PRAVIDLA HRY
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JAK SE NAULCIT PRAVIDLA HRY

Pokud se radéji ucite z videa nez ¢tenim pravidel,
muZete najit videonavod k tomuto rozsifeni v an-
gli¢tiné na:
www.thecityofkings.com/theisleofcats/

Seznam ceskych videonavodt k hram vydavatel-
stvi MINDOK je zde:

bit.ly/ MINDOKvideonavody
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20 dilku kot’at I deska kot’at I pytlik na kot’ata 25 figurek stvoreni
po 4 v kazdé barvé (zeleny) po 5 kazdého druhu
18 dilku stvoreni I pytlik na stvoreni 15 dilku udalosti I pytlik udalosti
(cerveny) (modry)

32 zetonu ,,5 bodu” 10 Zetonu
vypujcenych pomiicek

18 aristokrys

I rozSifeny
8 karet ukolu (sadal) 7 karet pro rodinny rezim zapisnik bodu



MODLLY

Vsechna pravidla zakladni hry ziastavaji v plat-
nosti. Neni-li vyslovné feceno jinak, Zadny z téch-
to modult neméni existujici pravidla, jen k nim
pridava pravidla nova.

Rozsifeni Ostrov kocek: Kotata & jina stvoreni
obsahuje 3 rtizné, na sobé nezavislé moduly, které
muiZete v libovolné kombinaci pridat k zakladni hte,
a také jednu novou sadu karet ukolt (s pismenem I).

Toto rozsireni lze plné hrat i v 5 ¢i 6 hracich v kombi-
naci s roz$ifenim Pozdé, ale prede, zadna pravidla
se neméni.

MODLIL ,,KOTATR¢
DBTIZNOST: NIZKA

Modul Kotata zvySuje motivaci stat se zacinajicim
hracem a také poskytuje nové herni moznosti, aniz by
prilis komplikoval pravidla hry.

MODLIL ,,FRADAVNA STVORENI“

OBTIZNOST: STREDNI

Modul Pradavna stvofeni nabizi hra¢im vice moz-
nosti na zacatku partie, kdy si teprve hledaji karty
ukolli, jez se budou snazit plnit. Pravidla modulu
jsou jednoducha a kratka, ale ziskat za stvoreni hodné
bodii miiZe byt narocné.

MODLL ,UDALOSTI
OBTIZNOST: VYSOKA

Modul Udalosti doporucujeme pouze hracim, kteri
maji dostatek zkuSenosti se zakladni hrou. Prinese
nové vyzvy, zmény pravidel a bude mit velky dopad
na priubéh hry i volbu vitézné strategie.

PRED PRVNI PARTII

Pred uplné prvni partii proved'te tyto kroky:
@ Viozte 20 dilki kot'at do zeleného pytliku,
@ viozte 18 dilki stvofeni do Gerveného,

@ a nakonec 15 dilkt udalosti do modrého.

KOMEBINALCE VICE MODULL

Kazdy z moduld méni hru trochu jinak — doporucu-
jeme vam jednu seznamovaci partii s kazdym z nich
zvlast.

Az si jednotlivé moduly trochu zaZijete, muzZzete je
zkusit i zkombinovat, ovSem hra se tim stane podstat-
né vétsi vyzvou.

SADA UKOLU |

Krom tfi novych moduli zde najdete i novou sadu
8 karet ukolt. Instrukce k volbé a sestavovani sad uko-
14 pred partii najdete na str. 23 pravidel zakladni hry.

OZNACENI KARET 3
V TOMTO ROZSIRENI

Na vSech kartach z rozsireni Kot'a-
ta & jina stvoreni je v levém spod-
nim rohu uveden maly symbol krysy
(amaji pofadova €isla 326-339 + 157b).



MODLUL ,KOTATA“

Dospélé ostrovni kocky snadno naldkdte hrsti ryb, ale
jejich kotdtka jsou mnohem hbitéjsi a viici cizinciim i ne-
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v podrostu, vyZaduje opravdu rychlého lovce.

Kot'ata mlZe zachranovat pouze ,nejrychlejsi lovec:
zacinajici hrac¢ daného dne (tj. hra¢ s nejvyssi hodno-
tou rychlosti, jehoz figurka stoji na ostrové prvni).

PRIPRAVA HRY

Krom standardni pfipravy hry proved'te navic nasle-
dujici 3 kroky:

€@ Deska kot'at - poloZte dolii k desce ostrova i des-
ku kot'at (vzhiru stranou se symbolem Ix

@ Pytlik na kot’ata - polozte pytlik doprostied sto-
lu vS§em hrac¢im na dosah.

© Dilky kotat - nahodné vylosujte 4 dilky kotat
z pytliku a poloZte je na desku kot'at.

PRLUBEH HRY

Modul Kot'ata méni pravidla G4 be 1] bd ATWLalL 'V e

VSechny ostatni faze probihaji beze zmény.

ZMENY FHZE 4: ZHCHRANA KOLCEK
Zacinajici hra¢ daného dne muZe kromé kocek za-
chranovat i kot'ata. Pokazdé, kdyzZ je na tahu, maze
si vybrat, zda zachrani 1 kocku, nebo 1-2 kotata. Dil-
ky pravé zachranénych kocek ¢i kot'at si kazdopadné
hned polozi na svoji lod (viz dale).

Ostatni hraci zachranuji jen kocky, jako obvykle.
Byly-lijiz vSechny kocky zachrdneény a zbyvaji pouze kotata, zacina-
jici hrdc muiZe v tazich pokracovat, ale ostatni museji pasovat.

Podobné jako v pripadé kocek potfebujete na zachra-
nu kotéte kos a dostatek ryb.

Na rozdil od kocek vSak miiZete v jednom kosi (nebo
ve dvou rozbitych kosich) zachranit 1 nebo 2 kot’ata.

».2 Zachranujete-li jedno koté&, bude vas to stit 2 ryby
a1 kos.

»2 Zachranujete-li dvé kot'ata v témZe tahu, bude vis
to celkem stat 5 ryb a 1 kos.

V jednom koSi nemiiZete zachranovat souc¢asné kocku
a koté.



DOPLNOVANI KOTAT NA DESKU

Kdykoli odeberete koté z desky kot'at (a jesté zbyva-
ji dilky kot'at v pytliku), ihned po svém tahu doplite
nova kot'ata na desku do celkového poctu 4. Na rozdil
od dilka kocek se dilky kot'at doplnujiiv prabéhu dne.

Zachranujete-li 2 kot'ata soucasné, musite si obé vy-
brat z aktuadlni nabidky na desce kotat dfiv, nez budou
doplnéna opét na 4.

Zbyla kot'ata na konci dne neodhazujte, budou k dis-
pozici dalsi den.

Jakmile je pytlik kot'at prazdny, Zadné dalsido hry ne-
prijdou. Je béZné, Ze kot'ata v priibéhu partie dojdou.
Kotata jsou kocky, jen trochu mensi! Umistovani dil-
ka kot'at na lod’ se ridi stejnymi pravidly jako umisto-
vani dilkd kocek.

Zachranujete-li 2 kot'ata v jednom tahu a prvni z nich
polozite na mapu odpovidajici barvy, musite umis-

tit ziskany dilek médéného pokladu dfive neZ druhé
koté.

Pozndmka: V zdkladni hre je nékolik dilkii s obrdzRky kocek
s kotaty. Takovy dilek se naddle povaZuje pouze za 1 dilek koc-
ky a na pravidla tohoto modulu i bodovdni dilkii kotat nemd
Zadny vliv.

KARTY LKOLL A LINIVERZHLNI

Pri vyhodnocovani karet ukolt ¢i univerzalnich karet
povazujte dilky kot'at na své lodi za dilky kocek.

PRIKLAD 1

Mate-li si vzit CkWT—06 bl 4006 &oW'o 0'Vio !
U‘'©J a nalodi mate 2 modré kocky a 1 modré koté, vez-
méte si 3 ryby.

PRIKLAD 2

Mate-li na konci hry ziskat (k=" bJL iko e ¢ 'WkaloT
0'V 36 G'oUe © KAK Uk'GW Lsed U' © J, pricemZ vam s okraj
lodi sousedi 3 oranzové kocky a 2 oranzova kot'ata,
ziskate 5 bodu.

BODOVANI

Bodovani koci¢ich rodin probiha stejné jako v zakladni
hre a kot'ata se pro vSechny ucely povazuji za kocky.

PRIKLAD
Mate-li 1 modré koté sousedici se 2 modrymi kocka-
mi, boduje se jako rodina 3 modrych kocek.




MODLL ,,PRADAVNA STVORENI“
PRLUBEH HRY

Dilky stvoreni vstupuji do hry pouze prvni den, ¢imz

zméni pravidla faze © TueelJeeK © KUlW na zacatku hr
a Gdbe [ bd ATWLzL G 'V ei prvniho dne. Dalsi dny se ji
hraje dle obvyklych pravidel.

Vznesend stvoreni praddvného svéta, Spatné sndsejici sou-
Ziti s humanoidy, si nasla utocisté na Ostrové kocek. Tam
dokdzala Zit po stovky let v miru a harmonii s mistni-
mi kockami. Dokonce ani ted, kdyZ k jejich domovu miri
Vethova armdda, nemaji tito tvorové chut’ ostrov opustit, . y
a chcete-li je presvédcit, aby zistali na vasi lodi, budou po DEN 1: DOFLNENI DILKU
boku potrebovat své kocici pratele. Na zacatku hry vylosujete kocky pouze do levé zony
(kde se plati 3 ryby). V pravé zéné (5 ryb) budou na-
misto kocek dilky stvoreni ve stejném poctu, tedy 2 na
kazdého hrace.

Béhem prvniho dne budete moci z Ostrova kromé ko-
¢ek zachranit i rozli¢na pradavna stvoreni.

DEN 1 - FHZE 4: ZHCHRANA KOLCEK

Krom zachranovani kocek mutiZzete béhem prvniho

P R I PRAVAH HRY dne zachranovat i pradavna stvoreni.

Krom standardni pfipravy hry proved'te navic nasle- Zachrana stvoreni se ridi stejnymi pravidly jako za-

dujici 2 kroky: chrana kocky:

o Pytlik na stvofeni - PoloZte Cerveny pytlik s dil- .2 Vjednom tahu miiZete zachranit jen 1 ko¢ku nebo
ky stvofeni doprostfed stolu. I stvofeni, ale mate tolik tahd, kolik si prejete

© Figurky stvofeni - PoloZte figurky stvofeni po- feascby vagidoval

bliZ zasoby zetonu ryb a figurek kocek. 92 Za jeden dilek stvofeni musite zaplatit 5 ryb
a I cely kos.

Poznamka: Zachrana stvoreni stoji 5 ryb, protoze lezi

ﬁﬁfg l= v pravé zoné. Nelze je pfesunout do levé zéony pomoci
ﬁéﬁ = univerzalni karty.
ok L b
-~ 4 DEN 1: PRIPRAVA NA DALSI DEN
% Dilky stvoreni, které nikdo nezachranil, vrat'te do
L pytliku a ten do krabice; po zbytek partie jiz zadné

nové dilky stvofeni nebudou tfeba.



LMISTOVANI DILKLU STVORENI
Umistovani dilkd stvoreni se fidi obvyklymi pravidly.

Pradavné stvoreni muZete poloZit i pres krysu nebo
mapu, neziskate tim vSak médény poklad.

KARTY LKOLU A LINIVERZALNI K.

Z4dné karty nemaji efekty odkazujici na stvofeni.
Stvoreni nejsou kocky a nemaji zadnou z 5 barev.

LUZAVIRANI PRATELSTVI

Na kazdém dilku stvoreni jsou uvedeny 3 nebo 4 sym-
boly kocek, které znazornuji, s kterymi rodinami se
dané stvoreni chce pratelit.

Aby se uzavreni pratelstvi povedlo, musi policko dilku
stvoreni, na kterém je symbol kocky, svisle ¢i vodorov-
né sousedit s dilkem kocky stejné barvy jako symbol
kocky, a tato kocka musi byt soucasti rodiny.

PRIKLAD

o Oranzova kocici rodina ortogonalné sousedi

s polickem se symbolem oranZové kocky na dilku stvoreni.
Tim se uspésné vytvorilo pratelstvi. Na pomezi leZi figurka
stvoreni, za kterou prislusny hrac ziska 5 bodu.

e Cervena kocka sousedi s politkem dilku stvofeni se
symbolem Cervené kocky, ale kocka neni soucasti rodiny
(jako rodina se po¢itaji 3 kocky nebo vice). Pratelstvi neni
uzavfeno a Zadné body se neudéluji.

o Modra koci¢i rodina sousedi s dilkem stvorenti, ale
ne s polickem se symbolem modré kocky. Ani zde nebylo
pratelstvi uzavieno.

0 Tato oranzova kocic¢i rodina se dotyka policka se
symbolem oranzové kocky, ale toto stvoreni jiZ jedno
pratelstvi s oranZovou rodinou uzavrelo @9, takZe sem
novou figurku stvofeni nepokladate.

Jakmile rodina kocek sousedi se symbolem kocky stejné
barvy na dilku stvofeni, miZete si vzit jednu figurku
stvoreni a polozit ji na pomezi policka se symbolem
a ko€i¢i rodiny. Tim oznacite uzaviené pratelstvi.

Kazdé stvoreni se muze pratelit jen s jednou rodinou
kazdé barvy. Jedna ko€i¢i rodina se vSak mizZe pratelit
s vice stvorenimi.

FIGURKY STVORENI

Ve hte je 5 ruznych typt figurek stvoreni. K oznaceni
pratelstvi mtzete pouzit kteroukoli z nich, nemusi ni-
jak odpovidat barveé stvoreni ani ko€ic¢i rodiny.

BODOVANI

Za kazdé uspésné uzavriené pratelstvi mezi stvorenim
a koci¢i rodinou dostanete na konci hry 5 bodd. Pri
vyhodnoceni prosté spocitejte figurky stvoreni na své
lodi a vynasobte vysledek péti.

il
il



MODLUL ,,UDALOSTI

Bubny Vethovy lodi znéji bliZ a bliZ, obloha se zlovéstné zatahuje a v§ude na
ostroveé sili neklid. Kocky i praddvnd stvoreni nervozné pobihaji v marné snaze
najit bezpecné utocCisté a kaZdy den prindsi novou nejistotu. Chcete-li ve svém
zdchrandrském ukolu uspét, musite se umét rychle prizpiisobit!

Kazdy dilek udalosti prinasi bud docasnou zménu
pravidel hry, nebo novy zptisob ziskavani boda.

DILKY LUDALOSTI

Ve hre jsou dva typy dilkii udalosti: akéni a bodovaci.

AKCNI DILKY
Tyto dilky poskytuji jednorazovou vyhodu ¢i nevyho-
du, nebo kratkodobé méni nékteré pravidlo.

Na akénim dilku jsou uvedeny dva

prvky:

@ Symboly vyhody, nevyhody nebo
zmény pravidla. Nékdy jsou tu
uvedena fialova Cisla.

© ;5 tecek dole - Eervené tecky pFipo-
minaji, Ze akéni dilky urcité lezi
na policku prvniho a posledniho
dne.

BODOVACI DILKY

Tyto dilky vam davaji moznost ziskat dany den body
navic.

Na bodovacim dilku jsou uvedeny tfi
prvky:

€ Modré nebo zelené &islo.
Modreé cislo znaci body, které bud’ ziskdte
v této vysi, nebo viibec. Zelené cislo s teckami
znaci body, které miiZete ziskat vicendsobne.

@ Symboly popisujici podminku
zisku bodi.

© 3 mald &isla - plati pouze pro sélo-
vou hru.

LIC A RUB DILKU UDALOSTI

VSechny dilky udalosti jsou oboustranné:

LiC
Licova strana ma v pravém hornim rohu maly
¢erveny rubin.

RUB
E Rubova strana tento rubin nema.



PRIPRAVA HRY

Krom standardni pfipravy hry provedte navic nasle-

dujici 4 kroky:

© Krajni dilky udalosti - Vylosujte z pytliku @) Obecna zisoba - piipravte figurky aristokrys,
udalosti 2 dilky a polozte je licem (tj. stranou Zetony ,1 bod“ a ,5 bodd“ pobliZ obecného banku.
s rubinem) vzhiru na desku ostrova na policka

O Zetony vyptjéenych pomiicek - poloZte Zetony
vypujc¢enych pomiicek pobliz Zetont trvanlivych
© Prostiedni dilky udalosti - Vylosujte z pytliku kosu.
udalosti 3 dilky a polozZte je licem dol&l na desku
ostrova na policka 2., 3. a 4. dne.

I. a 5.dne.

Zbylé dilky uddlosti ponechte v pytliku, ten uz miiZete vrdtit do
krabice.

FRAVA ZONA

LEVA ZONA

VETHLOV CLLN

Ve hre s timto modulem jsou policka pocitadla dnti prekryta
dilky udalosti, ale na posouvani Vethova ¢lunu béhem hry to
nic neméni.

Béhem pripravy dny poloZte ¢lun na dilek na policku 5 a na
konci kazdého dne ho presunete na nasledujici dilek udalosti.

=




PRLBEH HRY

Udalost dle aktualniho dilku se vyhodnoti jesté pred
fazi doplnéni dilkii kazdého dne. VSechny faze dne poté
probihaji jako obvykle.

VSechny dilky uddlosti jsou detailné popsdny na poslednich dvou
strandch téchto pravidel.

DOPLNENI DiLKL

Nez na zacatku kazdého dne vylosujete kocky do obou
z6n, vyhodnot'te dilek udalosti aktualné lezici na poli
pod Vethovym ¢lunem.

Jedna-li se o bodovaci dilek, vSichni hraci, ktefi maji
ziskat body, si vezmou z obecné zasoby Zetony bodu
v odpovidajici hodnoté a poloZi si je pobliz své lodi.

Pocet ziskanych bodu je vefejna informace a Zetony
bodi museji byt viditelné vSem hractm.

PRIKLAD 1

Je prvni den a Vethtv Clun stoji na
tomto dilku. Je$té nez zacnete losovat
dilky kocek, musi si kazdy hrac¢ vzit
I aristokrysu a umistit ji na svou lod.
Jakmile ji vS§ichni umisti, mtZete zacit
losovat dilky kocek.

Je den 3 a Vethuv ¢lun stoji na tomto
dilku. NeZ zacnete losovat dilky ko-
Cek, vezme si kazdy hra¢ z obecné
zasoby dilky bodu v celkové hodnoté
dvojnasobku poctu médénych pokla-
dt na jeho lodi. Poté losujte kocky.

BODOVANI

VSechny body za dilky udalosti ziskate na zacatku dna
2, 3 a 4; na konci hry se za dilky udalosti zadné dalsi
body neudéluji.

Zddny dilek uddlosti neni z licové strany bodovaci, takZe na policku
1. a 5. dne nebude nikdy leZet bodovaci dilek.

Pfi zavére¢ném vyhodnoceni si nezapomerite pricist
celkovy soucet bodu za ziskané bodovaci Zetony.

ARISTOKRYSY

Zakazdou aristokrysu pfitomnou na lodi na konci hry
si musite odecist 3 body (viz dale).

VYPLULICENE POMULCKY

Zetony vyptijéenych pomtcek ziskavite pii vyhod-
nocovani nékterych udalosti. Diky nim si bud’ zvysite
rychlost o 4, nebo ziskate I trvanlivy kos.

Kdy% sive G4 bJ [) b4 ATWLz L i V¥ o pFipravujte pied sek

licem doli zvolené karty odlovu, mtZete k nim pridat
libovolny pocet svych drive ziskanych Zetont vyptj-
¢enych pomticek (i ziskanych v tomto dni).

Zeton vypiijcené pomicky si mZete ponechat libo-
volny pocet dni, ale jakmile se rozhodnete jej pouzit
a prilozit k zvolenym kartdm odlovu, musite jej na
konci faze odhodit, i kdybyste jeho vyhodu nakonec
nevyuZili.



ARISTOKRYSY

Kdyz ziskate aristokrysu, musite ji umistit na svou
lod’ v souladu s pravidly umistovani dilkd. Aristo-
krysa se pocita jako dilek.

Stejné jako pfi umistovani dilkl plati, Ze je-li aristo-
krysa vasim vlibec prvnim ,dilkem®, mtiZete ji na lod’
umistit kamkoli. Jinak musi vodorovné nebo svisle
sousedit s jinym dilkem, ktery uz na lodi mate.

Je-li aristokrysa vasim prvnim dilkem, vds druhy poklddany dilek
s ni musi sousedit.

Aristokrysy MUZETE poloZit na:

¥ mapy k pokladiim, aviak neziskate tim médény
poklad,

»:2 obycejné krysy;

¥.2 prazdna policka.
Aristokrysy NEMUZETE poloZit na:

»:2 diive poloZeny dilek;

¥.:2 policko jiZ obsahujici aristokrysu.
ARISTOKRYSA ZABIRA POLICKO
VSechna policka vasi lodi obsazena aristokrysou se
pocitajijako zaplnéna.

».2 Sekce obsahujici aristokrysu neni prazdna.

».2 Sekce obsahujici aristokrysu mtiZe byt plna.

D2 Obycejna krysa prekrytd aristokrysou se pocita
jako prekryta (nikoli viditelna).

KARTY LKOLLU A LUNIVERZALNI KARTY

Pfi vyhodnocovani karet ukoll, univerzalnich karet
i dilkti udalosti se aristokrysy pocitaji jako dilky vypl-
nujici policka a soucasné jako (obycejné) krysy.

PRIKLAD 1

Mate-li ziskat 10 bodii za to, Ze nemate na lodi Zadnou
viditelnou krysu, ale pfitom mate na lodi aristokrysu,
zadné body neziskate.

PRIKLAD 2

Mate-li ziskat 2 body za kaZdou viditelnou krysu na
své lodi, ziskate 2 body za kaZdou neprekrytou oby-
¢ejnou krysu a 2 body za kazdou aristokrysu.

ODSTRANOVANI ARISTOKRYS

Kdykoliv pribéhu hry, dfive nez se Vethtv €lun ocitne
na policku s rukou, mizete ,nakrmit kocku na své lodi
rybou‘, aby zahnala sousedici aristokrysu. MuZete tak
ucinit i mimo svij tah.

Sousedi-li s danou aristokrysou alespon 1 dilek kocky,
muiZete zaplatit I rybu a aristokrysu vratit do obecné
zasoby.

Pokud nemuzete odhodit I rybu nebo s aristokrysou
Zadna kocka nesousedi, nemiZete danou aristokrysu
zahnat.

BODOVANI

Za kazdou aristokrysu zbylou na vasi lodi na konci
hry ztratite 3 body. Tyto zdporné body zaznamenejte
v zapisniku do polic¢ka uréeného i obycejnym krysam.
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SOLOVA VARIANTA

Na této dvojstrané naleznete zmény a detaily pravidel
solové hry. Pfedpokladd se znalost pravidel pro hru
vice hracu, ktera nadale plati, neni-li vyslovné uvede-
no jinak.

OBTIZNOST

Moduly Kot’ata a Pradavna stvoreni rozsiruji strate-
gické moznosti volby, ale nijak zdsadné nezvysuji ob-
tiZnost hry.

Modul Udalosti pomaha virtualnimu souperi, ¢imz se
porucujeme v prvni partii s modulem Udalosti pouzit
o0 1-2 karty méné.

KOTATA

Akce na hracich kartach sestricky nikdy neumoznuji
odstranit kot'ata.

Jste-li zac¢inajicim hracem, muZete kromé kocek za-
chranovat i kot’ata dle obvyklych pravidel.

Je-li sestricka zacinajicim hracem, odhodte v jejim
prvnim tahu vSechna kot'ata z desky a nahrad’te je no-
vymi ¢tyfmi dilky kot’at z pytliku. To je veSkera inte-
rakce sestricky s kot’aty.

BODOVANI

Kotata na vasi lodi se pocitaji jako kocky, takze se po-
Citaji, kdyz sestricka ziskava body za barvy kocek na
vasi lodi.

V tomto modulu nejsou Zadna dalsi pravidla bodovani
sestricky.
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PRADAVNA STVORENI

Kdyz prvni den losujete dilky kocek do zon, do pravé
zony vyloZte 4 stvofeni namisto 4 koc¢ek. Pomyslné je
ocislujte 5-8 stejné jako obvykle kocky.

LEFT FIELD

TR
be

Kdyz vyhodnocujete hraci kartu sestricky, plati po-
jem KOCKA jako KOCKA/STVORENL. Je-1i na kart& napf.
KOCKA 5 a na pozici 5 leZi dilek stvofeni, odhod'te ho,
i kdyZ se nejedna o kocku.

BODOVANI
Pri zavérecném bodovani ziska sestficka 3 body za
kazdy symbol kocky na dilcich stvofeni na vasi lodi.

RIGHT FIELD

amg

Je lhostejné, zda se vam u daného symbolu podari-
lo uzavrit pratelstvi s ko€ici rodinou; za kazdy dilek
stvoreni na vasi lodi sestficka zkratka ziska 9 nebo
12 bod.



LUDALOSTI

AKCNI DILKY
Akéni dilky vyhodnocujte jako obvykle — vasi sestric-
ku nijak neovliviuji.

BODOVACI DILKY

I bodovaci dilky vyhodnocujte jako obvykle, sestri¢-
ka vSak za kazdy ziska predem urceny pocet bodu dle
toho, kde na pocitadle dna se dilek nachazi.

Bodovaci dilky nikdy nelezi na 1. ani 5. poli poc¢itadla.

Za bodovaci dilek na pozici 2 ziska sestricka tolik
bodi, kolik uvadi prvni ¢islo v dolni ¢asti dilku.

Za dilek na pozici 3 ziska body dle druhého ¢isla.
Za dilek na pozici 4 ziska body dle tretiho Cisla.

BODOVANI

Sestricka dostane body za bodovaci dilky na pocitadle
dnti metodou popsanou vyse.

Z4dné dalsi body za udélosti neziska.

PRIKLAD

Sestricka ziska nasledujici body za udalosti:
@ o bodii za prvni dilek.

© 8bodu, prvni &islo na dilku na pozici 2.
© 5 bodi, druhé &islo na dilku na pozici 3.
© 8bodu, tieti &islo na dilku na pozici 4.
© o bodii za posledni dilek.

Celkem si tedy sestricka pripiSe 21 bodd.
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VYSVETLENI NEKTERYCH KARET

Univerzalni karta ,Presunte aZ 3 kocky do opacné zony*
Pomoci této karty nesmite presouvat stvoreni — pradavna stvofeni nejsou kocky.

Nesmite ani pfesouvat kocky na desku kot'at ¢i kot'ata do zon. Nezachranéna kot’ata patfi na svoji desku,
nezachranéné kocky do zon.

Univerzalni karta ,V okamzZiku zachrany 1 kocky muZete zachranit 1 dalsi kocku*
Pomoci této karty nesmite zachranovat stvoreni - pradavna stvoreni nejsou kocky.

MuzZete vSak jeji pomoci zachranovat kot'ata. MoZné kombinace jsou:
».:2 1 kocka, poté I nebo 2 kot'ata;
9.2 1 nebo 2 kot'ata, poté 1 kocka;
»:2 1 nebo 2 kot'ata, poté 1 nebo 2 kot'ata.

Univerzalni karta ,Vylosujte 4 dilky z pytliku a vyloZte je na stal*
U kocek sice muzete zvolit, do které zony je vylozite, ale nesmite je vyloZit na desku kot’at.

I'Jkoly »+-- Za kaZzdou barvu kocek*
Za kocky urcité barvy se pocitaji dilky kocek ze zakladni hry, dilky oshaxti s pfidélenou figurkou dané barvy
a dilky kot’at dané barvy. Stvoreni ani aristokrysy nejsou kocky a nemaji Zadnou z 5 barev.

TIRAZ

Autor hry Umélecky vedouci Cesky pieklad a sazba
Frank West Frank West Michal Starek
Asistentka produkce Graficky design Korektury
Sara Jorgeova Frank West Karel Vlasak, MINDOK
za asistence
Nameét Aleca Jacksona

Frank West Ojedinéle se stane, Ze ve hre
) Text pribéhu chybi nékterd ¢ast herniho
Sara JOI‘gCOV& Frank West materialu. V takovém pripadé se
nemusite se hrou vracet do prodejny,
M n muZete se obratit pfimo na nas.
] Redaktofi Napiste mail na info@mindok.cz
Dragollsco Tom Fox nebo zavolejte na (+420) 737 279 588,
14 my vam chybéjici herni material

Carrie Ottova ihned posleme.



&
ol

PREHLED DILKU UDALOSTI
AKENI DILKY

Kazdy hrac si musi vzit aristokrysu
a umistit ji na svou lod’ (dle pravidel
o umistovani dilka).

Béhem tohoto dne dostane kazdy
hrac ve fazi rybafeni o 2 ryby vice,
tedy 22 namisto 20.

Béhem tohoto dne dostane kazdy
hrac ve fazi rybareni o 2 ryby méné,
tedy 18 namisto 20.

V poradi na tahu si kazdy hra¢ musi
vzit Zeton vypijcené pomucky.
Kazdy si musi vybrat, zda jej bude
chtit vyuzit jako 1 kos, nebo boty

o hodnoté 4, a vylozit si jej pobliz své
lodi zvolenou stranou vzhiru.

BODOVACI DILKY

Béhem tohoto dne se faze 4 a 5
provedou v opacném poradi. Karty
pokladti a Oshaxti budete hrat drive,
neZ upravite poradi tahu a za¢nete
zachranovat kocky.

Kdykoli ma béhem tohoto dne néktery
hrac ziskat dilek médéného pokladu
za prekryti mapy kockou stejné barvy,
ziska namisto toho 2 dilky. Mohou to
byt stejné ¢i riizné médéné poklady.

Kdykoli ma béhem tohoto dne
néktery hrac ziskat dilek médéného
pokladu za prekryti mapy kockou
stejné barvy, miZze si namisto toho
vzit dostupny dilek zlatého pokladu.

Béhem tohoto dne vylosujte do levé
zony o kocku na hrace méné (tedy
jen I kocku na hrace celkem). V pravé
zo6né budou 2 kocky na hrace jako
obvykle.

Na rozdil od karet tikolil, jeZ se vZdy vyhodnocuji aZ na konci hry, splnéni podminek na bodovacich dilcich se vyhodnocuje hned na zacdtku

dne, v némz na daném dilku stoji Vethiiv clun.

Kazdy hrac ziska 1 bod za kazdé

2 viditelné krysy na svoji lodi. Mate-li
jen I viditelnou krysu, neziskate nic

a napf. za 13 krys ziskate 6 bodu.

Kazdy hrac ziska 1 bod za kazdou
viditelnou krysu na svoji lodi, jez
sousedi s alespon 1 kockou. Za
kazdou krysu lze ziskat nejvyse
1 bod.
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Kazdy hrac si vybere radek policek
na své lodi a ziska 1 bod za kazdou
kocku, ktera do néj alespon jednim
polickem zasahuje.

Kazdy hrac si vybere sloupec policek
na své lodi a ziska 2 body za kazdou
kocku, ktera do néj alespon jednim
polickem zasahuje.

Kazdy hrac si vybere kocku na své
lodi a ziska 2 body za kaZdou kocku,
ktera se zvolenou kockou vodorovné
Ci svisle sousedi.

Kazdy hrac ziska 2 body za kazdou
osamélou kocku na své lodi.

Osameéld kocka je takovd, kterd nesousedi
s jinou kockou téZe barvy.

Kazdy hrac ziska 2 body za kazdou
prazdnou sekci své lodi.

Prdzdnd sekce neobsahuje dilky Zddného typu
ani aristokrysy.

Kazdy hrac ziska 2 body za kazdou
zaplnénou sekci své lodi.

Zaplnénd sekce nemd Zddnd prdzdnd policka.

Kazdy hrac ziska 2 body za kazdy
médény poklad na své lodi.

Kazdy hrac ziska 2 body za kazdy
zlaty poklad na své lodi.

KaZzdy hrac ziska 3 body za kazdou
viditelnou mapu na své lodi.

Kazdy hrac, jehoz prid' i zad na lodi
je prazdna (tj. obé sekce ', ), ziska
5 bodu.

Kazdy hrac, ktery nema na lodi ani
jeden poklad (médény ani zlaty),
ziska 5 bodd.
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