Vase piratska posadka
vyplouva na sedmero mofi
za dobrodruzstvim, kdyZ tu se
mezi vinami vymrsti chapadla
Krakena a zattoci na lod.
Rychle! VSichni na palubu! Chopte
se $avli a pistoli, nabijte kandny!
Spojte své sily a slad'te sviij
postup, at se vam podafii
lod zachranit!




HERNT KOMPONENTY

e sssss Kanonovd zéna ++++ Savlovd zéna ,
{3 BUBLINOVY prostor |
T L —— Pistolovd zéna s Oblast lodi*
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*Vsimnéte si, Ze kaZdd z oblasti lodi pokryvd zdroven dvé rady

I BUBLIN. To se hodi, kdyZ posouvdte chapadlo, opravujete

zdbradli na palubé nebo se pohybujete.

1 figurka Krakena B X :
l ‘ 4 figurky pirati
8 figurek chapadel
__(4 fialové a 4 Cervené)
4 zetony s dirou 3 zetony ttoku 4 zetony viru 6 kostek Krakena
na Krakena (pouZivaji se ve varianté pro (3 fialové a 3 Cervené)

pokrocilejsi hrdce, viz str. 6)




PRIPRAVA HRY
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PoloZte herni plan s lodi doprostied stolu.

Na herni plan podél okraji lodi rozloZte v§echny dily lodniho
zabradli.

Na herni plan rozloZte 8 figurek chapadel tak, jak to vidite na
obrazku (dbejte na to, abyste spravné oddélili barvy).

Doprostred lodi poloZte licem dolii 4 Zetony s dirou.

Vedle herniho planu s lodi umistéte desku pro sledovani
Krakena a na pfislu$na policka poloZte 4 kostky Krakena.
Figurku Krakena poloZzte na vychozi policko. Zbyvajici dvé
kostky vyuzZijete hned po zahajeni hry.
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Na pfislusné misto na pfidi lodi, kterou najdete na desce pro
sledovani Krakena, poloZte 3 Zetony titoku na Krakena.

Kazdy hraé si vybere pirata a poloZi svou figurku na jednu
ze Ctyr oblasti lodi. Do stejné oblasti je mozné umistit
libovolny pocet pirata.

Kazdy hrac si vezme 10 akénich karet pro vybraného pirata
a kartu napovédy, kterou poloZi stranou ,1/2" nahoru.

Zamichejte svych 10 akénich karet. PoloZte pied sebe 2 akéni
karty licem nahoru a hromadku zbyvajicich 8 karet poloZte
licem dolii vedle nich.



CiL “ Jakmile hodite kostkami, posurite prislusna chapadla o jedno policko bliz

RY klodi. Jedno chapadlo se miiZe béhem jednoho tahu posunout i o vice poli
(pokud na vice kostkach téZe barvy padne stejny BUBLINOVY symbol).

Kraken zur'i! je hra zaloZena na spolupraci.

Musite pracovat jako tym, abyste hriizostrasného Krakena

zahnali d¥iv, nez potopi vasi lod. Pokud se vam podaii

na Krakena umistit 3 Zetony uitoku na Krakena, zvitézite.

Pokud ale Kraken prorazi do vasi lodi 4 diry, prohrajete!

( - ' r—
/DOZOR/ 2o kazdy eymbol ,Krakenovo oko', ktery ’
na kostkdeh padne, je potreba posunovt V?ECH/VA i

L chapadla /bf:/c/ufhei barvy o jedno politko rin‘éfejié /iai//

Pgoséu “RY TIP: Posouvejte nejdriv chapadla jedné barvy a zacnéte

pripadnymi symboly ,Krakenovo oko®. Padne-li prazdnd

Zacina hrac, jemuz se podaii nejlépe napodobit chobotnici. Nasledné se strana kostky, chapadla se nepohnou.
hraci stfidaji v tazich ve sméru hodinovych rucicek.

Pokud dojde k aktivaci chapadla, které jiZ je v §avlové zoné,

je to katastrofa! Chapadlo zaitoci na lod!

Tah kazdého hrace se sklada ze 2 fazi v tomto poradi: N Bk
Existuji 2 moZnosti:
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V daném sektoru je zabradli:

Chapadlo znici zabradli!

Odstrarite z piislusné casti

paluby dil zabradli a vratte chapadlo

zpét na vychozi BUBLINOVY prostor
na hernim planu.

ﬂSﬁNOUTC}IAPADng
¢iAH§§T AKCNiKARTU -

ﬂj POSUNOUT CHAPADLA

V daném sektoru neni zabradli:
Chapadlo prorazi diru do lodi.
PoloZte na danou oblast lodi jeden Zeton

?}EZS ;Z{:%%ngfgggst s dirou a vratte chapadlo zpét na vychozi
dos?upn{}mj loath BUBLINOVY prostor na hernim planu.
(Na za¢atku hry jsou e

k dispozici pouze 2 kostky,) V jedné oblasti lodi miize byt i nékolik Zetond s dirou. | POZOR! A

| Pokud je na lod’ polozen
Podle cervenych kostek 4. eton < dirou, “
se posouvaji Cervena % ZAHRAT AKCNI KARTU | dichni hrddi prohrdl. 4
; chapadla, podle fialovych s
oo i D P kostek fialova chapadla.

Jakmile hra¢ hodi kostkami a posune chapadla, je ¢as prejit do titoku!
Obrazky na sténach kostky odpovidaji obrazkiim nakreslenym na hernim Vyberte si jednu ze dvou akénich karet, které mate pfed sebou licem
planu v BUBLINOVYCH prostorech. Urcuiji, které chapadlo se ma nahoru, a pokuste se zatlacit chapadla zpét.

posunout. Pokud napiiklad na cervené kostce padne obrazek hvézdice,
posune se cervené chapadlo v fadku oznaceném hvézdici. Kazdé
chapadlo se pohybuje pouze ve svém radku smérem k lodi.

Na kazZdé akéni karté najdete nékolik symbold, které jsou vysvétleny

v nasledujici tabulce. Tyto symboly predstavuji riizné akce a provadét
je miZete v libovolném poradi. Neni nutné provést vSechny akce, které
Pokud padne prazdna strana kostky, neposouva se zadné vam karta nabizi. ~
chapadlo. Jak postupovat v ptipadé, kdy padne symbol

,Krakenovo oko’, si vysvétlime pozdéji.




Akce

Presun

Efekt

Presunte sveho plrata najednu
ze sousednich oblasti lodi.

riatlacte chapadlo v kanénové zéné
v jednom z vaSich fadk zpatky
na BUBLIN OVY prostor.

fa= T
| Vystrel z pistole

Utok Savli

Zatlacte chapadlo v pistolové zoné
' v jednom z vasich radki zpatky
na BUBLINOVY prostor.

Zatlacte chapadlo v Savlové zoné

na BUBLIN OVY prostor.

| Zatla
t v jednom z vasich fadku zpatky
)
&

! { Postavte znovu ]eden dil zni¢eného
| zabradli v oblasti s vasi figurkou.
r Nezapometite, Ze diru neni mozné opravit!

—— e —————— e ]

PIRATSKA
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! Provedte kteroukoliv z vyse
1 uvedenych akci.

Nesmite ho presunout uhloprlcne 1

{

Jakmile zahrajete svou akéni kartu, dejte ji naspod svého balicku
a vyloZte horni kartu z bali¢ku licem nahoru na volné misto, abyste
pred sebou znovu méli 2 akéni karty licem nahoru.

=9 SPECIALNI AKCE

Aby mohl pirat zatlaéit chapadlo
zpét na BUBLINOVY prostor, musi
se nachazet v oblasti lodi, ktera

pokryva radek, na némz je chapadlo,

atona té strané, ktera je chapadlu
bliZ. Kromé toho je potieba pouzit
spravnou akci v zavislosti na tom,
jak daleko od lodi se chapadlo
nachazi (kanénova, pistolova nebho
savlova zona)

\,EGRAC“‘ oBLICE)
P Semee—————

Pokud je na vybrané akéni karté symbol legra¢niho
obliceje, vas pirat udéla na Krakena co nejblaznivejsi
grimasu! To Krakena velice roz¢ili! Po provedeni vsech
akci na karté je nutno posunout Krakena o jedno policko
dopiedu na desce pro sledovani Krakena. Pokud se

Kraken posune na policko s kostkou, vezméte ji
a pouZzivejte ji po zbytek hry spolu s ostatnimi kostkami.

Kdyz se Kraken dostane na posledni poli¢ko na své hraci desce, je opravdu
rozzufeny! Dalsi legracni oblicej ho pfiméje presunout se na herni plan.
Vyberte si jedno z chapadel na hernim planu a nahradte ho Krakenem.

=9 KRAKEN JE NA HERNIM PLANU S LODI!

Otocte svou kartu napovédy na stranu 2/2 a pokracujte ve hi'e podle
pravidel uvedenych vyse.

Kraken prebiré barvu a BUBLINOVY symbol odpovidajici chapadlu, které
nahradil, a pohybuije se podle toho.

Legracni obliceje na akénich kartach nadale zpiisobuji Krakentiv pohyh.
Kraken se posouva, kdyz se na kostce jeho barvy objevi piislusny

BUBLINOVY symbol (nebo symbol, Krakenovo oko“) nebo kdyz hraé
zahraje akéni kartu, na které je legracni oblicej.

Pokud je Kraken v Savlové zoné, kdyzZ se na kostce objevi jeho symbol,
znic¢i zabradli nebo udéla do lodi diru stejné jako chapadlo. Potom se vraci
na BUBLINOVY prostor ve své fadé. Krakena miiZete také stejné jako
chapadlo zatlacit zpatky pomoci akci na akéni karté.

Pokud se vam podaf zatlacit Krakena zpatky, umistéte na jeho figurku
Zeton Utoku na Krakena a pak figurku postavte zpét na BUBLINOVY
prostor v dané fadé.

B T
l /1/624/)0/1/’6/1/7-6 /K celkové vyhre musite na flgurku Krakena ‘

umistit 3 Zetony utoku na Krakena.
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i, SRS Samuel se dokaze pred
Kazd t ldstnisch t.
aZdy pirdt mad zvldstni schopnos KL shiort 1o

0 schopnosti vdm mohou pomoci i
;Z:'azit Krl',aken il . neZ kdokoliv jiny. Mtize
) ignorovat viechny symboly
,Krakenova oka’, které se pii

ASTRID jeho hodu objevi na kostkach.
Astrid je rychla a vynalézava.
4/ MuZe provést jednu z akci
na své akéni karté dvakrat ELENA
(s vyjimkou specialni akce Elena. skvélevs“tfili z pistole.
,Legracni oblicej"). Jakmile pouzije akci

Vysti'el z pistole’, mtize
zatlacit dozadu kterékoliv

BILLY

e i , chapadlo nebo Krakena
Billy je odbornik na kanény. nachazejici se v pistolové zéné,
Pokud zatla¢i chapadlo ST e Sl R
nebo Krakena zpét pomoci s
vystrelu z kanénu, mtze T

posunout zpét i vSechna ostatni
chapadla, které jsou v kanénové
zOné na téZe strané herniho planu.



KONEC HRY

Hra muiZe skoncit jednim z nasledujicich zpiisobi:

® Pirat umisti na figurku Krakena treti Zeton ttoku na Krakena. Kraken dostal za

vyucenou a vraci se do hlubokého ocednu. Okamzité vyhravate!

3 Nalod je umistén ¢tvrty Zeton diry. Katastrofa! Lod se potapi a vy se na posledni chvili

zachranite na opusténém ostrové. Okamzité prohravate!
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&= VARIANTY

Zde jsou navrhy nékolika variant hry pro réizné druhy hraca
v zavislosti na tom, po jakém hernim zazitku touzite.
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Chcete-li velmi mladym hra¢iim usnadnit zvladnuti hry, mizZete:

vvvvv

¢ast hry, a pokud ji nékolikrat vynechate, usnadni to dikladné
ovladnuti hry).

Hrat bez Zetonii itoku na Krakena (k vyhie postaci zatlacit
Krakena zpatky jen jednou).

O

A7 se vam podaii Krakena nékolikrat
porazit, miZete vyzkouset sloZitéjsi "
hru s vyuzitim Zetonti viru. Pokud
chcete hru trochu ztizit, polozte

1Zeton viru na kterékoliv misto

v oceanu na hernim planu s lodi u

(kromé BUBLINOVYCH prostorti).

Pokud chcete hru ztiZit vyraznéji,
rozmistéte na herni plan
4 Zetony viru. —

Viry pomahaji chapadliim a Krakenovi dostat se k lodi rychleji.

Napiste nam na info@albi.cz
a my Vam zasleme nahradni!
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Jakmile se chapadlo ¢i Kraken pii posunu vpied dostanou na vir,
preskoéi az na dalsi policko. Pokud je vir v SAVLOVE z6né,
chapadlo zni¢i zabradli, nebo do lodi udéla diru (pokud uz tam
zabradli neni) a potom se vrati do BUBLINOVEHO prostoru

ve svém radku.

D PRO HRANI SOLO

Nejsou zrovna v okoli Zadni odvazni spolecnici na doplnéni posadky?
Zadny problém! Kraken zufi! si miiZete zahrat i sami.

Vyberte si dva piraty a poloZte jejich figurky na oblast lodi.
Smichejte jejich akéni karty dohromady, dvé otocte licem nahoru
a ze zbytku udélejte dobiraci balicek.

V kazdém tahu miiZete vyuZit specialni vlastnost
toho pirata, jehoz obrazek je na horni karté dobiraciho
balicku. Zbytek pravidel se neméni.

Esteban a Antoine by radi pod&kovali svym rodinnym prislusnikiim, :
7e se v této herni odyseji zhostili role testovacich hract. Postavy, které
se vyskytuji ve hie Kraken zurf!, jsou smyslené. Pii vyvoji této hry nebyl
zranén zadny kraken. . A
Cely tym LOKI by rad pod&koval $kole Ludres a primarnimu oddéleni

testovani hry a za zpétnou vazbu ke hie.
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A E Hledate inspiraci? Chcete si (nejen)
X onasich hrach popovidat s dalsimi o
Jar, nadSenymi hraci? Pripojte se do
el Skupiny ,Hry nas bavi“!




