PRINCIP A CIiL HRY




6 dfevénych kulicek viozte do sasku. ()
Z dvanacti karet voru vytvorte bali¢ek a umistéte ho pobliz herniho planu.

Zamichejte 54 karet vraku a rozdejte kazdému hrééi:@

* 4 nahodné karty pfi hfe tfi az osmi hracu,

» 3 nahodné karty pfi hie deviti az dvanacti
hraca.

Karty vraku

Zbylé karty vraku umistéte licem dol
do stojanku na karty. (D)

Lic Rub

Z dvanacti karet pocasi vyberte
a odstrarite kartu hurikanu (s pfeSkrtnutym symbolem
presypacich hodin) a dalSich 5 nahodnych karet.

Priklad pripravy pro 5 hraci:

) ®



Téchto 6 karet zamichejte a polozte pod zbylé
karty pocasi. Cely bali¢ek umistéte licem dol(
na herni plén. (E)

Zeton dfeva () umistéte na policko 0 na
stupnici voru. (F)

Zetony vody @ ajidla Q' umistéte na
pocitadlo zasob v zavislosti na poctu hraci: @

Karta
hurikanu

Karty pocasi

Z dvanacti karet stavu vytvorte
balicek vedle herniho planu. @

@ 12 karet stavu

Lic Rub

1 karta prvniho hrace

Stojanek na karty

Lic Rub



Zacina ten, kdo nejvice pfipomina trose¢nika. Dany hrac
si vezme kartu prvniho hrace. Hradi budou vykonavat svo-
je tahy po sméru hodinovych ruc€iCek. Béhem kazdé faze
kola muzete s ostatnimi diskutovat, vyjednavat, vyhrozovat
jim, aniz byste ovSem museli své vyhruzky ¢i sliby dodrzet,

ale jen na vlastni nebezpeéi! Karta
prvniho hrace

Souhrn kola:
1. Pfedani karty prvniho hrace
2. Otoceni karty pocasi
3. Kazdy hra¢ vykona jednu akci
4. Kontrola zasob
5. Kontrola konce hry

1. Predani karty prvniho hrace

(v prvnim kole tuto fazi vynechte)

Pokazdeé kdyz by méla znovu pfijit fada na prvniho hrace, pfeda tento
hrac¢ kartu prvniho hrace hraci po své pravici. Pokud by byl prvni hraé
kdykoli vyfazen, preda kartu prvniho hrace hraci po sve pravici.

2. Otoceni karty pocasi

V kazdém kole oto&i prvni hrag vrchni kartu z balicku 3
pocasi tak, aby odhalil licovou stranu.

3. Kazdy hra¢ vykona jednu akci Karta pocasi

Pocinaje prvnim hraéem a dale po sméru hry vykona kazdy hrac
jednu z nasledujicich ¢tyF akci (viz Popis akci, str. 6):

* Rybareni

* NoSeni vody

* NoSeni difeva na vor

* Prozkoumani vraku



4. Kontrola zasob

Jakmile vykonal kazdy hrac jednu akci, musi kazdy trosecnik
(hrag, ktery je stale ve hie (véetné nemocnych)) obdrzet 1 pfidél
vody a 1 pfidél jidla.

Pokud maji hraci alespon tolik pfidélt vody, kolik je troseéniku, odectou
z pocitadla zasob jeden pridél vody za kazdého trosecnika.

Priklad:

Na konci kola je €
nazivu 6 hracd

a podle Zetonu

vody (kapky)

maji 8 pridéld.

To je dost pro

vSechny. Zeton

se pfesune na pole s Cislem 2 a nasleduje spotfeba jidla.

Pokud maji hrac¢i méné prideld vody, nez kolik je trose¢nikd, mohou
zahrat karty vody, aby posunuli zeton na pocitadle
o jedno Ci vice poli vyS. Pokud ani to nestaci, hla-
suje se, kdo bude bez vody (viz Hlasovani, str. 10).
Po hlasovani prezije jen tolik hrac¢u, kolik je do-
stupnych pridéli vody. Ostatni bohuzel zahynou
Zizni a vypadavaiji ze hry.

Priklady
Priklad: Na konci kola je nazivu 6 hracu, jenze karet vody
maji jenom 4 pridély vody. Schazi jim tedy 2 pridély. Jeden z hracd
hraje kartu vody, takZze hracdm nyni schazi uz jen jeden pridél vody.
Hraci musi hlasovat o vylouceni jednoho ze svych spoluhracd, a nez
prejdou ke spotfebé jidla, prfesunou Zeton vody na policko 0.



ey

Jakmile byly ,rozdéleny” pfidély vody, jsou hraci pfipraveni spotfebovat
jidlo.

Pokud maiji hraci alesponi tolik pridéld jidla, kolik je troseéniku, odectou
jeden pridél jidla za kazdého trosecnika a kolo kondéi.

Pokud maiji hraci méneé pridelu jidla, nez kolik je e
trose¢nikl, mohou zahrat karty jidla, aby presu-
nuli Zzeton na podcitadle o jedno &i vice poli vys.
Pokud ani to nestaci, hlasuje se, kdo bude bez
jidla (viz Hlasovani, str. 10). Po hlasovani pfezije
jen tolik hracu, kolik je dostupnych pfidélu jidla. ;
Ostatni bohuZel zahynou hlady a ze hry vypa- Priklady
davaji. karet jidla
Poznamka: Pokud je néktery Zeton (jidla nebo vody) na nule uz pred
zacatkem této faze, o odpovidajici pfidély se vibec nehlasuje. Na
misto toho mohou hraci ze své ruky zahrat karty s danou potravinou
a diky tomu prezit. Ostatni zahynou, ledaze by jim néjaky milosrdny
trose¢nik pomohl, nebo kdyby se rozhodli pouZit zbrafj...

5. Kontrola konce hry

Po hlasovani a presunuti nalezitych zetonl podle poctu spotrebo-
vanych pfideld zkontrolujte, jestli hra konci (viz Konec hry, str. 12).
Pokud ne, prezivsi hraci pokracuji do dalSiho kola a karta prvniho
hrace se presouva doprava.

1. Rybareni

Pokud si zvolite tuto akci, vytahnéte ze sacku jednu kulicku. Pocet
ryb nakulicce (1 ,2 ,3 )urCuje, kolik ryb se vam podafilo chytit.
Posurite zeton jidla ( ) pfesné o tolik poli¢ek dopfedu na podi-
tadle zasob na hernim planu. Potom vratte kuliCku zpét do sacku.



Priklad: Ve svém tahu se
Karel rozhodl, Ze pujde

rybarit. Proto vytahne ze

sacku jednu kulicku. Na ( 4’ /

kuliéce jsou 2 ryby, takze \ L\j} 4

na pocitadle zasob posune ’<

Zeton ryby o 2 po-

licka dopredu. e

2. NoSeni vody

Pokud si zvolite tuto akci, podivejte se na symbol kapky na aktualni
karté pocasi (hodnoty se pohybuji od 0 do 3) a posurite zeton vody
(kapku ¢ ) presné o tolik policek dopfedu na pocitadle zasob na
hernim planu. PovSimnéte si, ze kdyz je naprosto slunecny den
(a kapka na karté ukazuje 0 ), nemUzete pfinést vodu: dejte si
pozor a pocitejte s tim!

Priklad: Ve svém tahu se Marie rozhodla, Ze zajde
pro vodu. Proto se podiva na cislo vyobrazené na
aktualni karté pocasi. Je tam cCislo 2, takZe posune
Zeton kapky na pocitadle zasob o 2 pole dopredu.

Poznamka: Pro Rybareni i NoSeni vody je limit zasob
36: troseCnici nemohou nashromazdit vice potravin. -

3. Noseni dieva na vor

Pokud chcete prinést dfevo, musite vyrazit do lesa, ktery se hemzi
hady! Prvni kus dfeva najdete v bezpeéi na okraji lesa. Jakmile si
zvolite tuto akci, automaticky posunte zeton dfeva na stupnici
voru o 1 pole dal.



Priklad: Karel se rozhodl, Ze najde

drevo. Zacne tim, Ze posune Zeton m
dreva na stupnici voru o 1 pole :
kupredu.

Poté se rozhodnéte, jestli vyrazite

hloubé&ji do lesa a budete riskovat stfet-

nuti s hady. Nahlas oznamte, kolik kus(

dfeva hodlate pfinést (1 az 5) a naraz

vytahnéte presné tolik kuliCek ze sacku. Pokud jsou v8echny kulicky
svétlé, posurite Zeton dfeva o tolik poli, kolik jste vytahli kuli¢ek.

P

Pokracovani prikladu: Karel by chtél prinést jesté 2 kusy dreva,
takze vytahne 2 kulicky. ProtoZe jsou obé svétlé, posune Zeton dre-
va na stupnici voru o 2 pole dal.

Pokud vytahnete €ernou kulicku, ustknul vas had a na jedno kolo
onemochnite (viz Nemoc, str. 12). Zeton dfeva neposouvejte (kromé
jednoho dreva, které dostanete ihned za provedeni akce).

Priklad: Bolek se rozhodl, Ze také prinese drevo. Nejprve posune Ze-
ton dreva na stupnici voru o 1 pole kupfedu, pak se rozhod-
ne vytahnout 3 kulicky. Bohuzel si vytahl ¢ernou kuli¢ku
Zeton dfeva uz dél neposouvé. Vezme si kartu stavu a po-
loZi ji pfed sebe tak, aby byla vidét strana s hadem (viz Ne-
moc, str. 12).

Karta stavu,
strana ,,Nemoc*“



At uz vas ustknul had, nebo se vam podafilo pfinést
dalSi dfevo, vratte kulicky do sacku.
Zeton dieva bude krouZit po stupnici voru (od 0 po 6).

Jakmile dosahne $estého politka, piidejte na prislugng ket voru
pole na hernim planu kartu voru a presurite zeton zpatky na nulu.
Kazda karta voru umozni na konci hry uniknout z ostrova presné jed-
nomu prezivSimu (viz Konec hry, str. 12).

4. Prozkoumani vraku

Z nakladového prostoru lodi
tahnéte 1 kartu vraku a ponechte

si ji v ruce, aniz byste ji komukoli \
ukazovali. :

Karty vraku mlzete z ruky zahrat kdykoli (pokud neni pfimo na nich Fe-
¢eno jinak). Nejedna-li se o stalou kartu, okamzité po zahrani ji odhodte.

Druhy karet:
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Na hlasovani dojde, pokud nastane nedostatek vody nebo jidla (nebo
pokud musi hraci opustit ostrov, ale nemaji dostatek mist na voru).
Prvni hra¢ napodita do 3 a vSichni hraci sou¢asné hlasuji proti os-
tatnim hractm tim, Ze na né ukazou prstem. Hra¢ s nejvétSim poc-
tem hlasu je vyfazen. Pfed hlasovanim se samoziejmé smite doha-
dovat nebo probirat strategie. O konci diskuse rozhoduje prvni hrac.

Hrac¢ vyrazeny po hlasovani kvuli nedostatku potravin si muze za-
chranit kiizi zahranim karty s danou potravinou. V takovém pfipadé
trose¢nik prezil a znovu uz se nehlasuje. Zvoleny hra¢ mize také
zastrelit dalSiho hrace (ma-li pistoli a kulku), aby snizil pocet tro-
secnikU, ktefi potfebuiji jidlo a vodu.



Pokud obdrzi vice hracu stejny pocet
hlast, hrac¢ s kartou prvniho hrace
rozhodne, kdo z nich bude vy-

fazen. Prvni hra¢ rozhoduje

vzdy, i v pfipadé, kde je

on sam jednim z hrac

s nejvyssim poctem hlasu.

Priklad: Pri hlasovani sedmi
trosecniki obdrzeli Bolek a David oba
shodné 3 hlasy. Kartu prvniho krace ma
Karel a ten se rozhodne vyradit Bolka,
protoZe hlasoval proti nému. Pomsta chutna nejlip za studena!

Pfi kazdém hlasovani musi byt zvolen jen jeden hra¢. Pokud je po-
tfeba vyradit vice hracd, bude nasledovat nékolik po sobé jdoucich
hlasovani.

Pokud neodhodi potfebnou kartu vody nebo jidla, zahynou zvoleni
trosecnici hladem ¢i zizni. Trosecnik, ktery se odhozenim karty za-
chrani pred vysledkem hlasovani, nemuze byt v tom samém kole
vyfazen kvuli stejnému zdroji. Mize vS8ak byt znovu zvolen jako obét
nedostatku druhého zdroje.

Priklad: Karel byl zvolen béhem hlasovani kvili nedostatku vody.
Nastésti ma kartu lahve s vodou, ktera mu poskytuje vlastni pridél
vody. NaneStésti pro néj vSak nastal i nedostatek jidla
a ostatni hraci i v tomto pfipadé zvolili Karla. ProtoZe si ni-
kam neschoval zasobu jidla, umira hlady a je vyrazen ze hry.
Trosecnika mlze zachranit i jiny hraé, ktery mu nabidne
pridél jidla nebo vody (dle potfeby).

TrosecCnik, ktery zemfe Zizni nebo hladem, je vyrazen ze
hry: Obdrzi kartu stavu a polozi si ji pfed sebe stranou ,Smrt*
nahoru. Ma-li vyfazeny hrac vyloZzenou pistoli, vratte mu ji do ruky.
Poté zamichejte karty v jeho ruce a nahodné je stfidavé rozdejte
mezi hrace po jeho levici a pravici. Ostatni stalé karty vylozené
vyfazenym hrac¢em jsou odhozeny.

Karta stavu,
strana ,,Smrt“

i



2

Onemocnét mlzete po ustknuti hadem (béhem akce ,NosSeni dfeva“)
nebo po pouziti karty kalné vody i shnilé ryby. Jste-li nemocni, vezméte
si kartu stavu a polozte ji pfed sebe stranou s hadem nahoru. Jste-li
nemocni, nemuzete na konci kola hlasovat (ale samoziejmé muzete
byt vyfazeni) a béhem nasledujiciho kola nesmite vykonat Zadnou akci
a nemUzete hrat zadné karty. Pfed fazi 4 (Kontrola zasob) nasledujiciho
kola kartu stavu vratte zpét. To znamena, Zze na konci daného kola se
uz muzete ucastnit hlasovani.

Vyjimka: Pokud mate byt po hlasovani vyfazen, smite se zachranit
zahranim karty vody nebo jidla, i pokud jste nemocni.

Priklad: Karel Sel pro drevo, ale jako na potvoru ho ustknul had. Kolo
konci a nastava kontrola zasob. Vody je dost pro vSechny, ale jidla je
nedostatek. Bude se hlasovat. Karel hlasovat nemuze, protoZe je ne-
mocny. VSichni ostatni hlasuji proti nému, ale nastésti ma kartu send-
vi¢e, takZe pfeZije. Zacina nové kolo, jenZe Karel je porad nemocny
a nemuze vykonat akci. Pred kontrolou zasob zahodi Karel kartu stavu
trosecnika a bude hlasovat.

Hra muze skongit tfemi zpusoby:

Opusténi ostrova

Na konci kazdého kola se mohou pfezivsi hraci nalodit na vor. Aby
mohli vyplout, musi byt splnény nasledujici podminky:

* Pridély vody a jidla uz byly v pfedchozi fazi rozdéleny.

* Na hracim planu musi byt alespon tolik karet voru, kolik je

prezivsich.

* VV zasobé musi byt

alespon jeden pfi-

dél jidla a vody

pro kazdého

prezivsiho

(na cestu).



Priklad: Na konci kola jsou naZivu 4 hraci a na pocitadle zésob je
8 vod a 9 jidel. Hraci si rozdéli pfidély potravin a snizi zasobu vody
na 4 a jidla na 5. Na misté pro karty voru na hracim planu lezi 4 kar-
ty voru. Tito 4 hraci maji vée potrebné. Mohou vyplout a vyhravaji
hru (je mozné, Ze pfeZiji a zvitézi uplné vsichni hraci).

Prichod hurikanu

Jakmile je oto¢ena karta hurikanu (s presSkrtnutym symbolem
presypacich hodin), musi vor na konci kola vyplout z ostrova,
jinak vS8ichni hraci prohraji! Aby mohli vyplout, musi hraci spl-
nit stejné podminky jako pro opusténi ostrova (viz str. 12).
OvSem pozor, nez podminky splnite, smite (a budete muset)
hlasovat o tom, kdo se obétuje:

 Pridély vody a jidla uz byly v pfedchozi fazi rozdéleny.
» Na hernim planu musi byt alespon tolik karet voru, kolik je
pfezivsich, jinak hlasujte a obétujte hrace, dokud nebude na
voru dost mista.
» V zasobé musi byt alespor jeden pfidél jidla a vody pro kazdé-
ho prezivsiho (na cestu), jinak hlasujte a obétujte hrace, dokud
vam zasoby na cestu nevystadi.
Poznamka: Karta koSiku s ovocem se neda pfi opusténi ostrova
zahrat jako nahradni pfidély jidla.
Hraci vyfazeni béhem téchto hlasovani musi odevzdat karty z ruky
ostatnim, stejné jako pfi béZzném hlasovani.
Hradi, kterym se podafi nalodit se na vor, se stavaji vitézi.
Poznamka: Na vor se mGzete nalodit, i pokud jste nemocni (napfi-
klad pokud musite snist shnilou rybu nebo vypit kalnou vodu, abyste
se mohl nalodit).

N

Naprosté selhani

Hra muze také skongit, pokud vSichni na konci kola zemfou zizni
nebo hladem. V takovém pfipadé jste kolektivné prohrali!

13
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Nejprve urcete, kolik her si zahrajete, a pak se rozhodnéte, jestli chcete
hrat kooperativni nebo samotarsky maéd.

Kooperativni trosecnici:

Body dostanou pouze ti trosecnici, ktefi se nalodi na vor. Kazdy
hra¢ dostane presné tolik bod(, kolik hrac se na vor nalodilo. Na
konci turnaje vyhrava hrac s nejvyssim souctem bodu.

Trosecnici samotafi:

Cilem hry je prezit s co nejmensim poctem kolegl, nebo jesté lépe,
nalodit se na vor sam. Pokud se nalodite na vor samotni, dostanete
tolik bodu, kolik hracu zacalo hru. Kazdy dalsi prezivsi vam od celko-
vého skore odedte jeden bod. Cim méné prezivsich, tim vice bod.

Priklad: Ve hie osmi hracd by osamély prezivsi ziskal 8 bodd,
2 prezivsi kazdy 7 bodu atd.

Pri této varianté hry se musite o vSech velkych rozhodnutich poradit
s duSemi zemfelych. Vyfazeni hraci se i po zbytek hry u€astni hla-
sovani, ale samoziejmé nemohou byt podruhé vyfazeni.
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1. Pfedani karty prvniho hrace
Predejte kartu prvniho hrac¢e smérem doprava.

2. Otoceni karty pocasi
Prvni hrac oto¢i vrchni kartu z bali¢ku pocasi.

3. Kazdy hra¢ vykona jednu akci
Ve sméru hry, po€inaje prvnim hraéem, si kazdy hra¢ vybere a vykona
jednu z nasledujicich &tyF akci:
Rybafreni:
Vytahnéte kulicku ze sacku a posunte Zeton jidla q na pocitadle
zasob o pocet poli¢ek rovny poctu ryb na kuliéce (1 az 3). Kulicku
vratte do sacku.
Prinést vodu: y
Posurite Zeton vody Q na pocitadle zasob o pocet poliCek
rovny Cislu v kapce na aktualni karté pocasi (0 az 3).
Prinést dievo na vor:
Posufite ukazatel dfeva ( ) o 1 policko. Pokud chcete, smite
oznamit, kolik kuli¢ek vytahnete ze sacku (1 az 5) a poté je vytahne-
te. Pokud mezi nimi neni ¢erna kulicka, posurnte ukazatel dieva
o pocet krokl rovny poctu taZzenych kuli¢ek. Kdykoli ukazatel dfeva
dosahne poli¢ka 6, pfidejte na herni plan kartu voru a ukazatel vrat-
te na policko s Cislem 0.
Prohledat vrak:
Vezméte si do ruky vrchnu kartu z bali¢ku karet vraku.

4. Kontrola zasob

Spotiebujte vodu -
Posurite Zeton vody zpét o pocet poli¢ek rovny poctu preziv-
Sich. Za kazdou chybéjici vodu hlasujte, koho vyfadite.
Spotiebujte jidlo
Posurite Zeton jidla zpét o pocet policek rovny poctu pre-
Ziv8ich. Za kazdé chybéjici jidlo hlasujte, koho vyfadite.

5. Kontrola konce hry

* VSichni hra¢i mohou opustit ostrov, protoZze na kazdého hrace
pfipada 1 karta voru, 1 voda a 1 jidlo.

* Dorazil hurikan. Hlasujte tak dlouho, dokud na kazdého hrace
nezbude 1 karta voru, 1 voda a 1 jidlo.

16 * V8ichni zahynuli.



