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=~ Doporucuje 9 2 10
St

{odni denik, 8. rijna 1695:
fivili nékolika nestastrujm uddlostem jsem po cesté sem ztralil polovinu posddky. Druha polovina
uvérila, ze je nase lod profileld, a opustila mé, aotva jsme pristali v malickém pristavu kvidi doplnéni
pitné vody. Polreboval jsaem najmoul sikovnou pesadku, abych tuhle cestu dotioncil,

a shodou okolnoati se mi ji podarilo najit v mistni taverné. Zdd se viak, ze nékleri z téch lidi maji

8 moji lodi jiné plany...

Ve hie Nakrmte Krakena kazdy hrac obdrzi tajnou roli namornika, pirata nebo vidce kulty, {

, A5 0 2 N 5 2 AT S ~ o . . / i Freviuye p
a pokusi se vyuzit vSech dostupnych prostredku k nasmérovani lodé vstric cili dle své A5\ reosgred D
frakce. V kazdém kole lod' popluje jednim ze tfi moznych smérd — ktery to vSak bude? ¥ ' :

Hraci se budou stfidat na postech kapitana, prvniho distojnika a kormidelnika. Kazdy
z nich ma moznost ovlivnit kurz lodé. Hraci se budou podrobovat prohledavani kajut,
zazivat nemilosrdné vzpoury, umlcovat hrozici protivniky a mozna se stanou i svédky
obétovani prastarému bohu Krakenovi.

T

VSichni budou muset vyuzit své dedukéni schopnosti ve snaze
zjistit, komu v tomto prokletém dobrodruzstvi vérit.

Naucte se hru: https:/www.old-dawg.cz/nakrmte-krakena/
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1 hraci plan 40 bambitek
Oboustranny — rychla cesta a dlouha cesta 1 lod’ ,Instabil“ 1 lodni denik a truhla na bambitky

—
~
2L

e

v ‘
p 7

7 zetonl akce mapy
4 prehledové karty posadky 22 karet postav 4 prohledani kajuty, 2 bicovani
1 jazyk pry¢

5 karet kultovniho ritualu
3 konverze ke kultu,
1 skrys kultovnich bambitek,
1 kultovni prohledani kajuty

o

i MIMO SLUZ™" =
Lz MIMO SLUZBU
o s

&

MIMO SLUZBU

23 karet plavby
4 modré Opily, 2 modré Odzbrojeny, 3 : 5
o M A y ukazatele mimo sluzbu
4 karty bicovani 6 Zlutych Vzestup kultu,
karta ,Nejsem...”, karta pirata, 5 &ervenych Opily, 2 Gervené Morska
karta namornika, karta vyznavace panna, 2 Gervené Dalekohled, 2 Gervené

Ozbrojeny




V téchto pravidlech se hovori o hernich soucastech deluxe. Pokud mate zakladni verzi, provedte stejnou
akci s odpovidajici zakladni herni soucasti. Napriklad pokud dostanete pokyn, abyste néco vykonali
s frakénimi zetony v lodnich vacich, provedte to misto toho s frakénimi kartami.

-
1 deluxe odznak 1 deluxe odznak 1 Zeton odznaku prvniho distojnika
prvniho distojnika kormidelnika 1 Zeton odznaku kormidelnika

3
6*

11 frakénich zetonu
11 lodnich vaki 5 ndmornikd (modrych), 4 pirati
(Cervené), 1 vldce kultu (Zluty),
1 vyznavac (zeleny) s
Krabicka na ulozeni Mors hubin f

Helibi & vam?

karet plavby e

Mapovy archiv
Dobiraci balicek Morska hlubina

Odhazovaci hromadka

f(' Y’ | Y Vo
N i«‘t m 4
- ‘-*.\‘_ &
3 figurky Krakena \ 3 Zzetony akce mapy

nakrmte Krakena




Mapu rychlé cesty pouzijte pro hru 5, 6 a 7 hracu. Bez ohledu na
pocet hracl doporuéujeme vasi prvni hru odehrat na této mapé.
Snadnéji do hry proniknete. Jakmile se s hrou seznamite, miZzete
pro dalsi hry 7 a vice hracl pouzivat mapu dlouhé cesty.

PRIPRAVA MAPY

@ Umistéte lod'na startovni pole na jihu.

e Umistéte Zetony/figurky akce mapy na prislusna pole mapy:
3x prohledani kajuty, 2x nakrmte Krakena.

Zamichejte 5 karet kultovniho ritudlu a rozlozte je licem dol(
vedle hraciho planu.

0 V zavislosti na poc¢tu hracéd vezméte prislusny pocet
ukazateli mimo sluzbu a pripravte je pobliz mapy:

Pocet hracu | 5-6 | 78 | e
~ Poget ukazateld mimo sluzbu o 2 | an e

Odstrante z balicku plavby 1x Vzestup kultu (zlutou), 1 Opily
(modrou) a 2x Ozbrojeny (Cervenou). Tyto 4 karty plavby

se na mapé rychlé cesty nepouzivaji. Zamichejte pouze
ndasledujicich 19 karet plavby a vloZte je licem doll do
mapového archivu jako dobiraci balicek:

: Smér Pocet Celkem

- Sever (Zlutd) 5x Vzestup kultu 5

' Vychod (modra) 3x Opily 5

¥ 2x Odzbrojeny : :

~ Zapad (ervenad) 5x Opily 9 ' \ ; Tilicota -

2x Mofskd panna \ - )
2x Dalekohled

——

O Kazdy hraé si vezme 3 bambitky.




(6-¢ hraciva proni hra)

kartu posadky.

ROZRAZENI DO TAJNYCH TYMU

0 V zavislosti na poc¢tu hracd polozte vedle mapy odpovidajici

i} Vezméte uvedeny pocet zetontd namornik( a pirat(i a Zeton
vldce kultu a vlozte kazdy do samostatného lodniho vaku.

0 Zamichejte vaky a dejte kazdému hraci jeden. Kazdy hrac se
tajné podiva do svého lodniho vaku. Zetony urcuji tymy, do
kterych hraci patri.

PREHLED $LOZENI TYMU

5 10 | 11
3

Namornik: | NEBO 5 5
2
1

Pirat: NEBO 4 4
2

Vidce

kultu: d ] 1

Vyznavac: | - = 1 .

NEBO

MIMO SLUZBU

prili§ liny, aby se

v prabéhu hry.

PRAVIDLA PRO 5 HRACU
Pfi hie péti hracl se miize slozeni tym lisit: Ve hfe mohou byt bud"
+ 3 namornici, 1 pirat a 1 vidce kultu,

+ 2 namornici, 2 pirati a 1 vadce kultu.

Toho docilite tak, ze pfipravite 3 vaky se zetonem namornika
a 2 vaky s Zetonem pirata a vaky dlkladné promichate. Nasledné
odstrante 1 nahodny vak, aniz byste se do n¢j divali. Poté pridejte
% % vak s zetonem vldce kultu a vaky opét dikladné zamichejte. Pak
Tento namornik je dejte kazdému hraci jeden vak jako obvykle. V priibéhu tajného

podilel na plavbe. setkani piratl se pirati dozvi, kolik jich ve skutecnosti ve hre je.
Ostatni hraci se musi pokusit skutecné sloZzeni tymu na lodi zjistit




Mapu dlouhé cesty pouZijte pro hru 7 a vice hraca.
0 Umistéte lod' na startovni pole na jihu.

Umistéte Zetony/figurky akce mapy na prislusna pole mapy:
4x prohledani kajuty, 2x bicovani, 1x jazyk pryc, 3x nakrmte
Krakena.

Zamichejte 5 karet kultovniho ritudlu a rozlozte je licem dol(
vedle hraciho planu.

V zavislosti na poc¢tu hracd vezméte prislusny pocet
ukazatelt mimo sluzbu a pfipravte je poblizZ mapy:

. Poget hraéii | 7-8 | 9-11
- Pocet ukazatelil mimo sluzbu | 2 | 3 o

3 Zamichejte vSech 23 karet plavby a polozte je licem dold
jako dobiraci balicek:

Smeér Pocet Celkem }
Sever (zluta) 6x Vzestup kultu 6 1
Vychod (modra) 4x Opily 6 A
2x Odzbrojeny :
Zapad (Cervenad) 5x Opily 11
2x Morska panna
2x Dalekohled
2x Ozbrojeny : \ ;
e A
} v S A
G Kazdy hrac si vezme 3 bambitky. . Karty plavby A -

o Polozte vedle mapy kartu ,Nejsem...“ a 3 malé karty bicovani.




(7-11 hrdcty)

ROZRAZENI DO TAJNYCH TYMU

V zavislosti na poc¢tu hracd polozte vedle mapy odpovidajici
kartu posadky.

) Vezméte uvedeny pocet zetonl namornikd a piratd a zeton
vlidce kultu a vloZte kazdy do samostatného lodniho vaku.

Zamichejte vaky a dejte kazdému hraci jeden. Kazdy hrac se
tajné podiva do svého lodniho vaku. Zetony urcuji tymy, do
kterych hraci patri.

PREHLED $LOZENI TYMU

w

Namornik: | NEBO 3 4 4 5 5 5

-y

Pirat: NEBO 2 2 3 3 4 4

Vidce
kultu:

Vyznavac: = % = = = = 1

Tento ndmornik je
pFilis liny, aby se
podilel na plavbé.




Pro jednotlivé tymy plati nasledujici vitézné podminky:
Namornici
VsSichni namornici vyhraji jako tym, pokud lod dopluje do Modré zatoky — modré oblasti na vychodé.
Pirati
Vsichni pirati vyhraji jako tym, pokud lod’ dopluje do Sarlatového z&livu — &ervené oblasti na zapadé.

€ Vidce kultu a vyznavadi

Kult vyhraje (jako tym), pokud lod’ dopluje k désivému
Krakenovi na severu (vitézstvi kultu) nebo kdyz bude na
nékterém poli Nakrmte Krakena obétovan Vidce kultu.

Hraci vzdy zvitézi spolu se svym tymem —
atoiv pfipadé, Ze byli v pribéhu hry hozeni pres palubu.

Pred zacatkem hry pirati tajné potichu zjisti, s kym jsou v tymu. Toho docilite tak, Ze si jeden z hra¢li zapamatuje nasledujici text
a se zavienyma oc¢ima ho odrikd ostatnim hraéam:

M, VsSichni hragi zavrete oci."

% ,Pirati oteviete 08i, rozhlédnéte se a zapamatuijte si ¢leny svého tymu.”
% Doprejte pirdtiim zhruba 20 vtefin, aby se navzdjem nasli...

% Pirti zaviete o¢i."

&, Vsichni hradi oteviete 0éi.” — Mlizete vyrazit na cestu!

Zadné tajné setkani kultu se nekona. Na zagatku hry 11 hraéh viidce kultu a prvni vyznavaé navzajem neznaiji svou identitu.
Musi se vzdjemné identifikovat v pribéhu hry, stejné jako ndmornici.

Poté hraci obdrzi karty svych postav:

% Odlozte stranou kartu ,Kapitan®, zamichejte vSechny ostatni karty postav a vezméte z nich o jednu kartu méné, nez je pocet hracd.
Pridejte k nim kartu ,Kapitan“ a karty znovu zamichejte.

¥ Poté kazdému hragi rozdejte jednu kartu licem dold. Hraci se na svou kartu podivaji, aniz by ji ukazali ostatnim.
N Hrag, ktery dostal kartu ,Kapitan®, ji otoéi. Bude prvnim kapitdnem partie a vezme si jinou ndhodnou kartu postavy.
% Kapitdn si pted sebe poloZi lodni denik a odznaky prvniho distojnika a kormidelnika.




Pri hfe se neustale opakuji nasledujici faze: Poté provedte nasledujici kroky:

1. Jmenovani lodivodi % Kazdy ¢len posddky (kromé kapitana) tajné vlozi libovolny
2. Otézka loajality pocet svjch bambitek do své ruky. Nepouzité bambitky schova
do druhé ruky.
3. Plavba YA ! } A . . ;
) + % Vsichni &lenové posddky zdvihnou svou zavienou pést nad stil
4. Mimo sluzbu na znameni toho, Zze maji hotovo.

¥ Kapitdn napoé&ita do 3: ,Prokazte mi svou loajalitu! 1, ... 2, ... 31"
% Vsichni hraci oteviou svou dlan a ukazou pfipadné bambitky.

% Kapitdn zjisti celkovy pocet ukazanych bambitek a porovna ho
s kartou posadky, aby zjistil, zda byla vzpoura uspésna.

Kapitan nemUze fidit lod sam. Potfebuje pomoc dvou ¢lend
posadky. Po pripadné diskusi s posadkou koho jmenovat:

% Kapitan vybere hrage a pfedd mu odznak prvniho distojnika.

¥ Kapitan vybere druhého hrace a pfed4d mu odznak
kormidelnika.

Nasledujici tabulka udava, zda byla vzpoura Uspésna:

@Je pri tom potreba dodrzet nasledujici pravidla: A

e L A T S e Hraci Pocet bal’mbltek pf)trebny pro uspésnou vzpouru
’ ’ - y 5-7 3 nebo vice bambitek
% Nemohou byt jmenovani hraéi mimo sluzbu. e :
S - L L 8-9 4 nebo vice bambitek
¥ Prvni distojnik a kormidelnik nemize byt tentyz hrag. 10-11 5 nebo Vit bambiok

@% Potfebny pocet bambitek (pro tspésnou vzpouru)
rovnéz najdete na karté posadky.

% Pocet bambitek jednotlivych hracti je v pribéhu vzpoury

Posadka nemusi kapitanovo rozhodnuti prijmout. Pokud posddka tajnou informaci.
nesouhlasi s kapitanovym rozhodnutim, muZze se pokusit se Mimo vzpouru je to véak veFejna informace a vsichni
zbranémi v rukach vyvolat vzpouru. hraci musi mit své bambitky viditelné pred sebou

na stole.

Kapitan musi posddku pozadat o dlvéru: ,Pokud nejste spokojeni
s mym rozhodnutim, necht promluvi vase zbrané!”



VYHODNOCENI VZPOURY

Pokud je vzpoura Uspésna, je potfeba urcit nového kapitana.
Hrac, ktery ukazal nejvice bambitek, ve vzpoure vitézi a stava se
novym kapitanem.

V pfipadé, Ze nejvice bambitek ukaze vice hracu, vSichni tito hraci
zvednou ruku a provedte nasleduijici kroky:

% Dosavadni kapitdn vybere jednoho z hraét se zdvizenou rukou,
ktery da svou ruku dol(l. Vybrany hrac¢ se nestane kapitanem
po této vzpoure.

% Pokud stéle zbyva dva nebo vice hraél se zdvizenou rukou,
vybrany hrac¢ vybere dalsiho hrace se zdvizenou rukou, ktery da
svou ruku dol{. Ani ten se nestane kapitdanem.

% Tento postup opakujte, dokud nezbyde posledni hrag se
zdvizenou rukou.

% Tento posledni vitéz vzpoury se stava novym kapitdnem.

Vsichni hraci, ktefi se na uspésné vzpoure podileli, musi odhodit
vS§echny své ukazané bambitky (vcetné hrace, ktery se pravé stal
kapitanem).

Aktualni kolo je u konce a novy kapitan zacne nové kolo pocinaje
fazi ,Jmenovani lodivodu“.

Poté, co novy kapitdan ozndmi své lodivody, mGze dojit k dalsi
vzpoure.

| kdyZ jste mimo sluZbu, mUzete se stat kapitanem.
Pokud se novym kapitanem stane hra¢ mimo sluzbu, nema
ukazatel mimo sluzbu zadny efekt (vice podrobnosti viz

kapitola ,Mimo sluzbu®).

Pokud po jmenovani lodivodl ke vzpoure nedojde (protoZe hraci
jako skupina neukdazi dostatek bambitek), vSichni hraci vrati své
bambitky zpét do svych zasob a kapitan pristoupi k dalsi fazi
kola: ,Plavba“.

Kapitan, prvni distojnik a kormidelnik se nyni jako tym ujmou
fizeni lodi. Rizeni lodi se Fidi témito pravidly:

¥ Kapitdn si vezme dvé karty plavby licem doli z dobiraciho
balicku.

% Prvni distojnik si poté vezme dalsi dvé karty plavby licem dolii
z dobiraciho balicku.

% Oba hraci se podivaji na své karty a vyberou jednu z nich,
kterou odhodi licem dold do morské hlubiny (na odhazovaci
hromadku).

% Druhou kartu oba vlozi licem dol(i do lodniho deniku. Dbejte,
aby lezely vedle sebe (ne na sobé).

% Zaviete lodni denik a dikladné s nim zatieste, aby se karty
promichaly. Lodni denik poté predejte kormidelnikovi.

% Kormidelnik se tajné podiva na dvé karty v lodnim deniku, jednu
z nich vybere a licem doli odhodi do morské hlubiny.

% Druhou preferovanou kartu kormidelnik ponecha v lodnim
deniku a vrati ho kapitanovi.

% Kapitdn odhali zbylou kartu své posddce a provede pfislusné
akce.

% V pribéhu plavby musi podilejici se hraéi mléet a nesmi
nic davat najevo ani naznacovat. Zamichani svych karet
plavby a odhozeni ndhodné karty na znameni toho, ze
nemate na vybér, neni povoleno.

% Hraci mohou mluvit o kartach, které si udajné dobrali
a odhodili, az poté, co kapitan odhali posledni kartu
plavby.

% Diskuse ohledné dobranych karet je dlleZitou sougasti
hry, protoZe vdm muze pomoci ziskat informace
o frakcich ostatnich hracu. Plasi hraci by se neméli
zdrahat mluvit o kartach, které vidéli, a rozvést
rozhodnuti, ktera museli uc€init.




VYHODNOCENI KARTY PLAVBY

Kapitan vylozi zbylou kartu pred sebe. Tato karta (a v§echny
budouci karty) predstavuji kapitanovo oficialni resumé.
Karta zUstane licem vzhru pred nim az do konce hry.
NemtiZe se vratit zpét do balicku plavby.

Kapitan provede efekty prislusné karty plavby v nasledujicim poradi:

Posune lod ve sméru Sipky na aktualnim
poli mapy, ktera barevné odpovida barvé
karty plavby.

Pokud se lod posune na pole, na kterém
_ je symbol, provede nyni akci mapy. Popis
/ symboll najdete v kapitole

~Akce mapy“.

Nakonec provede akci, ktera odpovida
symbolu uvedenému na karté plavby. Popis
symbolUl najdete uvnitf lodniho deniku nebo
v kapitole ,Akce karty plavby“.

4. Mimo qmibu |

L= =

Po fazi plavby si néktefi hraci musi vzit na chvilku pauzu

a dostanou ukazatel mimo sluzbu. V nasledujici tabulce je
uvedeno, kdo v zavislosti na poc¢tu hracd na za¢atku hry dostane
po fazi plavby ukazatel mimo sluzbu.

Hragdi Ukazatele Kapitan Prvni Kormidelnik
mimo sluzbu distojnik

5-6 1 v

7-8 2 v v

9-11 3 v v v

Po fazi plavby provedte nasledujici kroky:

% Dejte pfislusnym hraéiim ukazatel mimo sluzbu. Jedna se
o hrace, ktefi se podileli na pravé skoncéené fazi plavby.
¥ Hraci, ktefi byli doposud mimo sluZbu, jsou nyni znovu
k dispozici pro pristi fazi plavby.

% Kormidelnik a prvni distojnik predaji své odznaky aktualnimu
kapitanovi.

% Dokud se pred hracem nachazi ukazatel mimo sluzbu,
nemUze byt dany hra¢ jmenovan kormidelnikem ani
prvnim ddstojnikem.

% Ukazatele mimo sluzbu se pfidéluji pouze po Uspésné
plavbé, nikoliv po vzpoure.

% Hraéi mimo sluzbu se mohou podilet na vzpoure
a mohou se stat kapitanem.

% Pokud mé kapitdn ukazatel mimo sluzbu, nemé
ukazatel zadny efekt, dokud je dany hrac kapitanem.

% Pokud ve he nezbyvé dostatek hraéd, aby mohl kapitén
jmenovat své lodivody, ignorujte ukazatele mimo
sluzbu.

N Hradi, ktefi v prabéhu hry ,opusti“ lod, nezméni pocet
pouzivanych ukazatelll mimo sluzbu.

ZACATEK NOVEHO KOLA

Aktualni kapitan zahaji nové kolo tim, ze ,jmenuje lodivody".

V nasledujicim kole a v§ech dalSich probéhnou vsechny faze
znovu:

1. Jmenovani lodivodi
2. Otazka loajality
2.1.Vyhodnoceni vzpoury
3. Plavba
3.1. Vyhodnoceni karty plavby
. Mimo sluzbu
4.1. Zacatek nového kola

MICHANI BALICKU
Pokud jsou pred plavbou v balicku méné nez 4 karty:

% Vezméte zbylé karty z dobiraciho bali¢ku a odhazovaci
hromadku. VSechny karty ponechte licem dold a dikladné je
promichejte.

% Ze zamichanych karet vytvoFte novy dobiraci bali¢ek.




NOUZOVY KORMIDELNIK

Poté, co dojde k odmitnuti rozkazu, provedte nasledujici kroky:

@ % Zbylé karty z dobiraciho baligku si neprohlizejte.
Pridejte k nim odhazovaci hromadku a zamichejte.

% Karty lezici licem vzhQru pred hragi (kapitanova

resumé) se zpét do dobiraciho balicku nikdy nemichaji. . : L ot . ! -
) . y ! ¥ Kapitdn musi okamzité jmenovat nouzového kormidelnika.

X Karty postav Archivarka, Paserak a Hlidka mohou
zapficinit, Ze vdm dojdou karty v pribéhu plavby -
prestoze jste pred ni méli minimalné 4.

V tomto vzacném pripadeé karty zamichejte az

v okamziku, kdy dobiraci balicek dojde.

% Diky této mimoradné situaci kapitdn miize vybrat hra¢e mimo
sluzbu.

% Posadka se proti vybranému nouzovému kormidelnikovi
nemuze vzbourit (nedochazi k fazi ,Otazka loajality”).

% Prvni dustojnik z(istava stejny.
% Kapitan, prvni distojnik a nouzovy kormidelnik okamzité zahaji
dalsi fazi plavby.

V4
@ % Pokud skoé&i pies palubu i nouzovy kormidelnik, kapitdn
bude vybirat nouzové kormidelniky tak dlouho, dokud plavba
neprobéhne uspésné.

Pokud kormidelnik nechce vykonat rozkazy kapitana a prvniho

dustojnika, mGze to odmitnout skokem pres palubu. @
Odmitnuti rozkazu je mozné kdykoliv v priibéhu hry a provadi se
v pribéhu ,Plavby” poté, co si kormidelnik prohlédne obé karty % Po (ispésné plavbé s nouzovym kormidelnikem hra
plavby. pokracuje fazi ,4. Mimo sluzbu®, jako obvykle.
% Pokud na lodi zbyva méné hraéd nez 3, vyhodnoti
Odmitnuti rozkazu se fidi témito pravidly: kapitén jakoukoliv otevienou pozici nahodné.
Napriklad pokud ve hre neni prvni distojnik, kapitan
% Kormidelnik pronese: ,Takové rozkazy nesplnim, to radaji dobere dvé karty licem dolt, zamicha je, jednu z nich
skocim pres palubu!” vylosuije a vlozi do lodniho deniku a druhou odhodi,
% Misto toho, aby jednu ze dvou karet plavby vratil kapitanovi, ¢imZ nahradi rozhodnuti prvniho distojnika.

obé odlozi licem dolui na odhazovaci hromadku.

% Kormidelnik je okamzité vyfazen ze hry a musi po zbytek hry
zUstat zticha. Kormidelnik nesmi odhalit svou frakci,
ani ostatnim hraédm sdélovat, jaké karty plavby odhodil.

% Poté je treba jmenovat ,Nouzového kormidelnika“.

Zasobovaci linie se nachazi pouze na mapé dlouhé cesty.
Jakmile lod prekrocCi zasobovaci linii, kazdy hrac si doplni svou
zasobu bambitek do tfi. Hraci si vezmou odpovidajici pocet
bambitek ze spolecné zasoby. Pokud ma néktery hrac¢ v daném
okamziku stale 3 nebo vice bambitek, zadné dalsi bambitky si

Vidce kultu nemuze vyhrat skokem pres palubu coby
kormidelnik, a to ani v pfipadé, ze k tomu dojde na poli
Nakrmte Krakena.

nevezme.




Jednotliva kola hry se opakuji, dokud nenastane jedna z vitéznych podminek - viz ,Vitézné podminky"“.

AKCE MAPY

Pokazdé, kdyz lod’ dopluje na nové pole, ovérte, zda se na ném
nenachdzi jeden z nésledujicich symbold. Pokud ano, dojde

v ramci plavby k vyhodnoceni pfislusné akce. Stane se tak poté,
co kapitan posune lod, ale jesté pred tim, nez vyhodnotite akci
karty plavby. Kapitan m(ze s posadkou diskutovat o moznostech,
konecné rozhodnuti je vSak vzdy na kapitanovi.

- . Prohledani kajuty

p J_L Kapitan vybere jiného hrace a preda mu Zeton

~/ prohledani kajuty. Vybrany hra¢ musi podat svj

~—~ lodni vak kapitanovi, ktery tajné zkontroluje jeho
obsah, zatimco ostatni musi zavfit oCi. Kapitan
se muize o své zjisténi podélit s ostatnimi,
nezapomente vsak, ze nemusi mluvit pravdu.

Na konci hry hraci odhali svou frakci — navzajem si ukazi
frakcni zetony ve svych lodnich vacich.

Dilezité: Hrac, ktery podstoupil prohledani kajuty,
se jiz nemuze zménit ve vyznavace. Hragc, ktery se

stal vyznavacem jesté pred prohledanim kajuty, tuto
skutecnost kapitanovi naznaci gestem chapadla.

- _ Jazyk pryc
\\,\ Kapitan vybere jiného hrace a preda mu Zeton
/ ") jazyk pryé. Dany hraé od ted nem(zZe artikulované
~__/ hovoiit. MiZze vSak vydavat zvuky a gestikulovat.
" Rovnéz se jiz nem(iZe stat kapitdanem.

Ridte se témito pravidly:
% Pri uréovani nového kapitdna v ramci akce Opily na karté
plavby ignorujte hrace bez jazyka.

% Hrac se i nadéle podili na vzpourach. Jeho bambitky se
zapocitavaji do celkového souctu jako obvykle, pro ucely
urceni nového kapitana je vsak pocet jeho bambitek
povazovan za 0.

Bicovani

BiCovani poskytne véem hracliim verejnou
informaci. Zjistite tak jednu z frakci, ke které
vybrany hrac nepatfi.

Rid'te se témito pravidly:

% Kapitan vybere jiného hrace, kterého vystavi bi¢ovani, a preda
mu tfi malé karty bicovani.

% Dany hra¢ karty zamicha licem dold, podivé se na né, vybere
tu, jejiz symbol barevné odpovida jeho aktualni frakci, a polozi
ji licem dol: Cervend znaéi pirata, modra namornika, Zluta/
zelena vidce kultu nebo vyznavace.

% Bicovany hraé zamicha zbylé dvé karty a polozi je licem dold ,:
na stal.




% Kapitan jednu z nich nahodné vybere a otogi ji. (‘@ Morska panna

Q AW Kapitan vybere jiného hrace. Dany hra¢ zamicha
; posledni tfi odhozené karty plavby a tajné se na né
podiva. M{ze (a mél by) se o své zjisténi podélit
s ostatnimi, mdze vsak Ihat.

% Dané karta znadi frakci, ke které vybrany hracé
nepatri. VyloZte ji na kartu ,Nejsem..." pred
zbicovaného hrace.

% Tato informace je vefejna a karta zlstane pred
hracem az do konce hry.

Dalekohled

Kapitan vybere jiného hrace. Dany hrac se podiva na
vrchni kartu plavby z dobiraciho balicku. Mdze ji vratit
na dobiraci balicek, nebo ji odhodit do morskeé hlubiny.

% Zbylé dvé karty, které z(istaly otocené licem dol(i, zamichejte
a odlozte stranou.

Ozbrojeny

Kormidelnik ziskava 1 bambitku ze spole¢né zasoby.
(Tato karta se pouziva pouze pfi hfe na mapé dlouhé
cesty.)

Dilezité: Hrac, ktery podstoupil bicovani, se jiz nemuze
zmenit ve vyznavace.

Odzbrojeny

f\ /’

¢ ’3;,/‘@-1 A ; i . . . -

%},:' _\:,g Kormidelnik musi odhodit 1 bambitku ze své osobni
= 4 zasoby (pokud néjakou ma).

Nakrmte Krakena

Jakmile se kapitan rozmysli, vybere jiného hrace :
a polozi pred néj zeton nakrmte Krakena. Dany ()
hrac je okamzité vyrazen ze hry a nesmi od ted
mluvit ani odhalit svoji frakci.

Vzestup kultu

Na konci plavby probéhne kultovni ritual. To znamen3,
Ze kapitan musi otoCit kartu kultovniho ritualu.

Dilezité: Kapitdan nemuize vybrat sdm sebe. Pokud bude jako
krmivo pro Krakena vybran vidce kultu, vidce kultu a vSichni
vyznavaci okamzité vyhravaji hru.

AKCE KARET PLAVBY

Na kartach plavby se nachdzi nasledujici symboly. V pribéhu
faze plavby provedte odpovidajici akci (okamzité po akci mapy):

Opily

Aktualni kapitan prichazi o svou pozici. Role
kapitdana se presouva po sméru hodinovych rucicek
k nasledujicimu hraci s nejméné kartami plavby

(resumé) pred sebou. Predejte novému kapitanovi
lodni denik.




Pokazdé, kdyz je v ramci plavby zahrana karta plavby s akci
,Vzestup kultu“, musi kapitan na konci plavby otogit licem vzhdru
jednu nahodnou kartu kultovniho ritudlu. V zavislosti na symbolu
vyhodnotte jednu z nasledujicich akci:

Skrys kultovnich bambitek

Vidce kultu tajné rozdéli tfi bambitky ze spole¢né
zasoby mezi libovolny pocet hracu. To uéinite tak,
ze date doprostred stolu tfi bambitky ze spole¢né
zasoby. Poté vSichni hraci zaviou oci a natahnou
otevienou ruku nad stdl. Pokud néktefi z hraéd nedosahnou nad
stul, vSichni hraci povstanou, aby jim to usnadnili. Vidce kultu
otevre oCi a vlozi bambitky do rukou az tfech hract. Maze vybrat
libovolného hrace (véetné sebe) a mize jednomu hraci dat vice
nez jednu bambitku.

Kultovni prohledani kajuty

Vidce kultu tajné zjisti, ke kterym frakcim patfi
aktualni lodivodi. To uCinite tak, ze vSichni hraci
zaviou oc€i a vidce kultu otevre o¢i. Aktudlni
kapitan, prvni ddstojnik a kormidelnik, stale se
zavienyma oc¢ima, odhali sv(j frakéni Zeton. Doprejte vidci kultu
zhruba 30 vtefin, aby si mohl prohlédnout frakce vSech tfi hraca.
Lodivodi opét skryji své frakéni Zetony a vidce kultu zavre o¢i.
Poté mohou vSichni otevfit oci.

Konverze ke kultu

Vidce kultu ziskava jiného hrace pro svdj

kult. Od tohoto okamziku jiz vybrany hra¢ neni
namornikem ani piratem, ale vyznavacem.
Vyhraje ¢i prohraje spolu s viidcem kultu.

Viz kapitola: ,Novy vyznavac”

NOVY VYZNAVAC

Kdyz je otoCena karta kultovniho ritualu ,Konverze ke kultu®,
vidce kultu tajné ziska jiného hraée do svého tymu tim, Ze ho
zmeéni ve vyznavace.

% Viidce kultu miiZze zkonvertovat pouze konvertovatelné
hrace.

% Vsichni hraci, ktefi podstoupili prohledani kajuty nebo

biCovani, jsou povazovani za nekonvertovatelné.

Kapitan si zapamatuje nasledujici text a odfika ho ostatnim

hracam:

% ,Vsichni konvertovatelni hragi dejte ruku nad stdl tak, aby se ji
teoreticky mohl dotknout kterykoliv jiny hrac.”

% ,Vsichni hragi zavfete oéi.” (V&etné kapitana.)

% ,Vidce kultu, otevfi oéi a zvol si konvertovatelného hrace.”

¥ Po priblizné patnacti vtefinach: ,Dotkni se ruky vybraného
hrace svymi chapadlovitymi prsty.”

% ,Vybrany hradi, nyni jsi misto namotnika nebo pirata
vyznavacem. Otevri oCi a poznej svého nového pana.”

% Po priblizné patndcti vtefinach: ,Vyznavaéi a viidce kultu,
zaviete oCi.”

% ,Vsichni hragi oteviete 06i.

Hra pokracuje dale jak obvykle.

@tﬂ" Novy vyznavac ztraci dfivejsi prislusnost a jiz nadale
neni pirdtem ani namornikem. Zvitézit mdze pouze
spolec¢né s viidcem kultu diky splnéni jedné z vitéznych
podminek kultu.

¥ Z4adny dalsi vyznavaé v ramci této konverze své oéi
neotvira, pouze vldce kultu a novy vyznavac.




Kazdy hra¢ dostane na zacatku hry jednu kartu postavy. Tyto karty hraéi polozi licem dol(i pred sebe, kde zlistanou, dokud je nepouziji.
Hracéi mohou odhalit kartu své postavy strategicky kdykoliv v pribéhu hry a ziskat jedinecny efekt (na karté mlze byt uvedeno omezeni).

JAK AKTIVOVAT KARTU SVE POSTAVY

Kartu své postavy hraé¢ aktivuje tak, ze ji otoéi licem vzhiru. Aktivovat je mozné pouze neotocené karty postav (lezici licem dolt).
Jakmile kartu své postavy aktivujete, nechte ji leZet licem vzhiru pred sebou. Kartu postavy je mozné aktivovat pouze jednou,
pokud nedojde néjakym efektem k jejimu otoceni licem dol(.

VétSinu postav je mozné pouzit pouze jednou, avSak kdykoliv. Na nékterych je uvedeno, kdy se hraji, a par
ma opakujici se nebo déletrvajici efekty. VSechny vyjimky jsou popsany na kartach pfislusnych postav.

Nékteré postavy funguiji [épe v uréitém poctu hracd. Napriklad nedoporucujeme pouzivat Vymahace dluhf,
Minstrela a Ucitelku pfi hrach 5-6 hracua.

POZNAMKY KE KARTAM POSTAV

Buric¢

Vybrani kapitdna nebo hracu, které vybral ,Minstrel”, nema Zadny efekt, protoze ti se vzpoury nedcastni.
Séfkuchar

Novy kapitan jmenuje nové lodivody.

Podnécovatelka
NemUZete vybrat kapitdna, mizete vSak vybrat hrace, kterého vybral ,Minstrel”.
Otoceni ,Podnécovatelky” licem dolll znamen4, Ze je mozné ji pozdéji ve hre aktivovat znovu.




% Pokud jste piratem, snaZte se chovat a jednat jako ndmotnik. MizZete se pokusit
ze zacatku hry blufovat, tvafit se jako namornik a v ramci plavby volit modré karty.
Nezdrahejte se vSak v zdsadnich okamzicich plast svého prestrojeni odhodit a plout
na zapad.

% Na rozdil od jinych socialné-dedukénich her v Nakrmte Krakena neni radno nejednat
jen proto, abyste nevzbudili podezreni. Spolu se svym tymem potrebujete aktivné
spolupracovat s kultem a nasmeérovat lod na zdpad. Pokud zlstanete pfilis
pasivni, ndmorniklm se podafi dostat tam, kam potrebuiji.

% Pokud jste viidcem kultu, snaZte se vzdy vyrovnavat smér plavby doprostred
mapy tak, abyste dopluli na pole Nakrmte Krakena nebo své vitézné pole. Mozna
bude potieba stfidavé pomahat piratim i namornikiim. Zluté karty plavby vam
davaji moznost v pribéhu cesty zkonvertovat ke kultu dalsi hraée a tim vyrazné
zvysit svou Sanci na vitézstvi.

% Pri konvertovani zvazte divéryhodnost jednotlivych hragd, kolik
komu zbyva bambitek, zda jiz dany hrac¢ odhalil kartu své postavy,
kdo je aktualné kapitanem atd. Po konverzi se snazte vyvolat
nedlvéru u hracd, ktefi by mohli znamenat potiz.

% Pokud jste nAmoinikem, drzte se pravdy a snazte se zjistit,
kdo je na vasi strané. Neni zadny dlvod predstirat, Ze jste
pirat. Vérte mil

% Pokud se pokusite zaludné Ihat, abyste nékoho odhalili, “ > a
snazte se pfi nejblizsi prilezitosti své jednani ostatnim ‘K.
hracdm vysvétlit, bez ohledu na to, jestli jste uspéli.
Jinak se vam lez mize v pribéhu hry vymstit.
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MAIKEL CHENEY

Maikel stravil détstvi v Jizni Africe a uzival si kreativni multikulturni vzdélani. Vystudoval vypocetni techniku
v Némecku a nasel zalibeni v uméni vyjadrovat logické operace ve zdrojovém kodu.

Jak nabyl zkusenosti s deskovymi hrami?

Maikel se rad prida k jakékoliv socialni hre a nedokaze si predstavit vikend bez deskoherniho vecera. Diky tomu
a neutuchajici touze neustale tvofit néco nového vénuje veskery svij volny ¢as navrhovani deskovych her.

DR. HAN$S JOACHIM HOH

Hans vystudoval vypocetni techniku, postupem ¢asu se v§ak jeho zajem zmeénil. Zaméril se na porozumeéni
lidskych schopnosti datové analyzy a feseni problém( a vrhl se do studia filozofie, psychologie a sociologie.
Ve své disertacni praci se zameéril na logiku, zpracovani jazyka a vyzkum mozku.
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Hans byval déle nez dekadu mistrem v rliznych sbératelskych karetnich hrach. Kromé mnoha jinych tituld
Sestkrat zvitézil v narodnim mistrovstvi, v anketé hrac¢ roku i v mistrovstvi svéta.

Se svou hrou Gotterdammerung posunul hranice socialné-dedukéniho zanru. Nasledné proménil Nakrmte
Krakena v neskutec¢né vyrovnany a poutavy herni zazitek.
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pocitacovym inZenyrem. Dnes Tobias pracuje jako inZzenyr testovani softwaru v 10T pramysiu.

Jak prisel ke své bradce?

Tobias vyr(stal jako typicky hra¢ pocitacovych a deskovych her a her na hrdiny. Jednoho rana se probudil
a znicehonic zjistil, Ze mu narostly vousy.

Ve Spiel Instabil je Tobias mistrem kontroly kvality. Ma na starosti kvalitu her, administrativni zalezitosti

a socialni média.




AKCE MAPY
Pokazdé, kdyz lod dopluje na nové pole, ovérte, zda
se na ném nenachazi jeden z nasledujicich symbold.
Pokud ano, dojde v rdmci plavby k vyhodnoceni
prislusné akce. Stane se tak poté, co kapitan posune
lod), ale jesté pred tim, nez vyhodnotite akci karty
plavby.

Prohledani kajuty
' Kapitan vybere jiného hrace a preda mu
p =) Zeton prohledani kajuty. Vybrany hrac¢

musi podat sv(j lodni vak kapitanovi,
ktery tajné zkontroluje jeho obsah,
zatimco ostatni musi zavfit oci. Kapitan

se miZe o své zjiSténi podélit s ostatnimi, nezapomerite

vSak, ze nemusi mluvit pravdu.

DulezZité: Hrac, ktery podstoupil prohledani kajuty,
se jiz nemUze zménit ve vyznavace. Hrac, ktery

se stal vyznavacem jesté pred prohledanim
kajuty, tuto skutecnost kapitanovi naznaci
gestem chapadla.

Jazyk pry¢
. Kapitan vybere jiného hrace a preda
/ - ) mu zeton jazyk pry¢. Dany hra¢ od ted
/ nemuze artikulované hovorit. MGze vSak
vydavat zvuky a gestikulovat. Rovnéz se
jiz nemize stat kapitanem.

KARTY KULTOVNIHO RITUALU

Pokazdé, kdyZ je v rdmci plavby zahrana karta plavby
s akci ,Vzestup kultu”, musi kapitan na konci plavby
otocit licem vzhiru jednu nahodnou kartu kultovniho
ritudlu. V zavislosti na symbolu vyhodnotte jednu

z ndsledujicich akei:

| Skrys kultovnich bambitek

Vidce kultu tajné rozdéli tfi bambitky ze
spolecné zasoby mezi libovolny pocet
hracu. To ucinite tak, Ze date doprostred
stolu tfi bambitky ze spolec¢né zasoby.
Poté vSichni hraci zaviou o€i a natdhnou otevienou ruku
nad stal. Pokud néktefi z hra¢t nedosahnou nad sttil,
vsichni hraci povstanou, aby jim to usnadnili. Vidce
kultu otevre oci a vlozi bambitky do rukou az tfech
hracd. Maze vybrat libovolného hrace (vcetné sebe)
a mize jednomu hraci dat vice nez jednu bambitku.

Kultovni prohledani kajuty

Vidce kultu tajné zjisti, ke kterym frakcim
patfi aktualni lodivodi. To ucinite tak, ze
vSichni hraci zaviou oci a viidce kultu
otevre oCi. Aktualni kapitan, prvni dastojnik
a kormidelnik, stéle se zavienyma oc¢ima, odhali svdj
frakcni zeton. Doprejte vidci kultu zhruba 30 vterin, aby
si mohl prohlédnout frakce vsech tfi hracud. Lodivodi
opét skryji své frakéni Zetony a viidce kultu zavie oci.
Poté mohou vSichni otevrit oci.

Rid'te se témito pravidly:

* Pfi ur€ovani nového kapitana v ramci akce Opily na
karté plavby ignorujte hrace bez jazyka.

‘x Hrac se i nadale podili na vzpourach. Jeho bambitky
se zapocitavaji do celkového souctu jako obvykle,
pro Ucely urceni nového kapitana je vSak pocet jeho
bambitek povazovan za 0.

Bicovani

BiCovani poskytne v§em hractim
verejnou informaci. Zjistite tak jednu
z frakci, ke které vybrany hra¢ nepatfi.

Ridte se témito pravidly:

‘&" Kapitan vybere jiného hrace, kterého vystavi
biGovani, a preda mu tfi malé karty bi¢ovani.

%ﬁ Dany hrac karty zamicha licem dol(, podiva se na
né, vybere tu, jejiz symbol barevné odpovida jeho
aktualni frakci, a poloZi ji licem dold. Cervend znadi
pirata, modra namornika, zluta/zelena vidce kultu
nebo vyznavace.

*’ BiCovany hra¢ zamicha zbylé dvé karty a polozi je
licem dold na stdl.

lx Kapitan jednu z nich ndhodné vybere a otodi ji.

Konverze ke kultu

Vidce kultu ziskava jiného hrace pro
sv(j kult. Od tohoto okamziku jiz vybrany
hraé neni namornikem ani piratem, ale
vyznavacem. Vyhraje ¢i prohraje spolu

s viidcem kultu.

Kdyz je otocena karta kultovniho ritualu ,Konverze ke
kultu®, v@idce kultu tajné ziska jiného hrace do svého

tymu tim, ze ho zméni ve vyznavace.

g

‘%’ Vidce kultu mUze zkonvertovat pouze
konvertovatelné hrace.

‘%’ VSichni hraci, ktefi podstoupili prohledani
kajuty nebo bicovani, jsou povazovani za
nekonvertovatelné.

Kapitan si zapamatuje nasledujici text a odrika ho
ostatnim hracdm:

‘x ,V8ichni konvertovatelni hraci dejte ruku nad stul
tak, aby se ji teoreticky mohl dotknout kterykoliv jiny
hrae.”

‘&" ,VSichni hraci zavrete o¢i.” (Vcetné kapitana.)

‘&" ,Vvuadce kultu, otevfi oCi a zvol si konvertovatelného
hrace."

‘x Po patndcti vtefinach: ,Dotkni se ruky vybraného
hrace svymi chapadlovitymi prsty.”

‘* Dana karta znaci frakci, ke které vybrany hrac¢
nepatfi. Vylozte ji na kartu ,Nejsem...” pred
zbicovaného hrace.

‘%’ Tato informace je verejna a karta zlstane pred
hracem az do konce hry.

‘* Zbylé dvé karty, které zlstaly otocené licem dol(,
zamichejte a odlozte stranou.

Dulezité: Hrac, ktery podstoupil bicovani,
se jiz nemUze zménit ve vyznavace.

Nakrmte Krakena

Jakmile se kapitan rozmysli, vybere jiného
hrace a polozi pred néj zeton Nakrmte
Krakena. Dany hrac je okamzité vyrazen ze
hry a nesmi od ted mluvit ani odhalit svoji
frakci.

Dulezité: Kapitan nemuze vybrat sam sebe.

Pokud bude jako krmivo pro Krakena vybran

vldce kultu, viidce kultu a vSichni vyznavaci
okamzité vyhravaiji hru.

‘* »Vybrany hragi, nyni jsi misto namornika nebo pirata
vyznavacem. Otevfi o¢i a poznej svého nového
pana.”

*’ Po patnacti vtefinach: ,Vyznavaci a vidce kultu,
zavrete oCi."

‘* ,Vsichni hraci otevrete oci."

‘8’ Hra pokracuje dale jako obvykle.

‘%’ Novy vyznavac ztraci drivéjsi prislusnost a jiz
nadale neni piratem ani namornikem. Zvitézit
muZze pouze spolec¢né s viidcem kultu diky

splnéni jedné z vitéznych podminek kultu.

N 74dny dalsi vyznavad
v ramci této konverze
své oCi neotvira, pouze viidce

kultu a novy vyznavac.




