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OSTROV TROSEC

Pise se 19. stoleti. Jste skupina nadanych déti z celého svéta, které dostaly jedinec¢nou prilezitost zu-
castnit se vedecké expedice vedené slavnym profesorem biologie. Vezme vas na plavbu na legendami
opredeny ostrov Toriki. Tento odlehly, neobydleny kousek zemé je Gidajné domovem rtiznych rostlin
a zivocichd, které nenajdete nikde jinde na svété. Ostrov nikdy nenavstivil zadny védec a veskeré in-
formace o jeho fléFe a fauné jsou zaloZeny na vypravéni namornikd, ktefi se vydali do téchto odlehlych
vod a jejichz vérohodnost je sporna.

Po nékolika tydnech na mofi, kdy jste se koneéné priblizili k cili, vas zastihla strasliva boure! Vase lod’
najela na podmorské skaly. S vypétim poslednich sil nakonec doplavete ke bfehu. A prave tady zac¢ina
vase dobrodruzstvi!

Toriki: Ostrov troseénikt je kooperativni hra, ve které se hraci snazi prezit prozkoumavanim rtiznych
mist, ziskavanim zdrojd a vyrobou predmétd. Hlavnim cilem hry je najit zpUsob, jak opustit ostrov, ale
pritom je také dalezité objevovat nova mista a druhy nebo vyrabét predméty. Hraci spolupracuji a na
konci hry budou ohodnoceni podle toho, jak se dafilo celé skupiné.




MAPA 000 predstavuje ostrov Toriki,
na kterém jste ztroskotali. Sklada se
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NEDA APLIKACE | e

POKYN! od zacatku hry odhaleny a zbyvajici

3 jsou ukryty v samostatnych obalkach.

Kazdy mapovy dil je rozdélen na né-
kolik sestiuhelnikovych lokaci. Kazda
lokace ma své Cislo.

ROZICE KOMPASU vim pomaze s orien-
taci na mape. Pripojte ji k levému dolni-
mu rohu mapového dilu 1.

: 33 KARET PREDMETU @ predstavuje rlizné predméty

{ NEODHALU,]TE. ve vasem vlastnictvi. MlzZete je pouzit v lokacich nebo
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zkombinovat dva z nich a vytvorit novy predmét.

18 KARET M‘Si @ popisujicich mise pridélené hracam. ! “EUDHA_LUJTE 7
Hraci plni mise, aby se pribéh dale rozvijel. . _DOKUD vAM
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Y FIGURKY “Rﬁéﬁ predstavuji kazdou hracskou postavu
a slouzi ke sledovani jejiho pohybu po mapé. Figurka buvola

se do hry zapoji pozdéji ve hre poté, co vas o ném aplikace
informuje.
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20 ZETONU -J\DLA@’ predstavuje jidlo - zdroj, ktery mizete - k‘/ e

utratit za dodatecny pohyb. %




DESKA S ZETONY obsahuje skryté

specialni Zetony, které se dostanou do
hry v jejim prdbéhu.

NECTETE, bokup
VAM K ToMU
~APLIKACE NEDA -
POKYN!

ENCYKLOPEDIE DIVOKE PRIRODY &/ je
sbirka kreseb udajné flory a fauny ostrova Tori-
ki, ktera vychazi ze zprav namornikd. Obsahuje
neékolik dllezitych vizualnich voditek, proto ji

doporucujeme peclivé prostudovat.

DEN“( obsahuje informace, které odhalite pozdéji
béhem hry. Necteéte jej, dokud vam k tomu aplikace
neda pokyn!

DESKA NA MINCE 2 9 ZETONO MINCI (3 stou-

zi k evidenci minci Q, které najdete na ostrove
(viz NACHAZENT MINCT na strané 11).

DESKA TABORA predstavuje vas hlavni tabor.
V prabéhu hry do néj budete umistovat specialni
zetony, které oznacuji ziskana vylepseni. Symboly
v horni ¢asti pripominaji, ze karty jidla @a pred-
métd @ ponechané v hlavnim tabore by mély byt
umistény vedle desky tabora.

NEODSTRARUJTE

i SPECTALNT 7ETONY
- L DESKY S ZETONY,
. DOKUD VAM K ToMy
APLIKACE NEDA
POKYN!




* PROBEH HRY -

Toriki: Ostrov troseéniku se hra-
je jako jedna souvisla hra, ktera
trva priblizné 6-8 hodin, ale hrani
muzete kdykoli prerusit a ulozit
(viz ULOZENT HRY MEZI JEDNOTLIVYM!
SEZENIMI na strané 14). Po dohra-
ni hry je mozné ji hrat znovu (viz
OPAKOVANE HRAN( HRY na strané 15),
ale to uz budete znat celou mapu

a vétsinu tajemstvi ostrova Toriki.

Toriki: Ostrov troseénikli vyZzaduje bezplatnou apli-
kaci, kterou si mizete stahnout z Apple App Store,
Google Play nebo sluzby Steam (v soucasné dobé
vyzaduje Android 6.0 nebo noveéjsi, iOS 13 nebo
noveéjsi; to se mlze v budoucnu zménit). Ke hie vam
staci aplikace nainstalovana pouze na jednom zafize-

ni s fotoaparatem. Bez aplikace neni mozné hrat. Po

stazeni jiz neni potreba pripojeni k internetu. Jazyk

lze zmeénit v aplikaci.

STAHNOQUT ¥
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£ Stahnout v

CiL HRY

Toriki: Ostrov troseénikii je kooperativni hra,
coz znamena, ze vsichni hraci spolupracuji
na dosazeni spolec¢ného cile. Jejich hlavnim
cilem je najit zpUsob, jak opustit ostrov, ale
kromeé toho mohou béhem pobytu na Toriki
plnit rGzné vedlejsi Ukoly. Ty jsou dilezi-
té pro zavérec¢né bodovani, které zavisi na
poctu splnénych misi, objevenych novych
druh( a nalezenych minci.

Postavy hra¢ nemohou zemfrit, neexistu-
ji zadné slepé ulicky a nikdy nejste nuceni
zacit hru znovu od zacatku.

App Store




PRIPRAVA HRY

Na stdl rozlozte nasledujici soucasti:

@ Mapovy dil-'ﬁ) 1)

(pFipojte rizici kompasu)

@ Balicek karet predméta @
(NEMICHEJTE HO A NEDIVEJTE SE NA KARTY)

@ Balicek karet misi@
(NEMICHEJTE HO A NEDIVEJTE SE NA KARTY)

® Encyklopedie divoké pfirody

5 ) Deska tabora

6 ) Deska minci
@ Figurky hract (jedna pro kazdého)

@ Zasoba zetond jidla @

Zbyvajici soucasti ponechte v krabici; vy-
jméte je pouze v pripadé, ze vam to apli-
kace naridi.

Hru zahajite spusténim aplikace. Pokud je
to vase prvni hra, stisknéte tlacitko
Mna obrazovce hlavni nabidky (jinak viz
OBNOVEN OLOZENE HRY na strané 14). Vyberte
pocet hract (od 1do 4). Za kazdého hrace
zadejte jméno a vyberte obrazek figurky.
Klepnéte na ¢imz potvrdi-
te svou volbu a prejdete k dalsimu hraci.
Kazdému hraci dejte jeho figurku zvolené
barvy. Po zbytek pfipravy postupujte podle
pokynt v aplikaci.



Hra je rozdélena na dny. Kazdy den se skla-
da ze tfi kol, kterad se nazyvaji rano :lﬂ'-,,
poledne -:d« a vecer -9— .V kazdém kole
provede kalidy hrac 1 tah.

% ____Zﬂ!(I.ADNi

PREDMETY A JibLO

Béhem hry ma kazdy hrac k dispozici vlastni
zasobu karet predmeét( @ a zetonu potra-
vin @ Predmeéty i potraviny mlzete vy-
meénovat s ostatnimi hraci nebo s hlavnim
taborem (viz stranu 10).

PREDMETY

Kazdy predmeét je jedinecny.

V balicku je prave 1 kopie kazdé
karty predmétu; to znamena, Ze vice hracd
nemuUze mit soucasné stejny predmeét.
Kazdy hra¢ mize mit libovolny pocet
predméta.

JIDLO
Vsechny Zetony jidla jsou rov-

nocenné. Ve hre je 20 zetonl
jidla; pokud zasoby dojdou, nemUizete zis-
kat dalsi. Hra¢ nemdze odlozit zeton jidla
jen proto, aby jej mél jiny hrac k dispozici
v zasobé a mohl ziskat jidlo na jiném misté.

Pokud vam aplikace da pokyn k ziskani ze-
~ tonu jidla, ale v.zdsobé uz zadny neni k dis-
pozici, jidlo neziskate.

Aktualni den a cas je zobrazeny v levém dol-
nim rohu obrazovky. Aplikace sleduje kola
a informuje vas, ktery hrac je pravé na tahu
jako aktivni hrac.

POITMY

MISE @jsou ukoly, jejichz plnénim se ve
hfe posouvate a zvysujete své skore. Mohou
vam umoznit pristup k novym lokacim, zdro-
jim nebo informacim! Aplikace vas bude
informovat o tom, kdy mate ziskat konkrétni
karty misi.

e ——
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TIp: PRESTOZE NA TORIKI MOZETE DEL{!E )
(O CHCETE, MISE VAM POSKYTVNO{J URCITA
VODITKA K TOMU, CO JE DOLEZITE, ABYSTE

pREZILI A DOSTALI SE Z osmovg. /poxuo

POTREBUJETE POMOC PRI PLNENI MISE,
MOZETE J1 ZISKAT (ViZ STRANA 9).

TAH HRACE

Hrac ve svém tahu provede tyto dva kroky
v tomto poradi:

@ Presune svoji figurku na jinou lokaci
na mapé (nebo se rozhodne zUstat na

stejné lokaci).

@ Provede libovolné akce dostupné na
lokaci se svoji figurkou.




PRESUN DO JINE LOKACE

MUzete se zdarma posunout o jedno pole. MUzete se presunout o libovolny pocet dalsich poli,
ale za kazdé dalsi pole musite zaplatit 1 ze svych zetond jidla @ Jidlo, které hrac zaplati, vrati

do zasoby. Ve svém tahu se nemusite presunout, mlzete zUstat na stejné lokaci.

PRIKLAD: CRvENY HRAC SE NACHAZ NA LOKACI 5.
MOZE NAPRIKLAD:
@ PRESUNOUT SE 0 1 POLE NA LOKACI 2 ZDARMA, NEBO
@ 22p.TiT 15 24 PRESUN 0 2 POLE NA LOKACI 9, NEBO
@ ZAPLATIT 2 @ ZA PRESUN O 3 POLE NA LOKACI 13,
NEBO
@ SC PROSTE NEPBESUNOUT A ZUSTAT NA LOKAC! 5.

POZNAMKA: ZADEJTE POUZE
Ci5LO LOKACE, KDE SE YASE
FIGURKA PRAVE NACHAZT
(NIKOLI LOKACT, KTERIMI
Po presunu (nebo pokud jste se rozhodli, Ze se v tomto tahu pre- JSTE PROSLI, ABYSTE SE

souvat nebudete) zadejte do aplikace ¢islo lokace, kde se vase TAM DOSTALI).
figurka pravé nachazi (pomoci klavesnice zobrazené na obrazovce).

L\ v

PROVADENI AKCI (1) - dislolokecs

Po zadani ¢isla lokace do aplikace se na obrazovce zobrazi 4
2 ) - dostupné akce

popis lokace a dostupné akce.

@ - tlacitko prom

Y ) - jméno a figurka
aktivniho hrace

@ - tlacitko prom

s O

B ) - aktualni kolo
(rano, poledne
nebo vecer)

(3) - aktuslni den

@ - tlacitko pro
KONEC)TAHU]

oy




AKCE: POUZITI PREDMETU

Toto je nejzakladnéjsi akce, ktera je dostupna v kazdé lokaci kromé hlavniho tabora v lokaci 1.

Pokud v aplikaci vyberete moznost i @PDUHT PREDMET -

. Aplikace vas vyzve k naskenovani karty predmétu, poté si vyberete jednu z karet,
KTEROU MATE U SEBE, a naskenujte na ni vytistény QR kéd.

Po naskenovani predmétu:

2 Aplikace popisuje U€inky pouziti vybraného pfedmétu v aktualni
lokaci.

@ Ucinek predmeétu zavisi na kontextu (napr. lze snadno predpo-
kladat, co se stane pfi pouziti sekery v lese).

=T
pOZNAMKA: V NEKTERYCH
LOKACICH JE K DISPOZICI ViCE
AKCI. V TECHTO PRIPADECH S
MOZETE VYBRAT, ZDA CHCETE
™ PROVEST JEDNU, NEKTERE,
VSECHNY NEBO ZADNOU Z NICH,
2 TO V LIBOVOLNEM PORADI

pOZNAMKA: V NEKTERYCH
VZACNYCH PRIPADECH NEMUST
SKENOVANI FUNGOVAT Z DOVODU:
& OSVETLENI MISTNOST! (SNAZTE
SE VYHNOUT TMAVIM STINOM)

@ KARET V OBALECH (OBALY

LTISTETE SE, ZE SE QR KOD NACHAZ( OVNITR
VYINACENEHO CTVERCE, A DRITE TELEFON
\ KLIDU A V DOSTATECNE VZDALENOST!, ABY
FOTOAPARAT MOHL ZAOSTRIT. POKUD FOTO-
APARAT STALE NEDOKAZE ZAOSTRIT, ZKUSTE N gt ODLESKY
PRED NiM PREJET RUKOU, ABYSTE 9BNPV\L\ o ForointRiTy TELEFOND
ZNOSTREN(. POTE KLEPNUTIM A PODRZENIM NA NECSTOTY WA COCCE

ORRAZOVCE NASKENUJTE QR KOD. FOTOAPARATU APOD.)



HLAVNI TABOR

HLAVNT TABOR (lokace 1) je specialni lokace se dvéma jedine¢nymi akce-
mi, které predstavuji symboly vyobrazené na mapé i v aplikaci.

e ———————————————

LOKACE 1 - WLAVW TABOR L=

hm

| i i
3 @) VTN SEMARDUK WS .
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2 Q ZKOMRNOT DVA PREDMETY .

BATNOR MOVT

Y ¥

ZEPTAT SE NA RADU K MISI

F-— AR

i

V lokaci 1 se mGzete profesora zeptat na
napovédu k misi naskenovanim QR kédu
vytisténého na karté mise. Nejprve obdr-
zZite obecnou radu, ale pri dalsi volbé této
akce vam profesor nabidne podrobnégjsi
pokyny. Dokonceni misi zvysuje vase
konecné skére, ale pouzivani napoved
ho snizuje.

R, HOUBNUS DV PREDMETY
A VYTVOR NovY

-

Naskenujte 2 karty predmétl (jednu po druhé)
a zkuste vytvorit novy samostatny predmét.

—
pOZNAMKA: VZDY JSOU Poréng PCZUZE 2 KARTY
PREDMETO (1 KDYZ V REALNEM z:vqrg Y JICH BYLO
pOTREBA VICE). POKUD SE POKUSI/TE zqugwovz\r
2 PREDMETY, KTERE NEFUNGUJL, NE:MUZETE SE
V TOMTO TAHU POKUSIT O DALSI vgpogu (ALE
PONECHATE SI JE, TYTO 2 PﬁEDMIf‘TY NEJSOU
NEUSPESNYM POKUSEM INICENY).




VYMENA PREDMETU A JiDLA

Pfedméty i jidlo mézete vyménovat A) S OSTATNIMI HRACI anebo B) S HLAVNIM TABOREM.

Vyménovani s HLAVNIM TABOREM nebo s ostatnimi hraci JE VOLNOU AKCI; vyména se provadi navic ke
vsem ostatnim akcim, které provadite béhem svého tahu. Vyménovat mizete kdykoli béhem svého
tahu (pred pohybem i po ném, pred provedenim akci v lokaci i po ném). Vyménovat muzete s li-
bovolnym poctem hract a/nebo s hlavnim taborem, kolikrat chcete, a to nasledujicim zpisobem:

@ Vyména S OSTATNIMI HRACI: @ Vyména S HLAVNIM TABOREM:

@ Musite se NACHAZET VE STEINE LOKACI @ Musite se nachazet v hlavnim
jako druhy hrac; tabore;

@ Pokud s tim druhy hraé souhlasi, @ VEIMETE SI z tabora anebo ODEVIDEJ-
VEZMETE SI OD NEJ anebo mu DEJTE TE do tabora libovolny pocet a kom-
libovolny pocet a kombinaci karet binaci karet predmétt anebo Zetond
predmétl anebo Zetond jidla. jidla.

PRI ODEVZDAVANT JIDLA A PREDMETO JE UMISTETE
VEDLE PRISLUSNTCH SYMBOLO JDLA (25 A PREDMETD
() VYTISTENTCH NA DESCE TABORA.

_Q!_ =
pOZNAMKA: NEMOZETE VYMI:‘KIOV:AVT,
POKUD SKRZ LOKACI S JINM HRAgEy
NEBO HLAVN TABOR POUZE PROCHAZITE.
VYMENOVAT MOZETE POUZE V LOKACI,
VE KTERE JSTE ZAHAJILI NEBO
UKONCILI SVOT POHYB.




KONEC TAHU

Vas tah konci, kdyz se jej rozhodnete ukon-

KONECITAHUISYY

tah mdzete ukoncit kdykoli, obvykle vsak

¢it stisknutim tlacitka

az po provedeni vSech dostupnych akci.
Poté prijde na fadu dalsi hrac (aplikace vam
to pripomene).

Po trech kolech (kdyz kazdy hrac provedl
tfi tahy) den konci; poté figurky vech hra-
¢l zdarma presunte do tabora %’ (tj. za
presun se neutraci zadné jidlo, bez ohledu
na to, jak daleko je figurka od tabora).

TABORY

Na*zaéétku hry je k dispozici pouze 1 tabor

% (v hlavnim tabore na lokaci 1). Pozdéji
objevite nové tabory a aplikace vam vy-

svétli, jak funguji.

Pokazdé, kdyZ najdete novy neznamy druh
rostliny nebo Zivocicha, aplikace vam
da pokyn, abyste mu dali védecky nazev,
ktery pak zapisete do Encyklopedie divoké
prirody. MlzZete si také zapsat lokaci, kde
jste jej objevili, a dalsi uzitecné informa-
ce o jeho charakteristickych vlastnostech
a mozném vyuziti. Pokud si budete chtit
hru v budoucnu zopakovat, mizZete psat
obycejnou tuzkou, abyste poznamky poz-
déji mohli vygumovat. Pfipadné si mizete
stahnout a vytisknout dalsi kopii Encyklo-
pedie divoké pfirody (viz kapitolu OPAKOVANE

"HRANT HRY na strané 15).

Cim vice druh( objevite, tim vys$si bude
vase koneéné skére!

Na rdznych mistech Toriki jsou

ukryty zlaté mince Q Zajima

vés, pro¢ jsou na udajné ne-
obydleném ostrové mince?

Hrajte hru a zjistéte to! Min-

ce mUzete najit pomoci konkrétnich
prfedmetd na urcitych mistech. Poté vas
aplikace vyzve, abyste na prislusné mis-
to na desce minci polozili Zeton mince.
Obrazek na desce s mincemi slouzi jako
napovéda k jejich umisténi.

Zlato je na Toriki k nicemu, ale po navra-
tu do civilizace bude mit obrovskou cenu,
takZe nalezeni minci zvysi vase konecné
skore!




USPECHY

Uspéchy ?jsou dalsi cile, které mlzete
béhem hrani splnit. Na rozdil od plnéni
misi vam odemcené Uspéchy neumoznuji
postup ve hre ani neovliviuji vase konec-
né skére. Misto toho jsou pobidkou pro
hrace, aby délali dalsi véci nad ramec toho,

co je nutné k opusténi ostrova. Uspéchy se

sleduji souhrnné za celou skupinu, nikoli
za jednotlivé hrace.

Chcete-Lli otevrit seznam Uspéchd, stisk-
néte tlagitko HLAVNT NABDKA T a poté
vyberte moznost (SPECHY E Poté se

~ zobrazi rolovaci nabidka Uspéch(. Kazdy
uspéch ma svij nazev, podminky splné-
ni a ukazatel, jak hraci postupuji v jeho
dosazeni. Jakmile splnite podminky pro
splnéni, aplikace vas bude informovat, ze
jste odemkli uspéch.

i
s s -PC____,.‘ f’ -
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7
- SLEDOVANi KOMPONENT

Aplikace neustale sleduje, jaké kompo-
nenty maji hraci (jako cela skupina) k dis-
pozici (kromé Zetonu jidla). Pokud mate
podezreni, ze jste si kartu nebo jinou
komponentu vzali omylem (nebo jste si
- ji nevzali, i kdyz jste méli), mGzete vzdy

&.' stisknout tlacitko HLAYN NABDKA T a poté
= zvolit moznost SLEDOVANT KOMPONENT JEEF
i a zobrazi se kompletni seznam kompo-

nent, které by vase skupina méla mit.

PRUBEH

~ Stisknutim tlacitka HLAVNT NABIDKA E
~  apote tlacitka PROBEH ﬂ muUzete zob-
| razit kompletni historii vaseho prichodu
hrou. Jsou zde uloZzeny vsechny dosud
zobrazené texty a mizete je prochazet,
pokud mate podezreni, Ze jste néco pre-
hlédli nebo zapomnéli.



ULOZENI HRY
V PROBEHU HRANi

Dokonceni celé hry obvykle trva asi 6-8
hodin, takze si ji mGzete rozdélit do ne-
kolika samostatnych hernich sezeni. Her-
ni sezeni doporucujeme ukoncit NA KONCI
HERNIHO DNE, ale hru m@izete ulozit, kdykoli
se na obrazovce objevi tlagitko DLONIT E
Kdyz na né klepnete, aplikace vas pozada
o zadani cisla lokaci, na nichz se jednotlivi
hraci nachazeji. Aplikace také automaticky
uklada pribéh hry pro pripad neocekava-
ného ukonceni aplikace (napf. pokud se
vybije baterie zarizeni), ale v tomto pripa-
dé neuklada cisla lokaci hracd.

Poté by si kazdy hra¢ mel dat svou figurku
(véetné figurky buvola, pokud ho mate),
karty predmétd a Zetony jidla do samo-
statného sacku. Do samostatného sacku
,spoleéné zasoby” dejte zbytek dosud
odhalenych prvkl: pridélené karty misi,
ziskané specialni Zetony a Zetony minci
a vSechny karty predmétu a Zetony jidla
z hlavniho tabora.

OBNOVENi ULOZENE HRY

Spustte aplikaci a stisknéte tlaéitko
NOVIT; MMV hlavni nabidce.
Kazdému hraci dejte obsah jeho sacku
a vsechny prvky ze sacku ,spolecné za-
soby“ dejte tam, kam patfi. Aplikace vam
pripomene, kam mate umistit figurky hraca
a vSsechny specialni zetony, které jsou ve
hre.

PROFILY HRAC(

Stisknutim tlaéitkan hlavni na-

bidce otevrete nabidku profili. Mlzete si
zde vytvorit nékolik hracskych profild, na-
priklad pokud chcete hrat oddélené s rdz-
nymi skupinami. Své profily mézete také
do jednoho souboru. Tento
soubor lze pouzit kproﬁlu na

stejném nebo jiném zarizeni a pokracovani
ve hre.




KONEC HRY A SKORE

Hra konci, jakmile opustite ostrov. Aplikace pak ohodnoti vas vykon na stupnici od 1do 10
hvézdicek. Své skére mlzete zvysit:

L plnénim misi,

@ nachizenim minci,

% objevovanim novych druhd.

Na druhou stranu, pozadate-li profesora o napovédu, skére si snizite.

Pocet dni, které na Toriki stravite, nema vliv na vase skore, takze vam doporucujeme nespéchat,
prozkoumavat ostrov a hlavné se bavit!

OPAKOVANE HRANi HRY

Jakmile hru dokoncite, mizete si ji zahrat znovu, pokud byste chtéli opét prozit toto dobro-
druzstvi, treba zkusit udélat nékteré véci jinak nebo splnit Uspéchy, které jste pfi prvnim hrani
nedokoncili.

Pro opakované hrani hry postupujte takto:
@ Vratte vsechny karty zpét do prislusnych bali¢ku (jejich sefazeni podle ¢isel usnadni hrani).

@ Vioste vSechny specialni Zzetony zpét do prislusnych otvord na desce Zetond (ujistéte se,
ze Cisla na zadni strané kazdého Zetonu odpovidaji ¢isldm vytisténym na desce).

Mapové dily (& 2 ),(S 3 ) a(d Y } viozte do pisludnych obélek.

Denik opét slozte.

Stahnéte si Encyklopedii divoké prirody ve formatu PDF z HTTPS://REXHRY.CZ a vytisknéte
si ji, nebo vygumujte originalni Encyklopedii divoké prirody.

Spustte aplikaci a stisknéte tlaéitkoMMv hlavni nabidce.

NASLEDUJECT 4 STRANY ORSAHUJE PRAVIDLA,
KTERA SE OBJEVE POZDEJI VE HRE. NECTETE JE,
DOKUD VAM K TOMU APLIKACE NEDA POKYN!

’;F"_ A




DODATEK: DODATECNA PRAVIDLA,
KTERA SE OBJEVi POZDEJI VE HRE

TUTO KAPITOLU NECTETE, DOKUD VAS K TOMU APLIKACE NEVYZVE,

A 1 V TAKOVEM PRIPADE CTETE POUZE TU CAST,

NA KTEROU VAS APLIKACE ODKAZE!

————EY  VOR
[z — = #y
(@ crm Ay 1]

(Tuto CAST St PRECTETE
AZ PO VYTVORENT VORU!)

Vor umoznuje cestovat po morskych loka-
cich na mapovém dilu 2. Jedna se o jediné
lokace, na néz lze umistit zeton voru, a je-
jich navstéva je mozna pouze pomoci voru.

NASTOUPENT NA VOR A VYSTOUPEN( Z VORU

Nastoupeni na vor a vystoupeni z voru se po-
¢ita jako pohyb o jedno pole.

NASTOUPENE: Piesunite svoji figurku z pobfezni lo-
kace (lokace 1, 2, 4 a 5) na zeton voru, ktery se
nachazi na SOUSEDNI mofské Llokaci.

DULEZITE: OSTATNI HRACI VE STEJNE
L OKAC! MOHOU NASTOUPIT NEBO VY§TOUPIT
7 VORU SPOLECNE S AI(TI!{NIM HRACEM
BEHEM TAHU AKTIVNIHO HRACE.
ANIZ BY MUSEL! UTRATIT DALSI JiDLO.

POZNAMKA: NA VORU MOZE SOUCVA/SfIf:‘
CESTOVAT LIBOVOLNY POCET HRACU.




TU:l'Ov KAPITOLU
NEC_TETE, DOKUD
VYSTOUPEN(: Pfesunte svoji figurku z voru V:\\:L‘;K"A()c\:‘)
na SOUSEDNI pobrezni lokaci. a L NETDVE,
POHYB NA VORU Al . AVI_V TQKQVVEM
M - PRIPADE CTETE

Ve svém tahu, pokud jste na voru (bez 3 POUZE TU CAST,
ohledu na to, zda jsou s vami na voru dal- DELFINI V:SA:;LER?AL:‘.E
$i hraci), mizete Zetonem voru pohybo- (TUTO CAST SI PRECTETE Al ODKAZE!

vat PO MORSKYCH LOKACICH stejné, jako byste
pohybovali svoji figurkou na pevniné (tj.

PO OBJEVEN( DELFiNO!)

pohyb o 1 pole je zdarma a kazdé dalsi Dokud delfini tlaci vor,

pole stoji 1 @).

@ Zetonvoruse pohybuje se véemi fi-

mUzete se jednim pohybem dostat na libo-
volnou morskou lokaci, aniz byste museli

utracet @

-

gurkami na ném, takze se pohybuji
i ostatni hraci na voru, i kdyz nejsou
na tahu.

@ Hric se maze v jednom tahu pohy-
bovat jak po pevniné, tak na mofi (viz
priklad).

PRIKLAD: CERVENY HRAC SE ZDARMA
PRESUNE 7 LOKACE 9 NA LOKACI 4

A porE uTrATI 1 @5, ABY NASTOUPIL

NA VOR V LOKACI 16. ZLUTY HRAC, KTERY
SE NACHAZI NA LOKAC! 4, SE BEHEM
TAHU CERVENEHO HRACE ROZHODNE
ZDARMA NASTOUPIT NA VOR. NAKONEC
CERVENY HRAC uTRATT 1 DALSTES,

ABY PRESUNUL VOR S OBEMA FIGURKAMI
NA LOKAC! 20. TO VSE SE STALO

V JEDINEM TAHU CERVENEHO HRACE.




TUTO KAPITOLU
NECTETE, DOKUD

UL ROZLUSTENT TEXT S

REEIMACE 7 ENCYKLOPEDIE | y A

) IN‘EVT*LZK\:]E‘;EM DIVOKE PRIRODY (Tuto CAST St PRECTETE AZ PO

e " VYTVOREN( STANU! [ o———
PR c'T‘ETE (Tato cast je pripo- il
ROLZENDLLASE ; )= PN ] Stan umoznuje stravit noc mimo tabor
NA KTERQU minkou textu, ktery %**
VAS| APLIKACE vam aplikace zobrazi :

ODKAZE! ¥ poté, co profesor do- ! Béhem dne stan nese hrac. Lze jej vyménit

stane zpét své bryle . s jinym hracem ve stejné lokaci a lze jej za-
a konecné je schopen ' nechat nebo vyzvednout v hlavnim tabore
rozlustit text o druzich (@14 } z Encyk- (stejné jako predmaéty).

lopedie divoké pfirody). P
iz ¢! divoke prirody) JAKMILE DEN SKONCi: Pokud se hrac, ktery nese

WVYKOPEJTE JA’MU A ZAKRYJTE J1. ' stan, nachazi na LOKAC! NA PEVNINE, MOZE stan
Til VYTVORITE PAST. JAKMILE ZVIRE ' pouzit tak, Ze jej umisti na svou aktualni
CHYTITE, NAKRMTE HO, ABYSTE HO lokaci. (Stan nelze pouZit na voru.) VSICHNI
_ ZKROTILI. SKVELE JEZDECKE ZVIRE." © HRAC! PRITOMN V LOKAC! SE STANEM zde mohou

stravit noc (namisto presunu do tabora).

NASLEDUJICT RANO: Hraci, ktefi stravili noc ve
stanu, zacinaji svUj tah v lokaci se stanem.
Jeden z nich si stan vezme s sebou (a mlze

ALTER“ATIV“f TABORY ho znovu pouzit nebo vyménit).

(TuTo CAST S| PRECTETE,
AZ OBJEVITE ALTERNATIVNI TABOR!)

Lokace, kterou jste preménili na alterna-
tivni tabor, je nyni prekryta speualmm ze-
tonem se symbolem tabora % Od ny-
néjska si kazdy hrac mize na konci dne
VYBRAT, ve kterém z tabord chce stravit noc,
afigurka kazdého hrace

se okamzité presune do i\
pOZNAMKA: HLAVNI TABOR V LOKACT 1

JE STALE JEDINYM MISTEM, KDE SI
MOZETE VYROBIT NOVE PREDMETY
NEBO POZADAT O NAPOVEDU, JAK
JE NAZNACENO SYMBOLY
VYTISTENIMI NA LOKACI 1. JETO TAKE
JEDINE MISTO, KDE LZE PONECHAT
PREDMETY A JiDLO K pozDEJSIMU
povZITi, JAK NAZNACUJT SYMBOLY

D4 A @F NA DESCE TABORA =

vybraného tabora. Rlz-
ni hrac¢i mohou jit do
rdznych tabora.




BUVOL

(Tuto CAST St PRECTETE,
AZ CHYTITE A ZKROTITE
BUVOLAY)

Buvol, kterého predstavuje figurka bu-
vola, je jezdecké zvire, které vam po-
muze rychleji cestovat po ostrové.

Polozte figurku buvola na lokaci 32, na niz
jste ho chytili a zkrotili. Hrac, ktery sdili
lokaci s buvolem, jej nyni méze pouzit tak,
ze svoji figurku postavi na hrbet figurky bu-
vola. Dokud hra¢ jede na buvolovi, mlze se
za stejné mnozstvi jidla pohybovat dvakrat
dale. Mize se tedy zdarma presunout az
o 2 pole (namisto 1 pole), az o 4 pole (na-

misto 2) za 1 @,ai o 6 poli za 2 @a tak
dale.

Buvol nesmi nastoupit na vor.

@ Pokud jste na buvolovi, mUzete se
presunout na vor, ale musite opus-
tit buvola na lokaci, z niz jste na vor
nastoupili.

@ V tomto tahu mézete pokracovat
v pohybu, ale za kazdy dalsi pohyb, ktery
od tohoto okamziku provedete, zac¢nete

platit normalni cenu, tj. 1 @ za kazdé

dalsi pole.

TUTO KAPITOLU

NECTETE, DOKUD
Za soumraku je bu- VAS K TOMU
APLIKACE

okamzité presunut do “EWZVE',
* A'I V TAKOVEM

vybraného tabora %* | PRIPADE CTETE

@ Pokud hra¢ pouzije POUZE TU CAST,
NA KTERQU

VAS'APLIKACE
ODKAZE! .

vol i se svym jezdcem

stan, mdze buvol z{-
stat v lokaci s hracem.

Hrac maze kdykoli se-

skocdit z buvola, a to

i béhem pohybu, ale zacne platit béznou
sazbu 1 @ za kazdé dalsi pole, o které se
v tomto tahu pohne.

Pokud na buvolovi nikdo nejede, zlstane
na misté, dokud na néj néktery z hracl ne-
nasedne a nepohne se.
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