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PRAVIDLA HRY MINDOR




OSTROV KOCEK

Povésti vypravéji o tajuplném ostrové, jenz je domovem prastaré

populace divokych kocek, moudrych i hravych. Vyzvédné vypravy

z posledni doby potvrdily, Ze povésti nelZzou, ostrov skutecné existuje.
Je vSak ve velkém ohrozZeni - blizi se k nému armady zlotrilého Vetha
Cernorukého a ten se nezastavi pied ni¢im, aby zni¢il ostrov a po ném

i cely svét! Stromy budou horet, skaly pukat a vSe Zivé zhyne!

Existuje vSak jeSté nadéje na zachranu téchto slechetnych stvoreni.

VSe zaleZi jen na vas!

Hvaoo

Vypluli jste na nebezpecnou vypravu k ta-
juplnému ostrovu s cilem zachranit co nej-
vice kocek drive, nez k nému dorazi Vethovy
armady. Musite co nejrychleji prozkoumat
ostrov,vyzvednout kocky, shromazdit prasta-
ré poklady a vSe nalodit na svou lod tak, abys-
te se bezpecné vratili.

Kocky a poklady, které na ostrové postupné
najdete, jsou predstavovany dilky rtznych
tvart a vasim ukolem bude je co nejpromysle-
néji ulozit na lod. Pokuste se udrzet jednotli-
vé rodiny koc¢ek pohromadé, splnit co nejvice
ukold a vyuzit mista v lodi optimalné. Pozor -
pokud se vratite s poloprazdnou lodi, nebu-
dete pred ostatnimivypadat prili$ dobre!

Pozndmka: Tento seSit popisuje pripravu a priibéh
hry v klasickém reZimu, tj. se v§im vsudy. Pravidla
zjednoduseného, rodinného reZimu hry naleznete na
zvldstnim priloZeném listeé.

Chcete-li hrdat hru v rodinném reZimu, nepotrebujete
ddle Cist tato pravidla.

PODMINKY VITEZSTVI

Vitézem se stane hrac, jenz ma na konci hry
nejvice bodt. Ty se udéluji za:

b2 kaZdou jednotlivou ko¢iéi rodinu,
(Rodinu tvofi alespori 3 spolu sousedici dilky kocek
stejné barvy.)

b2 zlaté poklady,
¥ kazdy splnény dkol.

Body se vSak i odecitaji, konkrétné za:
b2 kaZdou nezakrytou krysu,
B2 kaZdou sekci lodi, kterd neni zcela plna.

VSechny pojmy budou podrobné vysvétleny
dale.



JAK SE HRU NALLCIT

Pokud se radéji ucite hru z videa nez ¢tenim
navodu, je anglicky videonavod k nalezeni na
www.thecityofkings.com/theisleofcats/

Seznam ¢eskych videondvodii ke hram
MINDOK naleznete na
bit.ly/ MINDOKvideonavody

VynasnaZime se dodat i videonavod

k Ostrovu kocek.

30 figurek kocek 85 dilku kocek 42 Zetonu ryb 44 dilkt médénych pokladi
po 6 v kazdé barvé po 17 v kaZdé barvé 20xIrybaa22x51yb po I1 od kaZdého tvaru
1Vethiv €lun 25 ik 6 dilkii oshaxt TOZE L

poklada trvanlivych kosu
4 lodé hracu I deska ostrova 1 pytlik objeva I zapisnik bodu
150 karet objevu, 18 karet pro 5 karet barev 23 hracich karet sestricky
z toho: rodinnou hru pro sélovou hru pro sélovou hru
60 karet odlovu,
6 karet oshaxu,
15 karet pokladd,
30 karet osobnich ukoldq,
8 karet vefejnych ukolt, 10 karet zakladnich 9 karet tézkych 4 prehledové karty barev
31 karet univerzalnich.  ukold pro solovou hru ukolu pro solovou hru Pro hrdce se sniZenjm

barvocitem



PRIFRAVH HRY
PRIPRAVA OBECNYCH PRVKLI

@ Ostrov - desku ostrova poloZte dopro-
stfed stolu (stranou se symbolem @
vzhiru). Vlevo a vpravo od ni ponechte
volné misto, zvané leva zdéna a prava
zona.

© Vethuv élun - figurku Vethova ¢lunu po-
stavte na pole €. 5 pocitadla dnu.

© Médéné poklady - dilky médénych po-
kladt vyskladejte pod desku ostrova na
hromadky dle jednotlivych tvart takto:

%2 5 dilki od kazdého tvaru
pro hru 1-2 hracu.

¥.2 8 dilkt od kazdého tvaru
pro hru 3 hracd.

¥2 Vsech 11 dilkii od kaZdého tvaru
pro hru 4 hracu.

Zasoba téchto dilki je zamérné omezena,
jakmile dilky urcitého tvaru dojdou, ne-
jsou nadale k dispozici, nijak je nenahra-
zujte.

O Oshaxové - viechny dilky oshaxii vyloz-
te pod dilky médénych pokladi.

© Obecna zasoba - ze viech figurek kocek
a Zetond ryb vytvorte vSeobecny bank na
vhodném misté na stole.

O Karty objevii - zamichejte vSechny kar-
ty objevli a vytvorte z nich balicek licem
dolu.

© Trvanlivé koSe - Zetony trvanlivych
kosu vyloZte pod balicek karet objevi.

© Pytlik objeva - Pytlik objevil s destic-
kami kocek a zlatych pokladt poloZte na
vhodné misto na stole.

PRIPRAVA KAZDEHO HRALE
KaZdy hra¢ obdrzi:
¥.2 1 nahodné vylosovanou lod, kterou po-

loZi pred sebe stranou s & vzhuru;
¥:2 1 trvanlivy kos zelenou stranou vzhuru.

K1 Hrag, ktery naposledy hladil kocku, bude
zacinat. Po¢inaje jim a ddle po sméru hodi-
novych rucicek si kazdy zvoli barvu kocek
a vezme si dvé figurky kocky dané barvy
z banku. Jednu postavi pred sebe, aby bylo
vSem zfejmé, za kterou barvu hraje, a dru-
hou postavi na prvni volnou tlapku shora
na desce ostrova. Poradi kocek shora dolt
udava aktualni poradi hract na tahu a bé-
hem hry se miZe ménit.

LEVH ZONA



PRED PRVNI PARTII

Pred uplné prvni partiivloZte do pytliku objeva vSechny
dilky kocek standardnich barev (tj. modré, zelené, oranzoveé,
Cervené a fialové) a vSechny dilky zlatych pokladi.

Dilky oshaxii (bilé kocky s prouzky) a médénych pokladt do
pytliku nepatfi.

PRAVA ZONA I ooy
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POPIS LODI

Kazdy hrac¢ ma k dispozici lod), na niz je vyznacena sit’ ¢tvercovych
policek seskupenych do 7 sekci. Na nékterych polickach jsou vyznaceny A
lodni krysy (celkem 19) ¢i barevné mapy pokladi (celkem 5 map, po jedné
v kazdé barvé). Na tato policka budete ukladat dilky zachranénych kocek

a ziskanych pokladu.

SEKLCE

Kazdé policko na lodi patri do praveé 1 sekce.
Hranice sekci jsou vyznaceny tlustymi Cara-
mi a kazdé policko (s vyjimkou paluby) ma
v nékterém rohu uvedeny symbol sekce, do
niz patri.

Tyto symboly si pfi hrani nemusite pamato-
vat z hlavy, nicméné pro prehlednost jsou vy-
psany vpravo.

B v -zid
Bl ( - kajuta nalevoboku
H | -jidelna

B (¢ - kajuta na pravoboku
5] paluba (tato sekce nema symbol)
B . - skladiste
K « -prid

e ZLATE POKLAOY 131

5. OSOBNI LKOLY -
&, VEREJNE LIKOLY




DULEZITE POJMY
RADY A SLOUPCE

Radou nazyvamevodorovnou fadu poli¢ek
(fada ma vysku praveé I policka).

Sloupcem nazyvame svisly sloupec poli-
¢ek (sloupec ma Sitku praveé 1 policka).

OKRAJ LODI
Okraj lodi je tlusta bild ¢dara z vnéjsku
ohranicujici sit’ policek na lodi.

SOUSEDICI POLICKA A DILKY

Za sousedici povaZujeme policka, ktera
spolu sousedi stranou (vodorovné nebo
svisle). Policka dotykajici se pouze rohem
(diagonalné) za sousedici nepovaZujeme.
Taktéz pro dilky plati, Ze je povaZujeme za
sousedici, pokud se dotykaji stranou.

Vylosujte do kaZdézony. 7+
2 kodky na hride. .

1. RYBARENI
20 RYB KAZOEML

2. PRUZKUM DSTROVA
“IKRARET KAZOEMU

3, UKOLY

Y, ZACHRANA KOEEK

5. VZACNE OBJEVY
OSHAXOVE A POKLADY
Vyprizdnéte obé sdény.
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PRAVIOLA VYKLADANI DILKL

Kdykoli zachranite néjakou kocku, spratelite
se s oshaxem nebo najdete poklad, ziskate di-
lek, ktery musite umistit na svou lod. Kazdy
dilek ma velikost jednoho nebo vice ¢tvercii
odpovidajicich velikosti polickim na lodi.
Je-li lod’ plna nebo nelze-li dilek v souladu
s pravidly na lod umistit, nesmite si dany di-
lek vlibec vzit.

»:2 Dilky smite libovolné natacet i pfevracet.
»:2 Dilky se nesméji prekryvat, ani ¢dstecné.

¥2 Dilky nesméji Zadnou ¢asti pfesahovat
pres okraj lodi.

»:2 Dilky museji byt orientovany v souladu
se siti policek — kazdy ¢tverec dilku musi
presné zakryvat jedno policko na lodi.

»:2 Dilky neni nutné umistovat tak, aby celé
leZely v jedné sekci. Jeden dilek miZe za-
sahovat do vice sekci.

¥:2 Dilky mohou pfekryt symboly map i krys.

Svlj prvni ziskany dilek mZete polozit na
svou lod kamkoliv. Kazdy dalsi dilek musite
na lod’ polozit tak, aby sousedil s jinym dil-
kem poloZenym na lod’ drive.

MAPY

Na své lodi najdete 5 barevnych map zakre-
slujicich cesty k médénym pokladim.

Y588

Polozite-li dilek kocky na lod' tak, Ze prekryje
policko s mapou stejné barvy (tj. napf. dilek
zelené kocky prekryje policko se zelenou ma-
pou apod.), smite si hned vzit jeden libovolny
dilek médéného pokladu a umistit jej na lod.

Policko s mapou Ize prekryt i libovolnym jinym dilkem neZ dilkem koc-
ky stejné barvy, v takovém pripadé vsak dilek pokladu neziskdte. Vzit
si dilek médeéného pokladu neni nikdy povinné.



PRLUBEH HRY

Jedna partie hry se hraje na 5 kol, kterym rikame dny. V priibéhu kazdého z nich budete do
zon na stole doplnovat dilky kocek a pod desku ostrova dilky pokladu, opatrovat si ryby,
prozkoumavat ostrov, plnit rozmanité ukoly, zachranovat kocky a ziskavat poklady, abyste

je co nejlépe nalozili na svou lod.

Konecné! Na obzoru pred vami se z oparu a vodni tristé pomalu vynoruji zelené
koruny stromii a skaliny Ostrova kocek. Jak prid’ lodi prorezdvd viny a ostrov
se bliZi, v srdci se vam rodi nadéje. Nebezpeci hrozici tomuto pozemskému rdji
ovsem zdaleka neni zaZehndno! Daleko v mlhdch za vami zni zlovéstny ryt-
mus vdle¢nyich bubnii hord Vetha Cernorukého. Kolik casu vdm jesté zbyvd ?

DOPLNENI DILKL

KaZdy den vstavdte pred rozbreskem, procitdte davné zapisky paserdkii a studujete
staré mapy, abyste v hlasitych debatdch se svymi druhy zvolili idedlni misto k dnes-
nimu pristdni tam, kde jsou kolonie divokych kocek nejpocetnéjsi...

KOCKY
Dopliite obé zony dilky kocek vylosovanymi
z pytliku objevu tak, Ze do kazdé zony pri-
date po dvou dilcich kocek na kazdého hrace
ucastniciho se hry, tedy:

¥ 4 kocky do kazdé zony pfi hie ve dvou,

5.2 6 koCek do kazdé z6ny pfi hie ve tfech;

b2 8 kocek do kaZdé zony pfi hie ve Etyfech.

ZLATE POKLADY

Pokud pri losovani dilki vytahnete dilek zla-
tého pokladu, neumistujte ho do Zadné zdny,
nybrz vyloZte ho pod desku ostrova a pokra-
Cujte v losovani, dokud do obou z6n nedopl-
B nite pfedepsany pocet dilkl kocek.

PRIKLAD

Pri hre ve tfech pridate do kazdé zony 6 ko-
cek, celkem tedy musite vylosovat 12 dilki
kocek.

Pokud po vylosovani prvnich 4 dilk kocek vy-
losujete treba 2 dilky zlatych pokladi, vyloZzte
je pod desku ostrova a pokracujte v losovani,
dokud nevylosujete vSech 12 dilkt kocek.



FAZE 1: RYBRRENI

Po tispésném zakotveni na zvoleném misté vds cekd prvni ranni prdce — nalovit
dostatek ryb. Chcete-li vyldkat plaché divoké kocky z ukrytii, musite jim nabid-
nout néjakou tu mriamku! Chopite se siti a udic a pustite se do toho.

Kazdy hra¢ obdrzi z obecného banku Zetony ryb v celkové hodnoté 20 (Zetony
rtznych hodnot si 1ze kdykoli libovolné rozménovat).

FAZE 2: PRUZKUM OSTROVA

Po Spickdch se opatrné proplétite lesem a houstinami vonnych trav kolem
starobylych zficenin a dalsich podivnych objektii: umélych jeskyni, zarostlych
smérovych tabuli, paSerdckych utulkii a tajuplnych staveb. Tu a tam dokonce
v zeleném podrostu zahlédnete mizejici konec huratého ocdsku...

Tato faze se déli na 2 kroky:
A.vybér karet, z nichz si zvolite, které si poridit;

B.vlastni porizeni karet.

A. VYBER KARET

Pokud v tuto chvili mate v ruce néjaké karty z predchozich dni, odloZte je pro-
zatim stranou, kazdy na svoji hromadku licem dold.

Kazdému hraci rozdejte licem dola 7 karet objevti z balicku. Z nich si kazdy
zvoli 2, které si zatim poloZi pred sebe, a zbylé karty posle sousedovi. Vlichych
dnech (tedy 1., 3. a 5.) se karty posilaji po sméru hodinovych rucicek, v su-
dych dnech proti nému.

S obdrzenymi péti kartami provedete totéz — 2 sivyberete pred sebe a zbylé tri
poslete kolem stolu. Totéz zopakujete jesté jednou, pricemz sousedovi poslete
uZ jen jedinou kartu. Na zavér tohoto kroku bude mit kazdy hra¢ pred sebou
vybranych 7 novych karet.
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B. PORIZENI KARET

I kdyZ v podrostu objevite vseliké nové, staré i prastaré véci, budete Celit jesté
jednomu problému — koCici obyvatelé ostrova, kteri tu Zili po staleti, také citi,
Ze na tyto véci maji ndrok, a nehodlaji se jich vzddt lacino! Budete potrebovat

hodné rybi navnady, abyste je odldkali...

Kazdy hrac si vezme do ruky svych pravé vy-
branych 7 karet a zvoli, které z nich si poridi.

MizZete si poridit libovolnou kombinaci ka-
ret, pokud za vSechny patfi¢né zaplatite. Za
kazdou porizenou kartu musite zaplatit do
banku tolik ryb, kolik je uvedenov levém hor-
nim rohu porizované karty.

Porizené karty si ponechte v ruce a ostatni
karty odhodte na odhazovaci hromadku li-
cem doll - je dulezité, aby nikdo nevédél, jakeé
karty komu prisly a byly odhozeny.

Na zavér této faze si vezméte zpét do ruky
své karty z minulych dni, odloZzené stranou
na zacatku faze. V ruce tedy budete mit karty
z minulych dni a karty pravé pofizené. Pocet
karet v ruce neni nijak omezen.

PRIKLAD
Hanicka si vezme do ruky svych 7 vybranych
karet a rozhodne se poridit tyto 4:

Soucet nakladl na jejich porizeni je 6, zaplati
do banku 6 ryb. Zaplacené karty si vezme (Ci
prida) do ruky a zbylé karty odhodi na odha-
zovaci hromadku licem dold.




g !

FAZE 3: UKOLY

Ve vyhni poledniho slunce mdte krdtkou chvilku na oddech a studium prasta-
rych svitkii Spravcti, jez zde kdysi Zili. UloZili do nich svou moudrost a zkuse-
nosti se souZitim s tajemnym kocicim ndrodem. Musite si je diikladné osvojit,
abyste tento vzdcny — a trochu svéhlavy — ndklad dovezli domii bezpecné...

Karty ukolu jsou modré.

Vsechny karty ukolu (jak vefejnych, tak osobnich), které mate
v ruce, musite zahrat v této fazi. V zadné jiné fazi tahu je hrat

nelze.
To znamend, Ze pokud ziskdte nové karty tikolii v posledni den ve fizi 4 nebo pozdéjsi, uz je bohu-
Zel nemiiZete zahrdt pred sebe na stiil a obodovat na konci hry.

KARTY VEREINYCH LIKOLL
Kazdou kartu verejného ukolu vylozte verejné licem vzhiru na
stil a prectéte, aby byl ukol vSem hractm jasny.

Obsahuje-li karta text ,zvolte barvu®, musi hraé, ktery kartu
zahral, zvolit jednu z barev kocek, z banku vzit figurku kocky
prislusné barvy a polozit ji na tuto kartu, aby byla barva vSem
trvale zfejma.

KARTY OSOBNICH LiKOLL
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KA20Y HRAL 2ISKA

2 BODY

ZA KAZOOU KI]I:KLI

ZVOLENE srrvy
SOUSEDICI

5 OKRAJEM
JEHD LODI

~ VERENY UKDy it s 15

3

L%l LW 4

EH=NET My

oznaceni karty
verejného ukolu

Kazdy hrac si polozi vSechny své karty osobnich ukold pred
sebe licem dolt vedle svoji lodi, a to kaskadovité pres sebe,
aby bylo vzdy vidét, kolik karet ukold celkem ma - pocet karet
osobnich ukold ve hre kazdého hrace je verejna informace.

11
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FAZE 4: ZACHRANA KOCEK

V3e, cojste se o kockdch dozveédéli, rikd totéZ — abyste tohoto nediivérivého plachého
tvora naldkali, budete potrebovat pdr laskavych slov a hodné ryb. No, uZ mdte pri-
praveny ryby i kosiky, urcité nebude od véci si projistotu jesté nasadit dlouhé koZené
rukavice proti poskrdabdni. A odlov kocek v jejich viastnim zdjmu miiZe zacit!

Karty odlovu jsou zelené.

V poradi na tahu pred sebe jeden hrac po dru-
hém vylozi na stil licem dolu tolik karet od-
lovu, kolik jich chce zahrat (na rozdil od karet
ukoll neni povinné zahrat vSechny). Jakmile
si karty pripravi vSichni hraci, otoCte je licem
vzhiru.

Prfipominame, Ze poradi na tahu neni dano
tim, jak hraci sedi kolem stolu, nybrZz pora-
dim figurek kocek na desce ostrova.

RYCHLOST

Symbol @& s Cislem uddva rychlost. Kazdy
hrac si seCte hodnoty rychlosti uvedené na
vSech kartach, které zahral. Podle vysledné-
ho souctu rychlosti se pfipadné zméni pora-
di hract na tahu - znovu usporadejte figurky
kocek na desce ostrova shora dolt, hrac s nej-
vySSim souCtem postavi svou figurku nahoru
atd.

V pripadé shody vice hraci se jejich relativni
poradi nezméni (tj. ten z nich, ktery hral dfiv,
bude hrat dfivinadale). Nové poradi hractina
tahu plati od tohoto okamziku dale.

Pozndmka: Obrdzky kocek na kartdch odlovu jsou

pouze dekorativni. Nijak vam nepredepisuji barvu
dilku, ktery miiZete pomoci této karty ziskat.

PRIKLAD

Filip (zeleny) zahral tyto dvé karty
odlovu a jeho soucet rychlosti B je
1+ 4458

Ester (fialova) zahrala tfi karty od-
lovuajejirychlost 3 jer+o+1=2.

Filipova rychlost je vyssi,
jeho zelena figurka tedy
bude na desce ostrova nahofre.



ODLOV KOCEK

Pocinaje zac¢inajicim hra¢em a dale v poradi na tahu se budete stridat v provadé-
ni jednotlivych tahd. Ve svém tahu mze kazdy hrac odlovit k zachranéni praveé
I kocku, poté je na radé dalsi hrac. Tak pokracujte tak dlouho, dokud se vSichni
nevzdaji tahu (nepasuji).

Odlov kocky se provadi takto:

B2 Zvolte sijeden libovolny dilek kocky z nékteré zény na stole (1 dilek se po-
¢ita jako I kocka, obrazky kot'at ignorujte).

¥:2 Odlov koCky z levé zdny stoji 3 ryby, z pravé 5 ryb. Zaplacené ryby vrat'te
do banku.

¥2 Na kazdou odlovenou kocku potfebujete 1 koS. Pouzijete-li trvanlivy kos$
(Zeton), otocCte jej Sedou stranou vzhiiru, aby bylo zfejmé, Ze jste jej pro ten-
toden jizvyuzili. Pouzijete-li jednorazovy kos$ (symboly na kartach odlovu,
viz niZe), danou kartu ¢i karty odhod'te.

¥2 Dilek odlovené kotky musite hned v souladu s pravidly (viz str. 7) umistit
na svou lod, ¢imz ji zachranite.

Jakmile nemtiZete nékterou uvedenou podminku splnit (v Zadné z6né nezbyl
zadny dilek kocky, nemate dost ryb nebo kosti nebo nemiizete dilek na svou lod’
umistit), musite pasovat. MliZete samozrejmé pasovat i dfive, dobrovolné.

Jakmile pasujete, odhod'te vSechny zahrané karty odlovu na odhazovaci hro-
madku (at’ uz jste symboly na nich vyuZzili, nebo ne). Po zbytek této faze se hry
dale neucastnite. Jakmile vSichni pasuji, je tato faze u konce.

KOSE
Chcete-li zachranit kocky, musite je prenést na lod' v kosich! Ve hre
se vyskytuji nasledujici 3 druhy kosua:

TRVANLIVY KOS

Trvanlivy ko$ je predstavovan Zetonem koSe. Lze ho
v kazdém dnivyuZit jen jednou, ale zistava vam po celou
dobu hry. Po pouziti ho otocte Sedou stranou vzhiru. Je-
den trvanlivy koS do hry mate od zacatku, dalsilze ziskat
v priabéhu hry.

JEONORAZOVY KOS

Jednorazovy kos je predstavovan symbolem na karté. Po
jeho pouziti prislusnou kartu hned odhod'te.

POSKOZENY KOS

Poskozeny kos je také predstavovan symbolem na karté.
K zachrané jedné kocky je zapotrebi 2 poskozenych kosu.
Po pouziti prislusné karty opét odhod'te.
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FAZE 5: VZACNE OBJEVY

Jak se nad zdtokou vylupuji Cervdnky, propukaji ndmornici v bujarou oslavu
dnesnich ulovkii. S lodi zas o trochu plnéjsi zakotvite na neruseny houpavy nocleh
na mori a v srdci vds hreje, kolik vznesenych tvorii se vaim dnes podafrilo zachrdnit.

Karty pokladi jsou Zluté a karty oshaxa hnédé.

V této fazi hraji hraci rovnéz v poradi na tahu. Ve svém tahu
muZe kazdy hrac¢ zahrat pravé 1 hnédou kartu oshaxe nebo

I zlutou kartu pokladu. Poté je na radé dalsi hraé. Tak pokra-

Cujte tak dlouho, dokud se v§ichni nevzdaji tahu (nepasuiji).

Jakmile se spratelite s oshaxem ¢i ziskate poklad, hned si vez-
meéte prislusny dilek ze stolu a v souladu s pravidly (viz str. 7)
ho umistéte na svou lod.

OSHAXOVE

Oshaxové jsou zvlastni koci¢i rasa. Jsou velmi
pratelsti a nadevse touZi se hned zaclenit do né-
jaké rodiny. V nasi hie predstavuji jakési zoliky,
jimZ muZe byt prifazena libovolna z 5 barev ko-
cek ve hre. Pfi umisténi dilku oshaxe na lod musi-
te hned urcit, jaké bude barvy — vezméte z banku
figurku kocky zvolené barvy a postavte ji na dilek
oshaxe.

Pokud jiz figurka kyZené barvy v banku neni,
vezméte figurku stojici pfed hra¢em znazornujici
jeho barvu nebo pouZzijte jinou vhodnou nahradu.
Pocet figurek kocek neni zamérné omezen.

Pro vSechny ucely patfi oshax jak mezi kocky
zvolené barvy, tak naddle mezi oshaxe. Oshaxové
vSak nepredstavuji samostatnou barvu kocek -
pripominame, Ze barev kocek je ve hre 5.



PRIPRAVA NA DALSI DEN

Slunce zapadlo za obzor a Ostrov kocek se opét hrouZi do klidu a miru. Viikol
se ozyvd jen bzukot cvrckii a Sum vin a kocky, které se vam nepodarilo nalodit,
nendpadné mizi v Seru. Nechali jste pro né na brehu alespori prebytecné zdasoby
a néjaky ten vor a doufite, Ze cestu k zdchrané pred Vethem najdou samy. Treba
jim mistni oshaxové ve své moudrosti pomohou.

Vsechny dilky kocek, které zbyly v zonach na stole, vyrad'te ze
hry — nebude jich uz v této partii zapotrebi. Dilky médénych
i zlatych pokladd nechte lezet na stole.

Vethtiv clun posurite na dalsi pole pocitadla. Dosahne-li pole se
symbolem ruky ,5dntiubéhlo ajena casevyplout se zachra-
nénymi kockami k domovu, nez dorazi Veth. Nasleduje zavé-
recné vyhodnoceni.

Hraje-li se dal, otocte vSechny Zetony pouzitych trvanlivych
koSt zase zelenou stranou vzhuru a dalsi den zacina!

ZBYLE KARTY A RYBY

VSechny karty v ruce, které vam zbyly, si miZete ponechat do
dalSich dni. Nemusite za né platit znovu a jak jiz bylo uvedeno,
pocet karet v ruce neni omezen. Stejné tak vam nadale zista-
vaji vSechny nespotfebované ryby.

LINIVERZALNI KARTY

Univerzalni karty jsou fialove. =

. SES ey L,
LOVEC Losie] - e
aleleteld ] e

Ty oKRMZID 4
: (17 o / g : RANYS: VEZME :
Univerzalni karty mtiZete zahrat kdykoli. Rozhodnete-li se ta- : Z]F_‘%;tm : o8 T' =
kovou kartu zahrat, oznamte to spoluhrac¢tm a zcela proved- s § e
te prislusnou akci, nez bude kdokoli provadét cokoli dalSiho. : $  ZAKA20Ewn
. ’ /vo , . ’ ’ . 7 < : EEHHXE
Rozhodne-li se vice hracd zahrat univerzalni kartu ve stejny : B S

okamzik, provedte prislusné akce podle aktualniho poradi na
tahu.




ZAVERELCNE VYHODNOCENI

Nyni si sectéte ziskané body a zapiste je do zapisniku.

Hrac, ktery ziska bodu nejvice, vitézi.

KRYSY

Zakazdou nezakrytou krysu si odectéte 1 bod.
Nezakrytd krysa je takovd, kterd je na konci na vasi lodi videt.
GEKCE

Za kazdou sekci, kterou se vam nepodarilo
zaplnit dilky uplné, si odectéte 5 bodt.

Tedy za kaZdou sekci, z niZ je alespori jedno policko na konci
hry nezakryté.

KOCICi RODINY

Za kazdou rodinu ziskate body dle jeji velikosti:

POCET KOCEK BODY
3 8
4 11
5 15
6 20
7 25

Za kaZdou dalsi kocku
v rodiné ziskdte 5 bodil.

RODINY KOCEK

Zarodinu se povazuji alespon 3 spolu sousedi-
ci dilky kocek téZe barvy (jak jiz bylo uvedeno,
co dilek, to 1 kocka, obrazky kotat ignorujte).

@ Tyto 3 sousedici oranzové dilky tvofi rodi-
nu o 3 Clenech.

© 4 spolu sousedici modré dilky tvofi rodinu
0 4 Clenech.

© 2 sousedici éervené dilky rodinu netvofi.

O Ani tyto 2 éervené dilky rodinu netvofi,
dilky dotykajici se pouze rohem se za sou-
sedici nepovaZzuji.

© Tyto 3 sousedici oranzové dilky tvoii rodi-
nu o 3 Clenech.

ZLATE POKLADY

Za kazdy zlaty poklad ziskate 3 body (bez
ohledu na jeho velikost).

Za médeéné poklady se body neudeéluji.
OSOBNI UKOLY

Otocte licem vzhuru vSechny své karty osob-
nich ukold a vyhodnot'te, jak se vam je poda-
filo splnit.

VERE.JNE LKOLY

Vyhodnot'te jednu po druhé vSechny karty ve-
rejnych ukold.

SHODOA

V pripadé shody rozhoduje pocet zbylych ryb
(koneckoncti, kocky budou potfebovat néco
jisti po cesté do nového domova).

Trva-li nadale shoda, prislusni hraci se o vi-
tézstvi déli.

(3]



PRIKLAD ZAVERECNEHO VYHODNOCENI

KRYSY (PO -1 BOOL)
Nalodi jsou 2 nezakryté krysy, ¢ili -2 body.

SEKCE (PO -5 BODELCH)

Nalodijsou 4 nezaplnéné sekce, tedy —20 bodu.
Jednd se ojidelnu Y , skladisté & a obékajuty .
RODINY KOCEK (DLE VELIKOSTN

Na lodi je 5 rodin kocek o celkové hodnoté
47 bodu.

1. Rodina 3 Cervenych kocek na zadi ma
hodnotu 8 bodd.

2. Rodina 2 zelenych kocek plus 1 oshaxe,
kterému byla pridélena zelena barva, pri-
nasi rovnéz 8 bodu.

3. Dvé rodiny po 3 oranzovych kockach zna-
menaji zisk 2 x 8 =16 bodu. Obé rodiny se
dotykaji pouze rohem, takZe netvori jed-
nu velkou rodinu.

4. Velka rodina 5 modrych kocek prinasi
15 bodu.

Osamélé 1 zelend, I Cervend ani 2 fialové kocky rodiny netvori.

ZLATE POKLADY (PO 3 BODECH)
I zlaty poklad pobliZ zadi znamena 3 body.

Na lodi je také 8 médénych pokladi, za né se vsak body neude-
luji.

<L KRYSY (11
A e SEKCE 5!
% 3 KOCIE] ROTINY

T e
LERBRERES

T
v

OSOBNI LKOLY
Tento hrac si ponechal tyto 3 karty ukolu:

Solarni pohon (135) — 1 bod za kaZdé 2 kocky
sousedici s okrajem vasi lodi.

Na lodi se vyskytuje 13 takovych kocek, coz
znamena celkovy zisk 6 bodu.

Smocit tlapky (116) — 7 bodii, pokud alespori
1 kocka kazdé barvy sousedi s okrajem vasi lodi
Podminka karty je splnéna. Bylo by mozné
ji splnit i oshaxem na okraji lodi, kdyby mél
pridélenu patri¢nou barvu - 7 bodu.

Utulek servaliska (x31) — 9 bodii, pokud mate
na své lodi pravé 5 oranZovych kocek. (Pocitaji se
i pripadni oranZovi oshaxove.)

Na lodi je celkem 6 oranZovych kocek, takze
tento ukol se nepodafrilo splnit.

VERELNE LKOLY

Ve hre byla jedina karta verejného ukolu:
Vetesnik (148) — KaZdy hrdc ziskd 2 body za kaz-
dy médeény poklad na své lodi.

Nalodije celkem 8 médénych pokladii (a 1zla-
ty, ten se vSak nepocita), ¢ili 16 bod.

CELKOVY SOLUCET
47 +3+13+16 -2 - 20 =57 bodu.

1 M
g

E 2. PRUZKUM OSTROVA
= IRARET KAIDGMAL
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SOLOVA VARIANTA HRY

Jako by nestacilo nebezpeci hrozici od Vethovych armad,

vSimnete si, Ze na palubu se vam vetrela nezdarna sestricka, i
cerna ovce vasi rodiny, a snazi se prisvojit si vysledek vasi

tvrdé prace jen pro sebe! Abyste uspéli, musite pred Vethem

zachranit co nevice kocek a pokladu jako obvykle, ale navic

musite jesté zapasit s uklady sestry!

Lvoo

V této ¢asti uvadime jen pravidla, ktera se pro sdlovou hru méni. Pfedpokladame, Ze pravidla pro
vice hraca dobre znate. Co neni vyslovné uvedeno, zustava beze zmény. Hry se v urcitych fazich

(ne vSech) zucastnii virtudlni soupef, ,sestricka®

PRIPRAVA HRY

Pripravte hru dle klasickych pravidel. Budete potfebovat jen jednu lod.

Oshaxové - Vsechny dilky oshaxl vylozte
do fady zleva doprava v nahodném poradi,
ale tak, aby byla pozice kazdého dilku jasné
urcena. Dale se budou vyskytovat odkazy na
konkrétni dilky (napf. oshax 3 znamena 3. di-
lek oshaxe zleva atd.).

PRIPRAVA SESTRICKY

© Karty barev - zamichejte karty barev pro s6-
lovou hru, vyloZte je na sttl do fady licem dolia
a prvni kartu zleva otocte licem vzhiru.

© Karty zakladnich ukola - Zamichejte vSech-
ny karty zakladnich ukold pro sélovou hru, 3 na-
hodné vylosované vyloZte do rady licem vzhiiru
a ostatnivrat'te do krabice.

© Karty tézkych ukola - Chcete-li si hru trochu
ztizit, mtZete pridat i karty tézkych ukola.
Zamichejte vSechny karty téZkych ukolt pro sélo-
vou hru a vyloZte je vedle karet zakladnich ukolt
v poctu podle zvolené obtiZnosti:

532 1Kkartu pfi stfedni obtiZnosti;
2 karty pfivysoké obtiznosti;

3 karty privelmi vysoké obtiZnosti;

o

4 karty pri obtiZnosti pro experty.

O Hraci karty sest¥icky - zami-
chejte vSechny hraci karty sestricky
pro solovou hru, vytvorte balicek
a polozte jej licem dolt na stal.

(5 Figurky - Na desku ostrova po-
stavte v ndhodné urceném poradi
jednu svou figurku kocky a jednu
figurku pro sestricku.



DOPLNENI DILKL

Dilki kocek se dopliiuje 8, po 4 do kazdé zony.

Losujte je z pytliku po jednom a vykladejte je do fady zleva doprava — prvni étyri
do levé zony, druhé ¢tyri do pravé, takze kazdy dilek obsadi pozici 1-8.

Dilky zlatych pokladd opét vykladejte pod desku ostrova a rovnéz dovodorovné
rady podle tvaru. Vylosujete-li dilek stejného tvaru, jaky jiz pod ostrovem lezi,
poloZzte novy dilek na néj (¢i na né). Tak budou postupné vznikat sloupecky dilki
zlatych pokladd téhoz tvaru.

PRAVH ZONA Je diileZité, aby pozice kaZdé-
ho dilku byla presné urcena.

% a ‘ Napr. dilek kocky 5 je prvni
dilek zleva v pravé zoné.
5 b 1 B

LEVA ZONA

el

il = 3 H

SOLOVA FAZE 1: RYBARENI

V této fazi se nic neméni — doberte si 20 ryb z banku. Sestricka Zadné ryby ne-
potiebuje.

SOLOVA FAZE 2: PRUZKUM OSTROVA
A. VYBER KARET

Tento krok se méni takto: Doberte si vrchnich 5 karet objevi z balicku. 3 z nich
si odloZte pred sebe, zbylé 2 odhod’te na odhazovaci hromadku. Totéz provedte
jesté jednou a na zavér si doberte a odloZte pred sebe jesté jednu vrchni kartu.
Tim mate pred sebou odloZeno 7 karet, které si vezméte do ruky.

B. PORIZENI KARET

Tento krok se nijak neméni.

SOLOVA FAZE 3:
LKOLY

I tato faze probiha jako ob-
vykle. Pokud chcete, mGzete
si karty osobnich ukoll po-
kladat na sttl licem vzhiru,
sestricka na né stejné neuvi-
di, mrk mrk!

VERE.NE LKOLY

Tyto karty mohou byt ve hre jako obvykle, byt jste jedini, kdo
je muZe plnit. Za jejich splnéni proto ziskate jen polovinu boda
(lichy pocet zaokrouhlete nahoru).

Priklad: Za verejny tikol, ktery by vam normdlné prinesl 7 bodu, ziskdte v solové hre
4 body.
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SOLOVA FAZE Y:
ZACHRANA KOCEK

Vy postupujete podle obvyklych pravidel.

Sdlova hra ma ovSem navic nékolik pravi-
del pro sestricku.

BALICEK HRACICH KARET SESTRICKY

Jakmile si pripravite svoje karty, které

budete chtit zahrat, otocte vrchni kartu

z balicku hracich karet sestricky. Ve spod-

ni ¢asti kazdé karty je uveden pocet kosa
anékdy irychlost B .

Je-li pocet kost vySSi nez 1, vezmeé-
te z bali¢ku dalsi karty a polozte je vedle
prvni otocené karty stale licem dolu.

Celkovy pocet karet z balicku se musi
rovnat poctu kost na otocené prvni
karté. Pokud tedy je pocet kosu na
prvni karté 3, poloZte vedle ni dalsi 2 kar-

ty licem dold.

RYCHLOST

Svojirychlost urcite stejnou metodou jako
obvykle, rychlost sestricky je urcena Cis-
lem usymbolu & na karté otocené licem
vzhru.

ZACHRANOVANI KOCEK

Pri zachranovani kocCek se se sestfickou
stridate na tahu jako obvykle.

V prvnim tahu sestri¢ky vyhodnotite prv-
ni, licem nahoru oto€enou hraci kartu (jak
se vyhodnoceni provadi, se dozvite dale).

V dal$im tahu sestricky otocite dalsi kar-
tuv poradi a vyhodnotite ji. Symboly

a & jsou sice na vSech kartdch sestfic-
ky, hraji vSak roli pouze na prvni karté
v fadé — na vSech ostatnich je ignorujte.
Neni-li dalsi karta k dispozici, ned€la ses-
tricka nic a pasuje.

Pasujete-li vy a sestricce jesté karty zby-
vaji, jednu po druhé vSechny vyhodnotite
jako obvykle.

PRIKLAD

Otocte vrchni hraci kartu sestricky.

Na karté je uvedeno 4 ,vezmeéte tedy z ba-
licku dalsi 3 karty a poloZte je licem doli do
rady vedle otocené karty.

Na karté€ je dale uvedena rychlost 4 @, po-
rovnate ji se svou rychlostia pripadné upravi-
te pozici figurek na desce ostrova, aby ukazo-
valy aktudlné platné poradi na tahu.

PRVNI TAH SESTRICKY

V prvnim tahu sestricky vyhodnotite prvni
kartuvradé. Je na niuvedeno kocka 1, oshax 5,
cozv tomto poradi provedete (viz dale jak).

DRUHY TAH SESTRICKY

V druhém tahu sestricky otocite licem vzhi-
ru druhou kartu v fadé a vyhodnotite ji opét
shora dold.

Je na ni uvedeno kocka 2 a médény poklad
tvaru L. Tyto pokyny provedete (viz dale).
Symboly a S ignorujte, hrajiroli pou-
zev pripadé, Ze dana karta je prvni kartou se-
stricky v daném dni.

DALSI TAHY SESTRICKY

Ve vSech pripadnych dalSich tazich sestric-
ky postupujete stejné jako v druhém. Otocite
dalsi kartuv radé, pokyny na nivyhodnocuje-
te shora dold, symboly a B ignorujete.



VYHODNOCOVANI KARET SESTRICKY

Pokyny na hracich kartach uvadéji klicové
prvky doprovazené ciselnou hodnotou, pri-
padné obrazek médéného pokladu urcitého
tvaru. Jak uz bylo uvedeno, pokyny vzdy vy-
hodnocujte po jednom shora dolt. Cislo vzdy
odkazuje na pozici daného prvku v radeé.

Je-li néjaky prvek uveden dvakrat, provedte
danou akci dvakrat.

DRUHY POKYNL

Kocka X - Odhod'te dilek kocky na uvedené
pozici, pocitano zleva, a vyrad'te jej ze hry.

Tim miiZe dojit ke zméné pozic nékterych Ci vsech zbylych dilkii,
protoZe pozice se vZdy precisluji tak, aby tvorily neprerusenou
radu od 1. Zbylé dilky se vSak nikam nepremistuji, ziistavaji
v zondch, kde byly (viz priklad vpravo).

Zlato X - Odhod'te dilek zlatého pokladu na
uvedené pozici zleva a vyradte jej ze hry. Je-
-li na této pozici sloupecek vice dilkd stejného
tvaru, odhod'te jen jeden z nich.

Oshax X - Odhod'te dilek oshaxe na uvedené
pozici a vyrad'te jej ze hry.

Vymeénte X, Y -Vyménte navzajem dilek koc-
ky na pozici X a dilek na pozici Y.

Symbol médéného pokla-
du

Odhod'te dilek médéného pokladu
uvedeného tvaru - vyradte jej ze
hry.

Neni-live hte zadny dilek pokladu
daného tvaru, nestane se nic.

NENI-LI PRVEK NA DANE POZICI JIZ VE HRE

Pokud pokyn uvadi kocku, zlato, oshaxe ¢i vy-
meénu na pozici, ktera uz ve hte neni (prislus-
nych prvkd uz zbyva ve hife méné€), vezméte
misto néj pfislusny prvek z posledni pozice ve
hte.

Priklad: Uddvd-li pokyn kocku 6 a zlato 3, ale ve hte jsou uZ jen
dilky kocek na pozicich 1-4 a 2 zlaté poklady, vyrad'te kocku
z pozice 4 a zlaty poklad z pozice 2. Mdte-li vyménit dilky kocek
na pozicich 2 a 6, ale ve hie zbyvaji jen 2 dilky, vymenite dilky na
pozicich1a 2.

Pokud pokyn nelze viibec provést, nestane se
nic.

PRIKLAD

LEVA ZONA
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PRAVA ZONA
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SESTRICCIN TAH 1

Prvni karta sestricky uvadi pokyny kocka 3

a zlato 2. Vyrad'te ze hry dilek kocky z pozice 3

a zlaty poklad z pozice 2.
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Dojde k precislovani pozic dilki kocek na po-
zicich 4-8, dilek ptivodné na pozici 4 je ted na
pozici 3 atd. a ve hfe uz jsou jen dilky na pozi-

cich 1-7. Stejné tak zGstanou ve hie uz jen zlaté
poklady na pozicich 1-2.

Pozndmka: Pri tomto precislovdni nijak nepresouvdte dilky mezi
zénami.

VAS TAH 1

Ve svém tahu vyuZzijete a odhodite univerzal-
ni kartu ,Zachrarite 2 kocky“ a nalodite kocky
z pozic 2 a 6. Tim opét dojde k precislovani na
puvodnich pozicich 3-5 a pozici 7, ve hie nové
zbydou jen dilky na pozicich 1-5.

&

1

LEVA ZONA # PRAVA ZONA
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SESTRICCIN TAH 2

Pokyny na dalsi vyhodnocované hraci karté
sestricky znéji kocka 7 a zlato 3. ProtoZe prv-
ky s tak vysokymi €isly uz ve hfe nejsou, vyra-
dite ze hry dilek kocky z pozice 5 a dilek zlaté-
ho pokladu z pozice 2.
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SOLOVA FAZE 5: VZACNE OBJEVY

V této fazi postupujete jako ve hte vice hraci, sestficka ned€la nic.

OSHAXOVE

V s6lové hife mohou dilky oshaxt dojit. V takovém pripadé

nemaji prislusné pokyny na kartach zadny efekt.

SOLOVA PRIPRAVA NA DALSI DEN

V ramci pripravy na dal$i den otocte dalsi kartu barvy, postupuj-
te zleva doprava. Pokud uz zadna neotocena karta nezbyva, kon¢i
5.den a hra je u konce, stejné jako pfi hie vice hraca.

ZAVERELCNE VYHODNOCENI SOLOVE HRY

Svoje skore urcite jako obvykle. Skdre sestricky urcite takto:

BARVY KOCEK

Projdéte karty barev v poradi, v jakém jste je béhem hry otaceli. Se-

stricka ziskava:
5 bodi za kaZdou kocku na vasi lodi v barvé odpovidajici prvni karté;
4 body za kazdou kocku na vasilodiv barvé odpovidajici druhé karté,;
3 body za kazdou kocku na vasi lodi v barvé odpovidajici treti karté,
2 body za kazdou kocku na vasilodiv barvé odpovidajici ¢tvrté karté;
1 bod za kazdou kocku na vasi lodi v barvé odpovidajici paté karté.

LKoLy

Sectéte body, které sestricka ziskala za své karty zakladnich a pri-
padné i tézkych ukold.

Zadné dalsi body sest¥icka neziska.

LIRCENI VITEZE

Porovnejte své skdre se skore sestricky. Kdo ziskal bodl vice, vitézi.
V pripadé shody vitézi sestricka!




SADY KARET UKOLU

Ve hre je celkem 38 karet ukoli, z toho 14 zakladnich

a 24 seskupenych po osmi do sad oznacenych pismeny.
Dalsi sady karet ukolu najdete v raznych rozsirenich.
Pouzivejte je v souladu s témito pravidly.

ZAKLADNI KARTY UKOLL

Vsech 14 zdkladnich karet ukold by mélo byt ve hie vzdy. Po-
znéte je podle toho, Ze vedle napisu ,0SOBNI UKOL* v levém
dolnim rohu neni uvedeno Zadné pismeno.

KARTY TVORICI SADY

Kromé 14 zakladnich karet byste méliv kazdé hie pouZit dal-
81 3 uplné sady karet ukolt. V levém dolnim rohu je kromé
néapisu ,0SOBNI UKOL“ (sady A a B) nebo ,VEREJNY LKOL“ [

G IR

oznaceni karty
zdkladniho tikolu

(sada C) uvedeno i prislusné pismeno. Kazda sada obsahuje

- pismeno znacici
praveé 8 karet.

sadu tikolii

V zakladni hte to jsou sady A, B a C. Ziskate-li néjakou dalsi sadu, mtiZete ji nahradit néjakou
sadu ze zakladni hry, vZdy vSak vyménte celou sadu za celou, vSech 8 karet. Sady muZete spolu
kombinovat zcela libovolné, napt. pouzit sady A, B a D, sady D, F a H apod. VSechny karty verej-
nych ukolt v zakladni hie patfi do sady C. Pokud byste chtéli tuto sadu nahradit a zachovat ve hie
verejné ukoly, nahrad'te ji jinou sadou obsahujici verejné ukoly.

PROMO DILKY OSHAXU A POKLADU

Existuje nékolik promo dilku oshaxu a zlatych poklada. Pokud se vam
néktery z nich dostane do ruky, pouzivejte je podle nasledujicich zasad.

OSHAXOVE

Novy dilek oshaxe pridejte mezi dilky do pytliku objevl. PouZzivaji
se podobné jako dilky zlatych poklada - vylosujete-li ho, vyloZte ho
mezi ostatni dilky oshaxti pod desku ostrova (stejné jako poklady ho
vSak nepocitejte do poctu kocek vylosovanych pro dany den).

Po kazdé partii vyberte 6 dilk oshaxt, které ponechate mimo pyt-
lik, a vSechny ostatni ulozte do pytliku. Tak mtiZete kazdou partii za-
¢inat s jinou kombinaci 6 dilk oshaxt.

ZLATE POKLADY

Nové dilky zlatych pokladti vloZte mezi ostatni do pytliku. PouZzivaji
se v souladu se vSemi obvyklymi pravidly pro zlaté poklady.

==



VYSVETLENI NEKTERYCH KARET

Karty 071-074 (Rozhledna, Zvéd, Vrani hnizdo, Navigator)
Ve fazi 2: prazkum ostrova nesmite tyto karty zahrat, dokud se nerozhodnete, které karty si
poridite (a zaplatite za né poZadovany pocet ryb). Smite je vSak zahrat bezprostfedné poté.

Karta 076 (Recyklace)
Tuto kartu mtiZete napriklad zahrat bezprostfedné po pouziti trvanlivého kose a zachrané kocky,
abyste ziskali dostatek ryb potfebnych k zachrané dalsi kocky.

Karta 077 (Santa)
V sélové hie mizete vylosované dilky kocek libovolné rozmistit na jakékoli pozice v radé.

Karty 107-112
Malym pokladem se rozumi médény poklad o velikosti 1-2 Ctverce.

Karta 121 (Rodokmen)
V solové hre plati, ze musite mit na lodi alespon I rodinu o velikosti alespon 7 kocek,
abyste tento ukol splnili.

Karty 197, 203 a 215 (Skromnost, Uchvatna podivana, Past na krysy)
Tyka se vSech péti barev kocek ve hie. Pokud na lodi kocku nékteré barvy viibec nemate, sestricka
i tak ziska 5 bodu za tuto barvu.
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