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MORE JE KRUTA MILENKA

Hele, neved jsi dvakrat vzornej Zivot. Nejse$ ani moc hrdej na néktery véci, cos proved,

NOGIMPH

ale pfed svétem nasels Gték v rybafeni. Ve véénym nahazovini a navijeni. Tichd samota.
Bezbtehy zdhady rozprostirajici se na druhjm konci vlasce, kdyZ ho spusti§ do hlubokjho

neznima. Je to medicina proti tomuhle §ilenymu svétu. A Silenej, to von umi bejt.

Pfed vic jak 200 rokama Edmund Halley zmizel i s celou posiadkou v nejhlub$ich propastech
mofte, kam se vypravil, aby dokizal dutost zemékoule. VSichni méli za to, Ze je to starej
pomatenec, ale v dal§ich stoletich se objevily novy dvahy o jeho teoriich. Neddvno zmizel

beze stopy i Rocabarraigh, rybafskej ostrov u pobfeZi Skotska. Do siti traulerd v Severnim
mofi se zaseklo hejno éervi s lidskejma prstama. A na bfeh v Hamngy se vyplavila obrovski,
neidentifikovatelni hrouda éehosi. Mofe uZ neni jen klidn Gtécha, kali ho znameni, co se nedaj
prehlidnout. Ze by Halley tu svou dutou Zemi na$el? Nebo nagel jedté vic, ne¥ &ekal?

A dal pfitom do pohybu udalosti, co zménily béh d&jin? éasy jsou divny. A konec je blizko.

My ale musime rybafit. At uZ vylovime cokoliv, musime d4l nahazovat. Je to posledni
zdchranna sit v $ilenym svété, tohle nahazovini a navijeni. Kdybysme pfestali, poddali

bysme se pochybnostem o sobé a ztratili kontakt s realitou.

Spustit lod' na vodu. Nadechnout se slanfho vzduchu. Uklidnit se $uménim mofe

a rozpustit v ném sv§ problémy. A444... nahodit. Cekat. Navijet.

;\‘ UvoD
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PREHLED HRY

Ve hie Hlubiny litosti strdvite tyden na mofi, kde soupefite s ostatnimi rybafi o vyloveni

nejcennéj$tho Glovku, zatimco potladujete svou litost a zvladate své $ilenstvi.

V kazdém ze Sesti dnd hrd¢i hodi kostkami, aby uréili svou energii pro danj den, a poté se
rozhodnou, zda z8stanou na mofi a budou rybafit, nebo zda zakotvi v pfistavu, aby prodali
Glovek a doplnili zdsoby. V pribéhu kazdého dne hraji hradi své tahy postupné ve sméru
hodinovyjch ruéiéek, dokud vSichni hr¢i nepasuji. Na konci tydne hraéi seétou své body

a ten s nejvy$§im poétem bodd vyhrava.

..ALE MA TO HACEK!

Litost. MiZe se vam vkrast do nitra. Nabiranim stile vice karet litosti miZete ziskat vét$i
odmény, ale pokud budete své §tésti pokouSet p¥ili§, miZete pfijit o hodné. Na konci hry je
hra¢ s nejtéZ$im bfemenem litosti suZovdn vy¢itkami, pfemahd ho §ilenstvi a musi nést vaZné
nisledky, kdy nakonec zahodi svij nejlepsi z trofejnich dlovkd, které si béhem hry vystavil.

Dokaze vyhrit i tak? TéZko fict, ale vina tiZi vic neZ plejtvak obrovsky.

EDMUND HALLEY
1656 - 1742

Anglicky astrofyzik a matematik, ktery se proslavil predevsim
predpovéds viskytu komety, kterd nese jeho jméno. Svou pozornost
zamétil také smerem doli a vytvoril potdpécsky zvon, ve kterém
stravil pod vodou ctyri hodiny, (tmz si zpiisobil barotrauma. Feho
odkaz byl pozdéji zastinén publikovdnim jeho Siroce zpochybriované
teorie o tom, Ze je Zemé dutd. Zmizel v roce 1740 béhem ndmorni

vfpravy na sever, kde chtel zjistit pravdu.
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PRIPRAVA

0 KaZdy hra¢ si vezme desku rybife a umist{
ji pfed sebe libovolnou stranou vzhiru.

Z hlediska fungovini jsou vSechny identické.

0 Ka7dému hriéi rozdejte:
e 1 ukazatel $tikorun v jeho barvé
(umistéte jej na pole 0)
* 3 kostky hrace v jeho barvé
* 2 ptehledové karty
e 1 kartu Plechovka &ervi

* 1 kartu Zachranny ¢lun

o Prvni den se vidy travi na mofi, takZe
umistéte lod' kazdého hra¢e do hloubky I.

o Dejte Zeton zaéinajictho hraée tomu,

kdo mél nejhor$i den.

© (45 6

MORSKYM ZIVOTEM »( ° SYNBOLY @

HLOUBKA  f OBTIZNOST POMER STRANY NA KOSTKACH:
ok srkowtveus . e

e 1123
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Zakotv v plistavs pimo z mofe.

.
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e Desku pfistavu umistéte k okraji stolu.
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Pro standardni hru (30 min na hrade) umistéte ukazatel

\ ( KARTY LITOSTI

dne na pondé€li. Pro krat$i hru (20 min na hraée) umistéte

Odhozené ukazatel dne na Gtery.
Rarty litosti

o Vlozte viechny kostky ryba¥ského nadini do pytliku

na kostky a polozte ho v dosahu hraéd.

e o Zamichejte viechny karty litosti, odpo¢itejte 10 karet na hrace
5 g a vytvofte z nich jednu hromadku vedle desky pfistavu, ¢imZ
ZASBY 4 vytvofite bali¢ek karet litosti. Zbytek karet vratte do krabice.

Zamichejte zvl4st balicky prutd, navijaki a zdsob a umistéte je

licem dold na pfislu$nd mista pod deskou pfistavu.

Ziachranny kruh, kovovou minci s rybou a kostku osudového

Z%9

znameni poloZte v dosahu hraéi.

© 6 O

V dosahu hrd¢d poloZte také stupnici
$ilenstvi a kostku $ilenstvi kazdého

hrade umistéte na horni fadek.

Pohtebiste
e P RITP VA M @ RE
@ POUZIVA SE TAKE V SOLOVEM/
KOOPERATIVNIM REZIMU
FPohrebiste @ Umistéte desku mote pobli# desky p¥istavu.
hloubky IT
@ Zamichejte bali¢ek karet éudel a umistéte ho na pisluiné
pole v hornf &4sti desky.
m Zamichejte karty tlovkd z hloubky I a rozdélte je do hromadek
Pohiebiste po 13 kartich, abyste vytvofili fadu t¥{ lovi$t v hloubce I.
hloubky IIT
’ @ Provedte totéZ pro hloubky II a III.
@ Napravo od kazdé hloubky ponechte misto na pohfebisté.




JAK HRAT:

KAZDY DEN SE HRAJE NA CTYRI FAZE:
ZACATEK, OBNOVENI, 0ZNAMENI A AKCE.

FAZE I

€ RUDE NEBE NAD RANEM:

Posurite ukazatel dne na dali{ pole,
predejte Zeton zaéinajictho hrée ve sméru
hodinovych ruci¢ek a odhodte viechny
odhalené tlovky na mofi. Vyhodnotte
viechny efekty dne vyobrazené u ukazatele
na stupnici dnd:

St/Fi: Vichni hradi si otoéi Plechovku
éervi licem vzhiru.

C#: Viplatnf den! Viichni hrédi

ziskaji 3 .

So: VEichni hraéi si vezmou jednu
oranzovou kostku ze si¢ku. Pokud jich
nen{ k dispozici dost, viichni hra¢i

si namisto toho vezmou jednu zelenou
kostku. Pokud ani téch neni stile

k dispozici dost, viichni hra¢i si namisto

toho vezmou jednu modrou kostku.

© NAvilENi:

VSichni hraéi musi pfesunout svou lod
o jednu droveni hloubky vyse, pokud se

jiZ nenachdzi v hloubce I.

FAZE 11

@ SEBERTE ODVAHU:

Kazdy hra si vezme vSechny kostky ze
své zdsoby spotfebovanjch (viz str. 10,
bod 3), pfidd libovolny poéet kostek

ze své zisoby &erstvych a hodf jimi.
Pak si vybere, které kostky umisti do
své zdsoby Cerstvjch kostek, aZ dokud
nedosghne svého maximilniho limitu
kostek (viz $tlenstvf na str. 21).
Jakékoli zbylé kostky se umisti do

zdsoby spotfebovanjch.

HODTE ZACHRANNY KRUH:

vys.

Hra¢ s nejvy$§im celkovym souétem
hodnot na &erstvych kostkich

(v pfipadé shody ten, ktery je dfive na
tahu) si vezme zichranny kruh a pfedd

ho jinému hradi podle své volby.

ZACHRANNY KRUH

Lze jej odhodit (vratit do z4soby)
na mofi a sniZit tak obtiZnost chyceni
jednoho dlovku o ZJ , nebo v pfistavu
a sniZit tak cenu ndv§tévy jednoho

obchodu 0 2€.



ROCABARRAIGH

Mald rybdrskd vesnicka na severnim pobrezi Skotska.
O Rocabarraigh neexistuji pred rokem 1743 Zddné
zdznamy. Stejné zahadné, jak se v historii objevila,
zmizela v roce 1909 beze stopy — spolu se vsemz muzz,

Zenami a détmi na jejich blativych ulicich.

“KdyZ se Rocabarra navrati,
svet bude pravdépodobné znicen.

FAZE 111 FAZE IV

STRIDANI V TAZICH:
Podinaje zaéinajicim hraéem a dile ve sméru
hodinovfch rudiéek miZe kaZdy hra¢ provést

0 ZORIENTUJTE SE V SITUACI: jednu akei, nebo pasovat. Akce, kterou mize

Podinaje zaéfnajicim hradem a dile ve hra¢ provést, zavisi na tom, zda je na mofi,

sméru hodinovych ruéiéek kazdy hra¢ nebo v pfistavu. KdyZ hrd¢ nemiZe provést

oznami, zda stravi den na mofti, nebo akei, musi pasovat. Takto se pokraduje,

v pfistavu, a umist{ podle toho svou lod dokud nepasuji vSichni hré¢i aZ na jednoho.

na pfisluiné misto. Hradi, ktef{ byli Jakmile hra¢ pasoval, pfeskakuje se v pofadi
pfedchozi den v pfistavu, se musi vritit na tahu a nemidZe nadile provadét akce ANI
na mote do hloubky I. volné akce aZ do nisledujiciho dne.

o VYBAVTE SE PRUTEM A NAVIJAKEM: Kdy? hré poprvé
Kazd§ hré¥, kterf vlastnf n&jaké pruty pasuje A TAKE poka¥dé, kdy? je v poFadf na
nebo navijaky, si z nich miZe vybrat 1 tahu pfeskoeny, miZe si budto dobrat kartu
prut a/nebo 1 navijak, kterym se vybavi. &udly, nebo odhodit nihodné 1 kartu litosti.

V tom pfipadé danou kartu umisti na
o T
ile viichni hra¢i
vyhrazené misto pod svou desku, kde il it o i
a% na jednoho pasovali, zbyly hra¢ mbze

zdstane aZ do pfisti fize Oznidmen.

provést jesté dva tahy. Den skonéi okamzité

po jeho poslednim tahu, po némz uZ se

neudéluji Z4dné dal$f odmény za pasovini.

Hra pokra¢uje ndsledujicim dnem.




AKCE NA MORI ot esoorusrt ios

JAK

RYARI] T K RYBARENI POTREBUJETE KOSTKY

Abyste mohli provést akci rybafeni, musite

Ach, to jidro véci. Rybafeni probihd ve étyfech krocich. mit asponi jednu &erstvou kostku bez
Kdyz to dopadne $patné, nestrachujte se, jako nihradu ohledu na va$e pfedméty a schopnosti.

stile dostanete kartu ¢udly. Postupujte ndsledovné:

0 NAHODTE: Vyberte si lovitté ve va¥f aktudlnf hloubce nebo bl k hlading. Jakmile si vyberete
lovisté, horni kartu dlovku z tohoto lovisté ,,mate na ha¢ku* a v rdmci této akce nesmite rybafit
v 74dném jiném lovisti. Pokud je horni karta tlovku v lovi§ti licem dol§, otoéte a odhalte ji, aby
ji vichni hra¢i vidéli. Pokud je hornf karta Glovku jiZ odhalend, pfeskoéte ke kroku 3.

e VYHODNOTTE: Pokud jste touto akei odhalili kartu dlovku, podivejte se, zda ma né&jaké
schopnosti aktivované pti odhalenf ©. Pokud ano, vyhodnotte je, ne% budete pokratovat.

0 UTRATTE: Podivejte se na obtiZnost chyceni dlovku v pravém hornim rohu Obtiznost

chycent

karty. Abyste Glovek chytili, musite spotfebovat kostky v celkové hodnoté shodné /7 . ",

nebo vy$§i neZ obtiZnost chyceni @lovku. Spotfebované kostky hrade se presouvaji Spotiebute
do zdsoby spotfebovanych kostek v pravé édsti desky rybafe. Spotfebované kostky ., Zosthdach
rybéfského nadini se vraceji do pytliku na kostky. NemiZete spotfebovat jen pdlku Ziﬁﬁify 4 i‘
kostky, viechny body na spotfebované kostce, které presiahnou obtiZznost chyceni v

tlovku, vim propadnou. Pokud si to nemidZete dovolit, nebo nechcete zaplatit za ¢
obtiZnost chyceni Glovku, musite spotfebovat jednu kostku s libovolnou hodnotou h

a miiZete si namisto chytani dobrat hornf kartu z bali¢ku ¢udel.

o CHYTTE: Pokud dlovek chytite, podivejte se, zda mé néjaké schopnosti aktivované pfi
chycen{ ©. Vyhodnotte je, pak si Glovek doberte do ruky a ponechte si jej skryty pred
ostatnimi hra¢i. Nékteré Glovky chytit nelze, jejich karty se vyhodnocenim jejich efektu
odhodi nebo se pfedavaji soupefim. Pfi kazdé akci rybafeni se viak smite pokusit chytit
pouze jeden tlovek bez ohledu na vysledek, pak va$ tah konéi.

. POZNAMKA: Pokud nemd ilovek
(:3 NADMERNY vYLOV natiténou Zddnou obtiinast, pokud
Pokud n&kdy chytite posledni dlovek z lovisté, okamzité si doberte Je jeho obtiznost UJ , pripadné
jednu kartu litosti. Hra¢i uZ nadéle nesmf rybafit z daného pokud predmet nebo schopnost snizi
lovisté. Pokud by se mofe zcela vyprizdnilo, hra ihned konéi. Jeho obtiznost na 0\, nemuste na

Jeho chycent utrdcet Zddné kostky.




JAK

OPUSTIT
LOD pic

‘moe.
Zakotsi v PHSE pHimo ,

Pokud se nachizite na mofi a vis§
zéchranny ¢lun je oto¢eny licem nahoru,
miZete jednou za celou hru jako akci

otodit svij zdchranny ¢lun a okamZité
zakotvit v p¥istavu. Pfesutite svou lod na
desku pfistavu a pokradujte postupem pro
zakotveni v pfistavu (viz str. 17). Po zbytek

dne smite provddét pouze akce v pfistavu.

Je to drasticky krok, ale nékdy je nutnj.
Jakmile je vd§ zdchranng ¢lun licem dolg,
nikdy uZ ho nelze otoéit zpitky. Na konci
hry zvy3uje otoéeny zichranny €lun vasi
hodnotu litosti o 10. Otoéeny z4chranny
¢lun se pro potfeby vypoétu $ilenstvi

nepo¢itd za kartu litosti. Lod nesmite

opustit, pokud jste jiZ pasovali.

CHYTANI CUDEL

\S
VOLNE AKCE NA MORI

Ve svém tahu miZete také provést libovolné
z nasledujicich moZnosti, nepoéitaji se totiz
jako akce. Smite snist libovolny podet dlovkd

a pouZit libovolnj poéet pfedmétd nebo éudel.

NAVAZAT OLUVKA:

Pfed rybafenim mizZete
spotfebovat kostku libovolné
hodnoty a posunout svou lodi
o jednu hloubku dol§. Musite
spotfebovat jednu kostku za kaZdou hloubku,

o kterou chcete klesnout. Vase lod zdstane
v dané hloubce aZ do zadatku dal$tho dne,
kdy vystoup o jednu hloubku bliZ k hlading.

POUZIT PLECHOVKU GERVU:

Pfed odhalenim karty tlovku miZete otoéit
kartu plechovky, nakouknout na tlovek a vratit
ho nahoru, éi dospod bali¢ku lovisté.

SNiST ULOVEK:

Pokud m4 Glovek schopnost pfi snédent ‘as,
miZete ho pouZit v libovolném kroku

3 i
rybaten tak, Ze ho odhodite z ruky. ‘Q 3

POUZIT ZACHRANNY KRUH: ~ §5
Pokud mite zichranny kruh, miZete Q\
ho odhodit (vritit do zdsoby) a sniZit tak
obtiZnost chyceni jednoho dlovku o 2.

POUZIT CUDLY A PREDMETY:
Nekteré ¢udly, pruty, navijaky a pfedméty ze

zdsob lze na mofi pouZit a ziskat tak vyhody.

Pokud si nemiZete dovolit niklady na obtiZnost chyceni Glovku, nebo si zvolite,

Ze je nechcete zaplatit, musite spotfebovat jednu kostku s libovolnou hodnotou

a miiZete si namisto chytdni dobrat horni kartu z bali¢ku ¢udel. Jakykoli nechyceny §.

:-"—.'_'.

Glovek zlstane odhaleny aZ do faze zad4tku daliiho dne, kdy se odhodi.




ANATOMIE

POJEM ,,ULOVEK*“ ZDE POUZIVAME VELMI VOLNE.

Neékteré z téchto véci lze téZko povaZovat za Glovek v pravém slova smyslu. Nékteré z nich se

zcela vymykaji jakémukoli popisu. Pfesto maji vét§inou nékolik véci spoleénych.

HODNOTA: NAZEV: OBTIZNOST:

Toto je hodnota Pokud potfebujete upoutat pozornost Uvadi, jak té2ké je
tlovku jak pfi prodeji Glovku, takhle ho oslovte. dlovek chytit.

v pfistavu, tak pfi P¥i rybafeni musite

bodovini na konci hry. spotfebovat kostky

POZNAMKA: Hodnota

#lovku je oviivnénd

o hodnoté stejné nebo
vy$3i neZ obtiZnost

7z 2
Stlenstvim, ale nemiize chyceni tlovku,

klesnout pod nulu. abyste ho chytili.

EFEKT PRI
PRODEJI:

Zridné tlovky

VELIKOST A TYP:
Uvadi, jak je

Glovek velky, a zda
zplsobi, Ze si pfi se jedni o pékny
prodeji doberete 1 tllovek, nebo

nakoukm na dva Glovky,

i +i >, nakoukn 1
Vv/t/gdamn b

kartu litosti. ,,Zazils A
o zridny Glovek.

“« na dva UIOka

2 byly Wylovens
uts.

nekomu den, ty zrido.
P70 59 05 ¢ i

témey az l’,Vﬁ}Vz

SCHOPNOSTI: HLOUBKA:
Zde jsou uvedeny POPISEK: Pfipomenut{
vSechny schopnosti Fakt éi zajimavost ohledné Glovku. hloubky, ze které

Z zZ 7
alovku. Na hru nemi Zadny vliv. Glovek pochdzi.

cupLy jsou malé dlovky pouZivané jako nivnada, na slevy a dal§i. Nepoéitaji se
za Glovky, neovliviluje je Grover $ilenstvi a nepoéitaji se pfi bodovani. Pokud si

mite dobrat ¢udlu, ale balitek je prazdny, nedostanete namisto toho nic.




JAK POZNAT

S trochou dedukce miZete odhadnout, jak

MALE
STINY

jsou téméf

tézké bude tlovek chytit. fI]ovky se vyskytuji

ve tfech velikostech — malé, stfedni a velké

— a ka?dy z nich m4 v kaZdé hloubce dany

Z Z
rozsah obti¥nosti. Podle stinu na zadn{ strané celé zakryté

kazdé karty zjistite, jak velk§ Glovek bude, Eislovkou
a poté se podivite do tabulky zde nebo na
prehledovych kartich pro hride, abyste zjistili

potencidlni rozsah obtiZnosti chyceni.

STREDNI
STINY

Z. v
HLOUBKA  MALA  STREDNf VELKA se témef
dotykaji
okrajd karty

VELKE STINY

presahuji
okraje karty

Kazdy hrd¢ md prehledovou kartu s touto tabulkou.
Vidy nejprue provedte prizkum, nez zacnete bezhlavé
odhalovat dlovky!

CIM VETS], TiM LEPS|
VEt$1 dlovky maji obvykle lep$i pomér hodnoty vi¢i
obtiZnosti chyceni. OdviZite se odhalit néco vétstho
a hodnotnéjiiho, i kdyZ riskujete, Ze to bude pfili§ obtiZné
chytit? Nebo budete hrit na jistotu?

CIM HLOUBEJI, TIM OBTIZNEJSI
leovky stejné velkosti je téZ§i chytit ve vétSich hloubkich. Nez
se rozhodnete odhalit Glovek, ujistéte se, Ze jste vybrali spravnou

droveri obtiZnosti a jste na to dostate¢né pfipraveni.




JAK POZNAT PEKNE ULOVKY

Maji modré okraje a jsou to véci, které

existuji v pfirozeném Fadu pfirody.

Ulovky se vyskytujf ve dvou typech: pékné

a zridné. Typ dlovku poznite podle barvy textu { ‘AMKUDA 53
Stiedni a tékny

a okraji na kartg, ale je také jasné uvedenj pod

nazvem ftlovku, vedle jeji velikosti.

Zrddné dlovky se astéji vyskytuji ve vétSich
hloubkich. Pomér mezi zridnymi a péknymi

Glovky najdete niZe nebo na p¥ehledovych

kartach pro hrace.

KU
KU
IHIII ©

Maji zelené okraje a jsou to ohavnosti,

Kazdy hrac md prehledovou kartu s touto tabulkou. Budte které vis dovedou k §ilenstvi.
vedectz, budte zvidavi, vidy se podivejte do prirucky.

SiLensTvi ovuviuE ooy 8 (D' KISTRYBEC

Hodnoty Glovkd jsou ovlivnény §ilenstvim podle
typu. Pozice va$eho §ilenstvi na konci hry mize
mit velky vliv na vase bodovini! Podrobnosti

najdete v &asti Silenstvi (viz str. 21).

Zridny dlovek
s hodnotou 0..........

Aktudln? hodnota
zrudnyc/z dlovkd +1
na stupnici Sienstvi ....... ... SR

Nz‘ma’iddnﬁ'fﬁmzme’pr itory,
protoze neposkytuje Zddn

Pyslednd hodnota dlovku = 1




JAKE Jsou

Existujf étyFi potencialnf typy schopnosti dlovkl: trvalé; pri odhalent, pri chycent a pri snédent.

Z4dn tGlovek nem4 viechny &yti typy, nékteré viak majf dva, p¥padn ve vzicnych p¥ipadech thi.

TRVALE: €) PRI CHYCENI:

Tyto schopnosti plati stile, dokud je Tyto schopnosti se vyhodnoti

tlovek odhalen. ve chvili, kdy je dlovek chyceny.

® : Odhod predmét.

Chytit Podmatriarchu t& stojf o 1§ vice Viichni ostatni hraéi

N1z 2 x ]
za kaZdy “IOVEk, €O mas na ruce. Wiaduje obc?ava"nz’:m'mz'panm,

Zavold a oni prijdou. Stejneé jako ji, ale jd mdm na palube ' Jen sebe.

©O PRI ODHALENi: 4% PRI SNEDENi:

Tyto schopnosti se vyhodnoti okamZité, Tyto schopnosti se daji vyuZit ve vaSem
jakmile je Glovek odhaleny. tahu odhozenim lovku.

my .
ws A NEBO & nihodné
Ve skutecnosti nelétd, ale pomoci
Ploutvt krdct po dné ocednu.

6 5 Po/kud.Nebehleda obecného nechytis,
zamichej ho zpét do tohoto loviste.

Skryvd se a otima sleduje nebe.

KOSTKA OSUDOVEHO ZNAMENI:

Pokud mate dostatek $tésti a podafi se

(9) KOVOVA MINCE S RYBOU:

Pokud m3 dlovek schopnost, ktera

vyZaduje provedeni akce ® vim vylovit Amulet Agarthy, miZete

hodte si kovovou minci s rybou tuto kostku povaZovat za jednu ze
a vyhodnotte pfislusny efekt svych kostek hrae. Vice podrobnosti

hlavy, nebo ocasu. najdete na str. 27.




AKGE
V

JAK

Vyberte si libovolnj pocet dlovkd na ruce

a prodejte je za jejich hodnotu modifikovanou
va$im aktuilnim $ilenstvim. P¥idejte si
pFislusné mnostvi € a odhodte viechny
prodané Glovky na jejich pohfebisté. NemizZete
mit vice neZ ]0@, o jakykoli dalif p¥fjem
pfijdete. Za kazd§ zridny Glovek, ktery
prodate, musite provést i (viz str. 19).
(POZNAMKA: Zriidné dlovky se pokazdé
proddvaji za svou aktudint hodnotu, nez si
doberete karty litosti za jejich prode;.)

Zrddny dlovek
s hodnotou 3

i za prodej

Vase aktudiné
hodnota zridnjch
dlovkd -2 na stupnici
Stlenstvi

Ulovek se prodd za 1.

Pékny dlovek
s hodnotou 3

Aktudini hodnota
pékngch dlovki +2 na
stupnici Silenstvt

Ulovek se prodd za 59

Pocet sujch Sttkorun zaznamendveste posowvdnim
ukazatele doleva a doprava po stupnici.

lSPOTREBOVANE

VE SVEM TAHU MUZETE

NEBO

JAK

Vyberte si obchod, ktery jste béhem tohoto
pobytu v p¥istavu je§té nenavitivili (kaZdj obchod
miZete navitivit pouze jednou za den). Zaplatte

budto 1€, 3O, nebo H€ a pak provedte akei

uvedenou v obchod€ u zaplacené &stky.

0BCHOD S PRUTY A OBCHOD

S NAVIJAKY

1€ : Vezméte si hornf kartu z balitku.
3 : Vezméte si 3 karty, ponechte si 1,

zbytek zamichejte zpét do bali¢ku.
5@ : Vezméte si 5 karet, ponechte si 2,
zbytek zamichejte zpét do bali¢ku.

0BCHOD SE ZASOBAMI

1@ : Vezméte si hornf kartu z bali¢ku.

3@ : Vezméte si 3 karty, ponechte si 2,
zbytek zamichejte zpét do bali¢ku.

5@ : Vezméte si 5 karet, ponechte si 3,
zbytek zamichejte zpét do bali¢ku.

0BCHOD S RYBARSKYM NACINIM
1€ : Vytihnéte si 1 kostku ze s¢ku.
3O : Vytdhnéte si 2 kostky ze sa¢ku.
9O : Vytdhnéte si 3 kostky ze satku.

Zakoupenymi kostkami okamZité hodte a umistéte
je do své zdsoby &erstvych kostek. Pokud byste méli
prekrotit sviij maximélni polet kostek, umistéte
namisto toho pfebyteéné kostky do své zdsoby
spotfebovanych kostek. Kostky rybafského na€ini
se po spotfebovini vraci do sa¢ku namisto toho,
aby se presunuly do zdsoby spotfebovanych kostek.



1. ZNOVU SEBERTE ODVAHU

3. ODHODTE 1 KARTU LITOSTI

JAK

VYSTAVOVAT

Vyberte si aZ tfi Glovky z ruky a umistéte
je do libovolnjch prazdnych mist v horni
¢éasti své desky rybafe. Na jedno misto
nesmite umistit vice neZ jeden Glovek. Na
konci hry budou hodnoty viech vystavenych
dlovkd modifikovdny ndsobitelem na daném
misté. (POZNJ{MKA.' Pystavené dlovky
nesmite nikdy seymout ani nahradit. Na
konci hry prijde hrdc s nejuysst hodnotou
litosti o jeden ze svych vystavenych dlovkd.)

KRALg)
lﬁmi/w

Stiednt g

pRISTAVUS

2. OTOCTE PLECHOVKU CERVU LICEM VZHURU
HODNOTY KOSTEK

RYBARSKEHO NAGIN:

BERVI

Zakotvi v pHstavy n

VOLNE AKCE V PRISTAVU

Ve svém tahu miZete také provést libovolnou

z nisledujicich moZnosti, nepoditaji se jako akee:

e
..2‘

POUZIT ZACHRANNY KRUH:

Pokud mite zichranny kruh,
miZete ho odhodit a sniZit tak
cenu v jednom obchodé o 2€).

POUZIT CUDLY, PREDMETY
A ULOVKY:

Ve svém tahu smite pfi
pobytu v pfistavu pouZit
libovolné mno¥stvi ¢udel A BARBADOS

a pfedmétd ze zdsob a také -

S
snist libovolny podet tlovkd. \2‘

AKCE V PRISTAVU —/17



I
LITOST

VSICHNI JI MAME.
NEKTER{ vic NEZ JINI.

V pribéhu hry nasbirdte spoustu karet litosti — p¥edstavuji
véci, které jste v Zivoté udélali a které vds obzvlast trapi.

Celkové vzato, vykresluji obraz Zivota, ktery nebyl proZity

ANALNi
B ToST

VTIRAVA
LITosTA

Ztartil jsem ,“,vkﬁj Podvdiel jsom,
oblibeny hdcek- v artach,

naplno.

Karty litosti musite nechévat pfed sebou licem dold tak, aby er

: x v ¥ . v vy: G p'i}zljﬂ(’“’l”hu
je bylo mozZné spoéitat, a na poZzadani musite pravdivé sdélit ot pirané

pocet karet litosti, které mate.

Je dileZité si uvédomit rozdil mezi poétem karet litosti (ktery ovliviiuje Grover $ilenstvi)

a hodnotou litosti (kterd ovliviiuje pouze bodovini na konci hry).

Toto je vefejnd informace. Je to fyzicky
podet karet, které mite, bez ohledu na
to, jakd hodnota je uvedeni na jejich
predn{ strané. Tento poéet uréuje, kde se
nachdzite na stupnici §ilenstvi. Otoéeny

v 2

zdchranny &lun se nepoéitd za kartu litosti.

Tato informace je ostatnim hra¢im
skrytd. Jednd se o hodnotu na pfedni
strané karty litosti v rozmezi 0 aZ 3.
Na konci hry je vaSe celkovd hodnota
litosti rovna sou¢tu hodnot viech vasich
karet litosti plus 10, pokud mite otoéeny

zdchranny ¢lun.

Pera v noci se stalo
néco hrozngho. Zplodil jser,
Friizneho hybrig,,




3 DOBIRANI KARET LITOSTI:

Pokud efekt nebo schopnost vyZaduje,

abyste si dobrali kartu litosti, vezméte si
jednu z vrchu bali¢ku karet litosti, tajné si

ji prohlédnéte a poloZte ji licem dold p¥ed
sebe. Pokud je dobiraci baliéek prizdny,
musite dobirat z odhazovaciho bali¢ku.
Pokud je odhazovaci bali¢ek prazdnj, musite
si vybrat jiného hrdée a vzit si nihodné
kartu litosti od néj. Pokud néjakym zdzrakem
ziskdte vSechny karty litosti, gratulujeme:

jste nejnedtastnéjdi rybaf viech dob.

"X, ODHAZOVANI KARET LITOSTI:

Pokud efekt nebo schopnost vyzaduje, abyste
odhodili kartu litosti, vyberte si jednu a poloZte

ji licem dold navrch odhazovaci hromadky.

swo

KDYZ SI MA VICE HRACU DOBRAT
NEBO ODHODIT KARTY LITOSTI:

Pokud efekt nebo schopnost zpisobi, Ze vice
hraéd sou¢asné dobird nebo odhazuje karty
litosti, vyfeste to tak, Ze zacnete u zalinajictho

hrade a pokratujte v pofadi na tahu.

ZALOSTNY PROJEV:

Kazda karta md na sobé jedine¢ny popis
litosti. Na konci hry si miZete vymyslet
Zalostny pfibéh, ktery spoji viechny vase
litosti dohromady a donutit ostatni hrace,

aby si jej vyslechli.

Zapomnel jsem, .
kam jsem pokihil 1o této. Fedl jsem

[2dshé maso-

)

DUTA ZEME

Na zdkladé magnetickjch meéent provedenych
kompasem, ktery sdm vyvinul, vyslovil Halley
hypotézu, Ze Zemé je ve skutecnosti dutd a Ze
wonity ni miZe existovat cely dalst svet, moznd

plng Zivota a dokonce i s civilizact.

o

Kdy? hra skonéi, vSichni hraéi seétou
celkovou hodnotu svjch karet lftosti a pfidaji
10 bod8, pokud obritili svij z4chranny ¢lun.
Hraé s nejvyssi celkovou hodnotou litosti
musi odhodit jeden ze svjch vystavenjch
Glovkd (viz Konec hry, str. 22).

" TUMICHA 4

Malf a zridny

|
=



SILENSTVI

JAK SE VASE PRICETNOST VYTRACI,
s

JE STALE TEZSI SE NELITOVAT.

vov

A jak se vaSe litost hromadi, vytrici se vaSe p¥icetnost. Je to zadarovany kruh.
Cim hloubgji propadite ¥flenstvf, tim nezodpov&dn&jiimi se stévite. Mite mén&
vyéitek svédomi, jste ochotni pracovat déle )

a manipulujete a svidite na scest{ ostatni.

Ve svém zoufalstvi se moZnd uchylite

HIANONYZ
VLONGOH

ke krddeZim. Nebo ke kanibalismu.

V tomto §ilenstvi je svoboda. Svoboda, kterd

Z. ov M A v v y_Zz
vim muZe velmi vyhodné poslouZit a mozna
vidm pomlZe porazit ostatni rybafe. Ale také

vds miZe pfijit draho.

,;_.
-
S
6
7

s was

SLEDOVANI SILENSTVI NA STUPNICI: 10-12 -1 +1

N
Sflenstvi se prib&n¢ ménf podle aktuilniho o988 e 13+ EBB

pottu karet litosti, které mdte. Jakmile si

doberete nebo odhodite karty litosti, upravte

ihned pozici svého ukazatele na stupnici

$ilenstvi.

ob

2 Efekt: hodnota
Umistete kosticku na péknych dlovkd +1,

6 karet litosti pole 4—6 na stupnici shodnd hodnota
Stlenstvi zridnych dlovkd,

L\— maximdlné 5 kostek




JAK URCIT

SILENSTVI

HODNOTY PEKNYCH
A ZRUDNYCH ULOVKU:
Urovet: vaseho $lenstvi
ovliviiuje hodnotu vech tlovkd, i §<

péknych i zridnjch, jak pfi

V10NGOH

=
L
=

=3
2
|l na gl

prodeji, tak pfi bodovni. ==

Kdykoli prodavite dlovek,

28g
oz

tlovky ztriceji na atraktivité
a zridné dlovky se stavaji
stle 14kav&j$imi. Na konci
hry modifikujte hodnoty vSech
svych dlovki dle stupnice $ilenstvi.

Piny dlovek
SROANOtOU 4+ vvvvieeiiiiins

Aktudlni hodnota
pékngich dlovkd +2 na

7

stupnict $tlenstui. .. . . . SN

Aktudint hodnota
dlovku = 6

SLEVA V PRISTAVU:

Kdy? dosihnete nejspodnéjsiho fadku na
stupnici §ilenstvi, kazdj obchod, ktery

v piistavu navitivite, vim d4 slevu 1 @,

diky &emuZ je nivtéva obchodl v nejlevnéjs$i
Grovni zcela zdarma. Va$e zoufalstvi dosihlo
vrcholu a jste ochotni podvidét, Svindlovat

a bezosty$né krast v obchodech. Vy hanebni

padousi!

SLEVA V PRISTAVU
\\

=
[ 0 J88-2
modifikujte jeho hodnotu podle .n
stupnice $ilenstvi. Jak se vae . =
pFitetnost vytrici, p&kné

+1
@

MAXIMALN POCET
KOSTEK:

Toto je maximilni polet

0) 1330d XV

i
904 €

kostek, které miZete mit

soucasné ve své ziasobé

% 13
& 13
SOaDn

&erstvfch kostek. Cim

vive e

labilnéj$imi se stavite, tim

[a—y
1
(S%)]

méné se o sebe starate. PFili§

v s 2 . v Y
se pfepindte, pracujete p¥ili§

9

tvrdé a zavirdte ofi pfed

nisledky.

Pfi nakupu nebo obnovovani
kostek nesmi celkovy poéet kostek ve vasi
zdsobé Cerstvych kostek prekrodit vas

maximélni polet kostek na stupnici §ilenstvi.

Pokud ziskate vice kostek, neZ kolik vam
umoZiiuje va§ maximalni poéet kostek,
zbyvajici kostky si umistite do zdsoby

spotfebovanjch kostek.

C0 KDYZ UROVEN VASEHD
SILENSTVI KLESNE A VY MATE
VICE CERSTVYCH KOSTEK,
NEZ JE POVOLENY LIMIT?

Maximalni podet kostek musite

0

zkontrolovat pouze pfi ziskavani novych
kostek nebo pfi obnové téch stavajicich.

Kostky nemusite ze své zdsoby Cerstvjich

kostek odstrariovat, dokud je neutracite. é‘?

Pokud troveri vaseho §ilenstvi klesne
a mite ve své zisobé erstvych kostek
vice, neZ vim umoZiuje vaSe nové

maximum kostek, nemusite je odstrariovat.




Ten s nejuyssi
celkovou hodnotou
litosti odhods jeden

ze sujch vystavenjch

tlovki

HRA KONCI POSLEDNIHO DNE,
JAKMILE VSICHNI HRACI PASUJI.

COETUUTRS N (5 (P POSTIH ZA NEJVETS LITOST:

Na zad4tku musf viichni hrati POCET Musf

. e ) HRACU ODHODIT
odhalit a spoditat hodnotu viech S

p et L o0 VYSTAVENY ULOVEK

svych karet litosti a pfipoditat 88 5 NEjNIZ$f HODNOTOU

Z. v, o
k celkovému souétu 10 bodd, pokud 0oe ., VYSTAVENY ULOVEK
otodili svij zichranny élun. Hr4é B8A " 5 NEVYS$$T HODNOTOU

(nebo hr#éi v pfipadé shody)

s nejvys§i celkovou hodnotou litosti

PF rozhodovdnt, kterou kartu odhodit,
vypocitejte hodnotu pomoct scitdnt bodii

—

vystavenych dlovkd nize

musi podle poétu hra&d odhodit
konkrétni tlovek.
SCITANI BODU:

Bodovini na konci hry zahrnuje tfi kategorie: Glovky na ruce, vystavené

7

tlovky a $tikoruny.
€@ 0LOVKY NA RUCE se bodujf podie na nich natiéténé hodnoty
modifikované va$i aktuilni Grovni na stupnici §ilenstvi.

€) VYSTAVENE GLOVKY se bodujf podie jejich hodnoty

nejprve modifikované vasi aktudlni drovni na stupnici $ilenstvi a pak

¢ L9 ¢S F ez1I 0%

vyndsobené modifikitorem mista vystaveni (budto x2, nebo x3).

€) $TIKORUNY se bodujf 1 bodem za katdé 26).

0L 6

Vyhrava hra¢ s nejvy$$im poétem bodd. V pfipadé shody vyhravd hra¢
s niZ$f celkovou hodnotou litosti. Pokud shoda stdle trvd, vyhravd hra¢

s men$im poétem karet litosti. Pokud shoda stdle trvd, prosté vyhravaji

PRIKLAD
BODOVANI:

spole¢né. Pfestanite byt tak soutéZivi. Nechte to byt.

Efekty silenstvi:  Hodnota 6 Hodnota 6 Hodnota 5§ Hodnota 2
hodnota péknjch -2 za Stlenstvi (=4#) +2 za $tlenstvi (=8) +2 za Stlenstvi (=7) -2 za $flenstvi
tlovki -2, x2 za vystaveni %3 za vystavent x2 za vystavent =0 bodi
hodnota zridnych = 8 bodi =24 bodd = 14 bodt
dovks +2 Hodnota 3
+2 za Stlenstvi
= 5 bodi
2 body za

Stikoruny




pATUM ZAHAJENI DATUM

SOLOVY/KOOPERATIVNI REZIM

0CEANU

PRIPRAVA HRY

HONBA ZA POZNANIM

Vyzkumny dstav Rybarské prirucky se vydavd
na expedici, aby 1épe porozumél obyvatelim
ocednu. Jako samostatny ichtyolog (nebo
jako tym spolupracujicich védct) se pustte
do kampané, jejim% cilem je nachytat

a zkatalogizovat vSechny dlovky v mofi.

V kazdé hfe stravite pét dni tim, Ze se budete
snaZit zachytit co nejvice dlovk. Na konci
hry odhodite tlovky v hodnoté rovnajici se
celkové hodnoté na kartdch litosti a zbytek
utratite za trvalé odeméeni vybaveni pro

budouci hry.

1

ZAZNAMENANE
GLOVKY

K EN{ .
DOKONC Mechgiovka

Losos nerka
NAKUPY VYBAVEN{

© NAZEV
[ Plechovka cervi

Vyhledejte téchto 9 karet Glovkd/

¢udel a vratte je zpét do krabice:
I — Méchyrovka portugalskd

I — Pfilivovy paserdk

II — Bathyphysa Conifera (,,Spagetové
monstrum)

II — Hlubinny hokynds

II — Keporkak

III — Kolonze z bezednjch hlubin
III — Prehluboky podomnt prodejce
Il — Velryba z Rocabarraigh
Cudla — Divng prsten

P¥ipravte mofe tak, jak je popsino

v pfipravé hry pro vice hrd&i (viz str. 7).

Lovisté nemusi vZdy obsahovat 13 karet.

Umistéte v dosahu viech hradd desku
o Z. pad e
prizkumu ocednu (nachdz{ se na zadni

strané stupnice $ilenstvi).

Unmistéte ukazatel dne na pondéli.

Zamichejte karty litosti a umistéte je na

desku priizkumu oceinu.

Kazdy hra si vezme jednu desku
rybafe, odpovidajici kostky hrace a lod.
Unmisti svou lod do hloubky I.
Vezme si Plechovku cervi, dvé
prehledové karty a vybaven, které

jste odemkli v pfedchozich sélovych/

kooperativnich hrach, jak mate

poznamenano na listu prizkumu ocednu.

Pfipravte si list prizkumu oceinu
a psaci potfeby.

SOLOVY/KOOPERATIVNI REZIM

23



SOLOVY/KOOPERATIVNI REZIM

HRAJE

FAZE I

OBNOVENI

1) PRICHOD DO PRACE:

Posurite ukazatel dne na dalsi pole
a odhodte jakékoli odhalené dlovky na

mofi (prvni den tento krok preskoéte).

2) PRIPRAVA KAVY:
Vezméte si vSechny kostky ze zasoby
spotfebovanych kostek, hodte jimi

a umistéte je do zdsoby &erstvjch kostek.

3) PRIPRAVA VYBAVEN:

Vlastnite-li néjaké pruty nebo
navijiky, vyberte si jeden od
kazdého, abyste se vybavili na dany
den, a umistéte je na p¥islusnd mista

pod svou deskou rybate.

IGNORUJTE NEKTERE SCHOPNOSTI:

« Ignorujte schopnosti pti snédenf ‘uyy,

nemiZete jist Glovky.
Mame je zdokumentovat, ne seZrat.

« Ignorujte efekty hodu minci ('.’)

* Ignorujte efekty cilici pouze na ostatni hrace.

* Ignorujte efekty, které vim davajf Stikoruny.

PONECHEJTE SI RYBARSKE NACINi:

Kdy? spotfebujete kostky rybafského niéini,

umistéte je do z4soby spotfebovanjch kostek

namisto toho, abyste je vritili do sd¢ku.

O

FAZE 1I

PRUZKUM

1) CHYTANI:
Provedte akci rybafeni pfesné tak,

jak je popsdna na str. 10.

2) KATALOGIZACE:
Pokazdé kdyZ tspésné chytite
tilovek, zaznamenejte podrobnosti
o ném do pfislu§ného mista na listu
prizkumu oceinu. Nezaskrtavejte
poli¢ko nalevo, dokud dlovek Gspésné

nedovezete zpét do pfistavu na konci
hry (viz str. 26).

3) ODCHOD Z PRACE:

Jakmile vim dojdou kostky na rybafent,

den konéf a pokracujete dal§im dnem.

ZUSTAVEJTE HLOUBEJ!:

Efekt spotfebovini kostek na posun do

vétsich hloubek trvd aZ do konce hry.

SDILENI ROLI V KOOPERATIVNIM
REZIMU:

Pokud hraje vice hracd, budto pfi
rozhodovani pracujte jako tym, nebo
pridélte konkrétni role, jako napfiklad:
RYBAR: Rozhoduje, kde se bude
rybafit a jaké vybaveni se pouZije.
VEDEC: Zapisuje Glovky na list
prizkumu a rozhoduje, co se odhod{ ‘ I
na konci hry. )

F i
i



=

SOLOVY/KOOPERATIVN{ REZIM

HM.E ﬂmm E:;::rrns

Drrinses wr wiaer
¥ By Michdoda

BUBTE VEDECKY DUSLEDN: oty 1 B
Pokazdé kdyZ chytite tlovek, podivejte 7)Y
se, zda jste jej chytili uz d¥ive. Pokud

ne, zaznamenejte podrobnosti o ném do

prislu$ného mista na listu prizkumu ocednu.

VSECHNO SPRAVNE TAM, KAM TO PATRi:

Oboustranny list prizkumu ocednu mi
presné tolik poli¢ek, kolik je potfeba ke
katalogizaci vSech tlovky, ani jedno navic.
Zkontrolujte velikost a hloubku chyceného
Glovku a zapi$te na list jeho typ, nizev,

hodnotu a obtiZnost chyceni.

SANCE UPLAVALA:

Pokud odhalite tlovek, ale nepodafi se vim
ho chytit, nezaznamenivejte podrobnosti

o ném na list, budete se muset vratit pfi dal$i
cesté, abyste se jej pokusili chytit znovu.
Na zadn{ strané listu miZete vyuZit oddil
pro poznamky, abyste si pfipomnéli dlovky,
PREDMETY NA JEDNO POUZITI:
¥ Vaii Plechovku &ervi a jakékoli
zdsoby, které jste odemkli, lze

na které si v budoucnu dit pozor, nebo si

pripomnéli nebezpeéi, kterym se vyhnout.

MUSITE JE DOVLECT DO PRISTAVU: T

Glovky

N7 vz .
. ouzit v kazdé hie pouze jednou.
P¥i prvnim uloveni Glovku nechte zaskrtavaci P P J

poli¢ko nalevo od tlovku prazdné. Zaskrtnete 18 A B 6 ) Glalie

iy PR 7 2 stranu.
ho, jakmile ho Gspéné dovledete zpét do

piistavu, poté co mozni néjaké Glovky UTRATTE SVE EUDLY
nahdzite zpét do mote (viz str. 26). éudly, které sniZuji cenu
pfedmétl, 1ze pouZit na konci
hry pfi odemykini nového

vybaveni. gt nikdady

* y obchodé ©
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KONEC

1

Q
l : Zuml]fu;l;{';ﬂl
odi I, sélibeny hae.

SPOCITEJTE KARTY LITOSTI:

Jakmile posledni den skonéite s rybafenim,

seététe celkovou hodnotu litosti. MnoZstvi karet
nema v s6lovém rezimu Zadny vliv, rozhodujici

. ey, Hodnota litosti: 8
jsou pouze nati$téné hodnoty.

Je nutné odhodit .. 5.

VYHAZEJTE ULOVKY ZPATKY DO MORE: ilovky v celkové

] . hodnoté 8
Jste unaveni. U% jste se neudrZeli. A doslo
k ob&tem. Musite odhodit jakoukoli kombinaci i1
z 0+ sy z z . . :;//mﬂ“/
dlovky, jejiz celkovd hodnota se rovna nebo je () \ks\?k}m,,my

vy$3f neZ celkovd hodnota litosti. /

ODVLEGTE ZBYTEK DO PRISTAVU:

Cokoli zbude, miZete vzit zpét do Vizkumného
Gstavu k pozorovdni a studiu. Na listu priizkumu
ocednu zaskrtnéte politko nalevo od kazdého

Glovku, ktery stile vlastnite.

ODEMKNETE VYBAVEN: &V

Spoitejte celkovou hodnotu viech tlovka, e #2770
které jste pfivezli do pfistavu. Tuto édstku
miZete utratit za odemknuti vybaveni
v libovolné kombinaci. Odemknout lze
pouze polozky uvedené na listu prizkumu

ocednu a musite zaplatit cenu natiténou na

listu. Zaskrtnéte kazdy kus vybavent, ktery A 3 hosthy ""f:; ik
. . S adrd ko e
zakoupite. Toto vybaveni bude pouZitelné ve Moarl. iha ndtind
D Felend hostrd trind
viech budoucich hrich. O jakoukoli zbjvajici 0 or andovd hosths nati -
1

nevyuZitou é4stku pfijdete.

A HYBAJ ZPATKY NA MORE!

Zcela resetujte p¥ipravu hry (viz str. 23), ujistéte

Rlacck 6 16
D Prout 2¢ itfp- Mm‘h‘s o0

se pfitom, Ze jste zamichali viechny chycené
Glovky zpét do mofe, a pak okamZité zaénéte
novou partii, nebo si uschovejte list prizkumu

ocednu, abyste mohli hrit znovu pozdé&ji.

SOLOVY/KOOPERATIVNI REZIM



VYSVETLENI K ULOVKUM
VSICHNI UHOROVITI, CHOBOTNICE A KRAKEN: Musite spotfebovat pozadovany pocet kostek, i kdyZ pfedméty

sve

nebo schopnosti sni?i obtiZnost chyceni tlovku na nulu.

AMULET AGARTHY (KOSTKA 0SUDOVEHO ZNAMENI): Nelze ho prodat, nemé Zidnou hodnotu a neboduje se.

Kdyz ho vylovite, vezméte si &ervenou kostku osudového znameni, hodte ji a umistéte si ji do zdsoby
Cerstvjch kostek, pokud vim to maximalni poéet kostek umozifiuje. Pokud ne, umistéte ji do zdsoby
spotfebovanych kostek. Zachdzejte s ni pfesné jako s kostkou hraée. Pokud vds néjakd schopnost donuti
odhodit Amulet Agarthy, okamZité odhodte i kostku osudového znameni.

KALMAR HAMILTONOV / SIROTEK BEZNADEJE / PARAZITICKE LARVY: Tyto Glovky lze prodat nebo vystavit

podle obvyklych pravidel. Jejich schopnosti pfestanou pisobit, jakmile jsou vystavené nebo prodané. Pokud
jsou na konci hry poloZené licem nahoru pfed viami, boduji se také obvyklym zplisobem.

HLUBINNY HOKYNAR / PRILIVOVY PASERAK / PREHLUBOKY PODOMNI PRODEJCE: Jakmile tento tlovek

vyhodnotite a odhodite, va$ tah konéi. Nespotfebovavejte Zidné kostky ani si neberte éudlu.
VSEKALMAR / KOSATKA DRAVA: Tyto tlovky se na konci hry boduji obvyklym zpisobem.
KEPORKAK / VELRYBA Z ROCABARRAIGH: Pokud je odhalite v rdmci akce rybateni, mizete rybafit znovu.

Pokud je odhalite pfedmétem nebo schopnosti, po jejich vyhodnoceni a odhozeni pokracujte ve svém tahu.

SPUNT: Poté co odhalite Spunt, v43 tah konéf. Po zbytek hry na zadtku tahu ka¥dého hrie odhodte
horni tlovek z lovi$té v mofi nejvice vlevo nahote. Jak se lovi§té vyprazdriuji, postupujte zleva doprava
po celém Fadku a poté piejdéte k hromidce zcela vlevo v dal§i hloubce. Pokud by se vechna lovisté zcela
vyprdzdnila, hra okamZité konéi. Pokud je Spunt ve h¥e na konci hry v sélovém/kooperativnim reZimu,
povaZuje se za pfivezeny zpét do pfistavu.

MORSKA OPICKA (ZABRONOZKA SOLNA): Pokud mite méné karet litosti, neZ je pofet hra&d, smite si vybrat,

komu je rozdate.

ZRALOCI: Odhozeni malého Glovku nenf souédsti nikladd na chycent, je to schopnost, kterd se vyhodnotf a%
po chycenfi Zraloka, a proto maly Glovek odhodite pouze v pfipadé, Ze jej mite.

SEPTAJICI LEBKA: Nelze ji prodat, nema Zddnou hodnotu a neboduje se. UmoZiiuje vim nakouknout na tlovek,
na rozdil od Plechovky &ervli vdm viak neumoZiiuje vritit ji dospod lovisté.

VYSVETLEN{ K PREDMETUM

KOSTENE KOLO: NevyuZité body na kostce miiZete sledovat tak, Ze pootocite kostku na niZ$i hodnotu namisto
jejiho tplného utraceni.

SKLENENY ZVON: Pouzijte ho v pfistavu, nebo na mofi. Nepoéitd se jako akce. Vystaveny Glovek nelze uZ
nikdy odstranit.

PRUT MRTVYCH: M&Zete si vybrat, zda cheete kazdou ze schopnosti aktivovat samostatné. Pokud se rozhodnete
neaktivovat schopnost tilovku bez nati§téné obtiZnosti chyceni, odhodte Glovek a vi§ tah okamZité konéi.

PRILOHA

e



OBTiZNOST CHYCENI: Kolik bods na kostkch musite spotfebovat,
abyste tlovek chytili.

CUDLA: Jedna z malych karet se zelenou zadn{ stranou.
ODHODIT: Pokud nenf uvedeno jinak, Glovky se odhazujf na
pohfebisté odpovidajici jejich hloubce a éudly se odhazuji
dospod jejich bali¢ku.

VYBAVIT: Umistit prut nebo navijak do odpovidajictho mista na
desce rybife, abyste mohli vyuZivat jejich efekty.

ZVYSIT: Orotit jednu z vaSich kostek na nésledujici vy$$f hodnotu,
aniZ byste pfekrodili nejvy$$i moznou hodnotu uvedenou na kostce.
Kdyz zvySujete vice neZ jednou, miZete si vybrat, zda zvysite
jednu, nebo vice kostek.

PREDMET: Libovolny ze ti{ typd karet nakupovanjch v pfistavu —
prut, navijak a z4soby.

SILENSTVI: Va$e aktuiln{ pozice na stupnici $flenstvi.

VYSTAVIT: Umistit kartu Glovku do libovolného prazdného mista

7 vz

v horn{ ¢4sti va$i desky rybafe — na konci hry se jeji patfiéné

zndsobend hodnota pfiéte k vadim bodim.

NAKOUKNOUT: Podivat se na horni Glovek lovi§té, aniZ byste ho

Zx0e

odhalovali ¢i ukazovali ostatnim hraéim.
KOSTKY HRACE: Dvoubarevné poéiteéni kostky.

OBNOVIT (AKCE): Vzit si jednu z kostek ze zdsoby spottebovangch
kostek NEBO ze zdsoby &erstvych kostek, hodit ji a umistit ji do

zdsoby &erstvych kostek (pokud to polet kostek umoZiiuje).

OBNOVENI (FAZE): Druh4 faze dne, kdy vSichni hradi provadéji
akei Sebrat odvahu (viz str. 8).

KARTY LITOSTI: Pozet vasich karet litosti.

HODNOTA LITOSTI: Souzet &isel na lici viech vaSich karet litosti.
ODHALIT: Orotit pouze horni Glovek z loviité tak, aby ho vSichni
vidéli.

LOVISTE: Jedna z deviti hromadek karet Glovkd na desce mofe,

po tfech v kazdé hloubce.

KOSTKY RYBARSKEHO NACINI: Prost¢ dfevéné kostky, které

nakupujete v pfistavu.

HODNOTA: Jak4 je hodnota Glovku pfi prodeji a bodovén.

Deep Regrets, ©2024, Tettix Games Ltd
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EHLED SYMBOLU

Doberte si kartu litosti
Odhodte kartu litosti
Schopnost pfi odhalen{
Schopnost pfi chyceni
Schopnost pfi snédeni

Zvyste hodnotu na jedné kostce
Obnovte si jednu kostku
Hodte si minci s rybou

Hlava na minci s rybou

Ocas na minci s rybou
ObtiZnost chyceni Glovku
Stikoruny

Ototte tuto kartu na druhou stranu
Odhodte tuto kartu

V lovisti nezbyly 74dné karty

Ulovek v této hloubce nebo bli¥
k hladiné

Privezte do pfistavu (sélovy reZim)
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