instrukci odshora doll podle karty. (viz detailni popis kazdé karty strané 5).

K odvraceni takové katastrofy se mohou trosec¢nici dohodnout a dat dohromady pocet Zetonl nadéje, ktery je uvedeny na pravé strané karty. ‘
Paklize nedaji dohromady uvedeny pocet Zetonll nadéje (nebo nechtéji), nestésti se provede. )
Jakmile se karta katastrofy provede, odlozte kartu na odkladaci bali¢ek. Jakmile jsou vS§echny karty katastrof odehrané, zamichejte odkladaci L <
bali¢ek a vytvoité novy bali¢ek karet katastrof.

Priklad karty katastrof 1:

Trosecnici jsou velmi unaveni a vy€erpani. Ztrati jeden cely den.
Navic se odlozené (jiz odehrané) karty katastrof zamichaji zpét
do balicku katastrof. Efektu této karty Ize zabranit odevzdanim 2
Zetond nadéje.

Priklad karty katastrof 2:

Chobotnice chytila jednoho trosecnika, ktery pfijde o jednu svoji
kostku. Pouzijte barevné Zetony k uréeni trosec¢nika, ktery byl
chycen. Potom pfijde raft o jedno prkno. Efektu této karty Ize
zamezit odevzdanim 6 Zetonl nadéje.

HEJNO MEDUZ

Jakmile denik ukaze symbol meduizy, vaSe intuice vam fekne ,z toho nekouka nic dobrého*. Pouzijte barevné -
zetony k ur€eni troseénika, ktery spadl do vody a dostal se do proudu proplouvajicich meduz. Tento trose¢nik
se dostane do stfedu hejna mediz. Jediny zplsob, jak se dostat ven z takového tésného mista, je proplout
zpatky k raftu tou nejbezpecnéjsi cestou. Nejbezpecnéjsi cesta je uréena oto€enim vrchni karty mediz a
umisténim k raftu. Umistéte kostku trose€nika na symbol na karté nejvice vpravo. Nyni budete pouzivat svoji
umistovaci kostku k plavani zpét k raftu. Abyste se vyhnuli Zahnuti medizy, musite uspét ve vyzvé na dané
karté. Kazdy nepovedeny hod vede ke ztraté jedné sily, coz pro nejslab$iho trose¢nika mdze znamenat, Ze se
nedostane zpatky na raft zivy.

Stiibrna linka ukazuje cestu trose¢nika, kterou proplouva v bolestech i po Zahnuti meduzy (po nepovedeném
hodu). Nezavisle na tom, zda troseénik doplave k raftu nebo ne, po 4 hodech vezme hrag¢ tuto kartu, zamicha
je mezi ostatni karty meduz a polozi je licem dold na hraci plan.

Y

PRIKLAD HEJNA MEDUZ: | e

V tomto pfipadé prvni trosecnikiv hod musi byt vyssi
. nez 1, druhy vyssi nez 2, tieti mensi nez 3 a posledni
- mensi nez 4. Pri kazdém neuspéchu ztraci trosec¢nik )
jednu silu. Paklize jiz nema dost sil, kostka je trvale
odstranéna ze hry.



KARTY LAHVE

Pokud zahrajete tuto kartu,
trose€nik mlze vystrelit 4
svétlice. Kazda 6 je uspéch.
Delfin vam zde muize pomoci.
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Pouzijte tuto kartu k ziskani 1
ztraceného prkna raftu (vraceni
prkna nevraci utopeného

Zkazena ryba! Tuto kartu chcete
jednodu$e zahrat proto, abyste se
zbavili toho smradu, zvlasté kdyz
kazdy trose¢nik mdze mit pouze
jednu kartu lahve.

Pouzijte tuto kartu ke zruseni
povinnosti vzit kartu katastrofy.
Opatrné vybirejte, kdy pouzit

Pokud zahrajete tuto kartu,

posufite zachrannou lod’ o jedno

pole vpravo.

Troseénik hrajici tuto kartu ziska 4
Zetony nadéje. Tyto zetony nelze
rozdélit mezi ostatni trosecniky.

Jakmile je zahrana tato karta,
umistéte na ni 3 znacky. Ve 3
dnech dle vybéru vlastnika karty

Troseénik odpovidajici barvy ziska
2 viditelné sily (toto nevraci zpét
kostku odstranénou ze hry). Pokud

lokaci Lahve k zahrani této
karty. Pokud lodni denik
neukazuje symbol katastrofy,
nechcete preci vyplacat tuto
kartu bez uzitku tim, Ze budete Jakmile je karta aktivovana

ve Spatny ¢as na Spatném (zahrana), tento trosecnik nemuze
misté. ziskat novou kartu lahve.

trosec€nika) mize trose€nik pouzit navic jednu
zvlastni umistovaci kostku (bilou).
Pokazdé, kdy je tata kostka

pouzita, odevzdejte jednu znacku.

jiz tento trose¢nik neni na raftu,
odstrarite kartu ze hry. Paklize jste
tuto kartu ziskali na lokaci lahve,
mizete si vzit novou kartu.




Pfiprava:

P¥i hrani s6lové varianty hry 21 dni si (ndhodné) vyberete 3 lidské postavy reprezentované zlutou, modrou a ¢ervenou barvou, a navic budete
mit skvélého psiho pomocnika Azora, zastoupeného zelenou kostkou. Zamichejte psi karty a umistéte je na misto packy na jeho karté.

Pes je symbolizovan jednou zelenou kostkou na raftu blizko lokality rybolovu. Na za€atku hry ma Azor silu 4. Umistéte mensi zelenou kostku,
kterou budete pouzivat na vyhodnoceni psich karet, pobliz jeho karty trose¢nika. Azor nema umistovaci kostku, stejné jako nem(ze ziskat
nebo zahrat Zadné Zetony nadéje, ani karty lahve. Ale mGze spadnout do vody a dostat se do hejna mediz.

HRANi PSiCH KARET:

Kazdy den, na za¢atku denni faze, kdy ma Azor viditelnou silu 5 nebo 6, aktivuje hrag, ktery ovlada Azora jednu jeho kartu. To znamena, ze
pokud je Azor vesely a zdravy (viditelna sila 5 nebo 6), posadka mize oéekavat néjaké dobré zpravy.

DULEZITE:

Dny, kdy se zapasi s chobotnici, umistite nejdfive umistovaci kostku trose¢nika na lokalitu chobotnice, a pokud je to mozné, hrajte pak psi
kartu. Nakonec umistéte umistovaci kostky ostatnich hragéa.

Kazda psi karta predstavuje vyzvu. Hozenim Cisla na psi karté ziskate odménu, a po té je karta odstranéna ze hry. Pokud nesplnite vyzvu,
odhodte kartu do odkladaciho bali¢ku. Jakmile jiz nebude k dispozici dal$i psi karta, jednoduse zamichejte odloZené karty a polozte je zpatky
na desku. Vzdycky je mozné odstranit psi kartu ze hry, i kdyZ se efekt karty aplikoval pouze ¢astééné. MiZete odstranit kartu ze hry az

tésné pred branim nové karty.

DULEZITE:

Delfini maji radi psy, ale neméji radi Azora, takZze hra¢ nemuze pouzit delfina k pretoceni kostek pro hod Azora.

Nékteré Azorovy karty maji efekt trvajici nékolik kol. Po dobu téchto kol nemize byt tazena dalsi karta. Pouzijte Zetony znacéek pro sledovani

poctu pouziti takové karty.

DULEZITE: Pokud je sila Azora 4 nebo méng, nem(izete pouzit karty Azora.

AZOROVY KARTY

Azor ziska 2 nebo 3 Zetony nadéje, ty vSak musi byt okamzité

rozdéleny mezi lidské trosec¢niky.

+2 viditelné sily pro
Azora nebo jednoho
trose€nika

Posurite kartu
vzdalenosti Zralokd na
vzdalenost 5

2x nové hozeni kostkou.
Pouze jednou za den.
Pouzijte znacky pro
sledovani pouziti karty.

Zvolte jednu kartu vyménné lokality a umistéte ji

1 Uspésny signal ze 2x mGze byt hod kostkou

signalni pistole. upraven +1/-1. Ze 6 mize

Posurite zachrannou byt 1 a naopak. Pouze jednou

lod o jednu pozici za den. Pouzijte znacky pro “
vpravo. Nemuze byt sledovani pouziti karty.

pouzito 21.den
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Zeton kompasu, 5 Zeton( lodnich kufr(i, dra&i kostka

JAK HRAT:

S roz§ifenim mudzete pouzivat novou lokalitu mediz. Troseénik se mize
rozhodnou ponofit do hejna medlz pro utopeny kufr s nadéji, Zze v ném
najde néco uzite¢ného. To ho stoji 2 Zetony nadéje.

AD Umistéte Zeton kompasu na vyznagené misto na hracim Na 3 z 5 Zetond m(ze najit ¢asti papirového draka. 21-ho dne miZete
postavit draka a nechat ho letét, &imz na sebe upozornite zachrannou lod’.

PRIPRAVA:

planu.
n Umistéte Zetony kufrd, licem dold, na vyznacené misto na Ziskané Casti draka umistujte na raft, patfi totiz véem trose¢nkam. Ano, i
hracim planu. Azorovi.

Kromé stfileni svétlic a volani o pomoc se mlze trose¢nik rozhodnout hodit
kostkou draka. Kazdy pokus hodit kostkou draka stoji 2 Zetony nadéje.
Pokud padne symbol kusu draka, ¢ast draka mdze byt polozen na

vyznac¢ena mista na hracim planu. (@). (symbol na kostce se nemusi

shodovat se symbolem na Zetonu). Jakmile je drak kompletni (lita!),
posufite zachrannou lod’ o jedno misto doprava.

Od této chvile mlzete pouzivat kostku draka. Pokazdé, kdyz hodite symbol
kusu draka, zachranna lod se posune o jedno misto vpravo.

OBSAH: o @

Zeton mraku (oboustranny), deska pfedpovédi po&asi (oboustranna), kostka poéasi

PRIPRAVA:
Polozte desku predpovédi pocasi vedle hraci desky. Pouzijte stranou s drakem na desce.

Au Umistéte Zeton mraku na startovni pole na desce pfedpovédi pocasi.

JAK HRAT:

Kazdé rano na zadatku ranni faze se podivejte na desku predpovédi poéasi. Hod'te kostkou podasi.
Kdyz vam padne symbol mraku, musite pouzit desku predpovédi po€asi a umistit zeton mraku

spravnou stranou nahoru (odpovidajici symbolu, ktery padl na kostce) na startovni pozici (Au).
Potom, s poloZenym palcem na desce, cvrnknéte do zetonu, jako pfi hrani kuli¢ek, a to pouze
ukazovackem. Pole, které zakryva Zeton, mGze mit pfisti den nasledky.

Pro cvrnknuti do symbolu mraku mate 2 pokusy, ten druhy jiz musite pfijmout. Symbol bourky mizete
cvrnknout pouze jednou.

Pro uréeni sporného cilového pole pouzijte ¢ervenou te¢ku na Zetonu.

PakliZze Zeton zakryva jeden z nasledujicich symboll,
nesmi se pristi den dana lokalita pouzit Dalsi symboly (pouzijte efekt dalSi den):

P
S 7

Signalni lokalita ~ Vymeénna lokalita Lokalita nadéje Rybolov
. 2 -1 sila pro Jeden trosecnik
jednoho spadne mezi w
trosecnika hejno meduz +1 viditeIna sila pro
(ranni faze) (ranni faze) jednoho trosecnika.
(ranni faze) .
=
. ;- wrerm
Lokalita lahev Potopeni se pro kufr Hrozné pocasi!
(Hrat nebo Ziskat kartu)  (mezi raftem a medizami) Zadna lokalita se neda pouzit!
12
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TROSECNiICI

$ This Hungarian vereran

A self-appoinsed indian knows l;:f w0 mmake the
accils docror, with a very
special gift

Kdyz je Profesor na poli chobotnice, mize Jednou za den mGze Maya dat nékomu Pokud je Horvath na signalni lokalité, mize

jednou opakovat hod kostkou. (2 zetony (nebo sobé) jednu viditelnou silu. (2 Zetony pouzit vice pokusl (2 Zetony nadéje za
nadéje) nadéje) kazdy pokus)

day when the shatks are a1
adistance of 4,5. 4

grerr ) /‘”’”’/’ 4
This raumarized ¢lévk

Srom Mupseer fives for one ) ;
rl;i’:f ”;n/ . 20 piore shrkss . ' 7”7 ;Z(Tl {iil;g,e'v" ,r;n bea

Pouze Rosina mize vybrat a aktivovat Tento pan ziska 1 zeton nadéje na zacatku Diva se mUze pokusit 21-ho dne pfilakat
jednu lokalitu na za¢atku 21-ho dne. kazdého dne, kdy je vzdalenost Zralokl 4 zachrannou lod' svym mohutnych hlasem.
nebo 5. Kazdy pokus ji stoji 1 zeton nadéje.

(maximalné 3-krat)

: s\
(2 hope); for himvell or for
someone chie. 2

V prabéhu dni, kdy ma Aleta viditelnou Kdyz Tomi rybafi, chytne jednu rybu KdyZ ziska Mick 3 Zetony nadéje, dostane

silu 4 nebo vys$si, mize komukoliv znovu (silu) navic bud’ pro sebe nebo pro jeden navic.
hodit kostkou. (2 zZetony nadéje) nékoho jiného. (2 Zetony nadéje)

This old ihip priest has imsepantble spede is 0

a divect lifeline to thhe /s e bi

Sl e g
Tento mechanik mdze dat svoji kartu lahve Pastor véfi, Ze nadéje udrZi skupinu PiStiZe gazananiinposnjIaien
takovému trosecnikovi, ktery zadnou kartu pohromadé. Pokud jste na stejné lokalité jako zralokd nebo chobotnice. (2 zetony
lahve nema. (1 Zeton nadéje) pastor, Zetony nadéje si mizete volné nadéje)
Takovy troseénik muze tuto kartu MAmEnoalk
OKAMZITE zahrat.

’ s o & T 4

‘e Pokud méa Azor silu 5 nebo 6, mize se pokusit
aktivovat nebo pouzit jednu Azorovu kartu.
Toto se provadi na zacatku denni faze.




