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Rozsiteni hry Kocici klub od Joshe

Wooda pro 1-6 hract od 8 let spolecne akoly
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Rozsitenim Krabice pamlskl obsahuje: dveveme Jetony pamlisku

« 54 zakladnich karet

13 karet zatoulanych kocek @ @
+ 10 spole¢nych ukold

. 6 dievénych zetont pamlskd 3etony viteznych bodi
« 4 Zetony vitéznych bodl
+ 1 zdznamovy blocek
« pravidla hry

a pouze pro hru jednoho hréce:
+ 6 pocatecnich karet
+ 9karet tahl

72 kavty 3atoulom\3c\ﬂ kolek 55\5V\0\\M0V\5 blocek



Priprava Wy

Podle poctu hrach pridejte karty

k z&kladni hie nésledovné:

+ hra 2 hract: Ze hry vyradte viechny
zakladni karty oznacené 3+, 4, 5+
a 6 (v pravém hornim rohu) a vratte
je zpét do krabice. Poté ze zbylych
karet jesté ndhodné vyradte 6 dalsich
karet, které také vratte do krabice,
aniz byste se na né divali.

« hra 3 hract: Ze hry vyiadte viechny
zékladni karty oznacené 4, 5+ a 6
(v pravém hornim rohu) a vratte je
zpét do krabice. Poté ze zbylych karet
jesté nahodné vyradte 6 dalSich
karet, které také vratte do krabice,
aniz byste se na né divali.

« hra 4 hracu: Ze hry vyradte vsechny
zakladni karty oznacené 5+a 6
(v pravém hornim rohu) a vratte je
zpét do krabice. Poté ze zbylych karet
jesté nahodné vyradte 6 dalSich
karet, které také vratte do krabice,
aniz byste se na né divali.

« hra 5 hraca: Ze hry vyradte viechny
zakladni karty oznacené 6 (v pravém
hornim rohu) a vratte je zpét do
krabice. Poté ze zbylych karet jesté

nahodné vyradte 6 dalSich karet,
které také vratte do krabice, aniz
byste se na né divali.
K zatoulanym kockam pridejte jednu
kocku navic, takze ve hie budou
celkem 4 zatoulané kocky.

« hra 6 hract: Ze hry vyradte
6 ndhodné vybranych karet a vratte
je do krabice, aniz byste se nané
podivali.
K zatoulanym koc¢kédm pridejte jednu
kocku navic, takze ve hie budou
celkem 4 zatoulané kocky.

Bodovan{ 5-6 Wraci

Stejné jako v zakladni hfe i nyni na konci
hry ziska 6 vitéznych bodU hréd¢, ktery
shromézdil nejvice kostymd. 3 body
pridélte hraci, ktery shromazdil druhy
nejvyssi pocet kostymd.

Pokud nashromazdilo nejvice kostym0
dva a vice hrac, rozdéli si rovhomérné
9 vitéznych bodu (VB) zaokrouhlenim
nahoru a hrac s dalSim nejvyssim poctem
kostym( zadné VB za kostymy neziska.
Pokud se 2 a vice hract déli o druhé
misto v poctu nashromazdénych
kostymd, rozdéli si rovnomérné 3 VB
(zaokrouhleno nahoru).

Sywmbol vozsivent

Karty z Krabice pamlskd jsou

v levém dolnim rohu oznaceny
symbolem pamlsku, abyste je
snadno rozpoznali od karet,
které patii do zékladni hry.




Nové dvuhy kavet

Kvabice mm—
Vezmete-li si kartu krabice, [ 2
umistéte ji pred sebe licem
vzhru. Do kazdé krabice
mUzete umistit pouze
specificky druh kocek. Napt.

krabice oznacend ,rysava kocka, kure” smi

obsahovat pouze kocku, kterd ma
(alespori néjakou) rysavou barvu

a pochutnava si na kurecim (at uz
vyhradné ¢i jako na jedné ze svych
oblibenych pochoutek).

Na konci hry kazda napInénd krabice
pfinese svému majiteli 1 VB za kazdou
krabici, kterou vlastni (at uz naplnénou
nebo prazdnou).

Do krabice mizete umistit i kocku, ktera
neni dostatecné nakrmena (a mizete
tam vlozit dokonce i hladovou koc¢ku). Do
krabice vkladate jak kocky ze zkladnich
karet, tak zatoulané kocky.

1 kocka mUze obyvat pouze 1 krabici. Do
kazdé krabice se vejde pouze 1 kocka.
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Kavtad

Pokud si vezmete kartu
kartace, ponechte si ji

v ruce do doby, kdy si ji ve
svém tahu budete prat
zahrét. Kdyz zahrajete
karta¢, mizete si ze spolec¢né nabidky

9 karet vzit libovolnou kocku a nahradit ji
kteroukoli svoiji jiz ziskanou kockou.
Pokud jesté nemate zadné kocky,
nemUzete karta¢ zahrat.

Vyménou muzete do nabidky vratit
kteroukoli svoji ko¢ku. Mize to byt kocka
ze zékladni nabidky i zatoulana kocka.
Vzit si za ni vsak smite pouze kocku

z nabidky.

Zahraje-li hra¢ karta¢, nemusi brét
ohled na to, ve které pozici se pravé
nachazi Figurka kocky. Kocku si vybira
z libovolného mista v nabidce 3 X 3.

Nezahrané karty kartaCe nepfinesou hraci
na konci hry zadné VB.

v v /7
Kuve a tunak R
Pokud si hra¢ vezme kartu  [= %]
- #

kufe a tunak, ihned ji
odhodi a vyménou ziské
po jedné kosticce kurete
a tunaka.

Priklad: Ddsa md 2 obsazené krabice a 1 prdzdnou. Obsazené krabice ji na konci
hry vynesou kazdd 3 VB, takZe celkem 6 VB (3 VB za krabici s Sedou kockou + 3 VB
za krabici s bilou kocku milujici mléko = celkem 6 VB). (Jinymi slovy: vitézné body za
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krabice= pocet obsazenych krabic krdt celkovy pocet krabic).
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Sedivé kolky
Kartami zamicha také
nova barva kocek, a to
Sedival Sedivé kocky
rozpoznate mimo jiné
také podle symbolu 5"
v levém hornim rohu karty. Tfibarevné
kocky ze zékladni hry (Slunicko

a Henrieta von Lisen) jsou nyni
Ctyrbarevné, tedy zéroven i Sedivé.

Lasevové

uka3ovatko —==
Hrag, ktery sivezme kartu [ kX
laserového ukazovitka, si {j-;? :
ji ponechd v ruce a pouzije |
ji ve kterémkoli svém tahu. |z T2 .
Laserové ukazovétko :
mUzete zahrat misto celého jednoho
tahu. Po vyloZeni laserového ukazovatka
si mGze hrac vzit dvé libovolné karty

z nabidky 3 x 3. Poté musi jesté z nabidky
odstranit tfeti libovolnou kartu.

Ani zde neni pro hrace dulezité, ve které
pozici se pravé nachazi zeton kocky.
Karty si vybere opravdu libovolné.

Po zahrani laserového ukazovétka Zeton
kocky nepresouvejte.

Nevyuzité karty laserového ukazovatka
nepfinesou na konci hry hraci zadné VB.

% avodeinice |
Leoeddnice
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Priklad: Zuzka zahrdla laserové ukazovadtko.
Vezme si krabici a santu a pridd si je ke
svym kartdm. Potom z nabidky odebere
jesté ndkupni tasku a premisti ji na
odhazovaci bali¢ek. Potom do nabidky
doplini nové 3 karty ze spole¢ného
dobiraciho balicku karet. Timto krokem

je Zuzcin tah u konce, uz nepokracuje
Jklasickym” tahem, kdy by premistila kocku
avybrala si 3 karty z fady Ci sloupce.



Nakupwi taska
Pokud si vezmete kartu
nakupni tasky, ponechte
si ji v ruce a zahrajte ji
béhem svého libovolného

tahu. Pokud ji zahrajete,
ziskéte 1 kosticku jidla od kazdého
druhu (1 tunaka, 1 kure, 1 mléko).
Zaroven timto vasim krokem pridélite
kazdému ze svych soupef( zeton

2 vitéznych bodu ze spole¢né zasoby.
Pokud zahrajete ndkupni tasku, musite
si vzit 1 kosticku od kazdého typu jidla,
nemuZete si napf. vzit pouze 1 tuidka
a nevzit 1 mléko a 1 kure.

Nakupni taska, ktera hraci na

konci hry zlstane v ruce, nepfinasi
Z4dné VB. Neberte ji v potaz ani, kdyz
vyhodnocujete, kterému hraci zbylo
nejvice kusl nepouzitého jidla.

5 eamiser
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Pamlsek : .
A mame tu dalsi " i #:
chutnouckou novinku -

pamlsky! Stejné jako

v piipadé ostatniho jidla
karty pamlsk( ihned vyménite za
pamlsky, které pouzijete v zavéru hry.

Az budete krmit své kocici svéfence,
staci jim namisto vSech vyjmenovanych
jidel pridélit jeden jediny pamlsek. V tu
chvili je kocka pIné nakrmena. Zaroven
ovsem ztraci vSechny body a také
pripadné dalsi efekty. Pokud kocce date
pamlisek namisto béznych jidel, vzdy za
ni dostanete pouze 1 VB.

(7

Pamlsky jsou povazovany za jidlo

z pohledu efektt jednotlivych kocek

a také v zavéru hry pfi vyhodnoceni,
kterému hraci zbylo nejvice nevyuzitého
jidla.

Zolika nelze vyuZit jako ndhradu za
pamlsek.

Pokud kocka potrebuje 2 a vice jidel

a vy ji namisto jidla nakrmite pamlskem,
nemeni se tim jeji stravovaci navyky.
Napfiklad pokud kocka vyzaduje

2 kurata a dostane namisto nich
pamlsek, stale ji vyhodnocujete jako
kocku, kterd se zivi kufetem.

Priklad: Rézinka potrebuje
1 tuidka a 1 kure, ale Ddsa
md pouze 1 kure

a 1 pamisek. Ddsa Rézinku
misto obvyklého jidla
nakrmi 1T pamlskem, ¢imz
za ni ziskd pouze 1 VB. NezdleZi na tom,
kolik vicebarevnych kocek nakrmi, protoZe
nakrmenim pamlskem kocka ztrdci své
efekty. DdSa nem(iZe Rézince ddt zbylé
kure, Rézinka je totiz pIné nakrmena
pamliskem.




Spoledné dkoly

Spole¢né ukoly vdm umozni
spolupracovat s kolegy ze spréatelenych
Kocicich klubi a ziskat zaslouzenou
odmeénu. Spolecné tkoly vdm mohou
osvézit hru 3 a vice hracl a pred
samotnou hrou by s touto variantou
hry, kdy vyuZijete i prvek spole¢nych
ukol(, méli souhlasit vSichni spoluhraci.
Spolecné ukoly nefunguiji ve hie pouze
dvou hract ani v sélo varianté.

Pri pripravé hry zamichejte tkoly

a umistéte jeden ukol vzdy mezi dva
hrace, a to licem vzhiru. Dva ukoly licem
vzh(ru pak umistéte bokem do nabidky
ukolll (viz obrazek, zde varianta pro

4 hrace). Zbyvajici tkoly umistéte do
krabice, pro hru je nebudete potfebovat.
Hrac po vasi pravici a hrac po vasi levici
se stavaji vasimi partnery.

S kazdym z partnerd (po levici i po
pravici) mlzete mit spolecny pravé jeden
ukol.

Béhem svého tahu mizete kromé sbéru
fady Ci sloupce z nabidky jesté vyménit
1 ze svych ukold s 1 ukolem ze spole¢né
nabidky ukolt. V kazdém kole vsak takto
muZete vyménit pouze 1 ukol.

Priklad hry 4 hraci: Zuzéin spoluhrdé

po levici md se Zuzkou spolecny tkol

,14 nakrmenych kocek” a jeji spoluhrdcka
po pravici md se Zuzkou spolecny tikol

.8 hracek”. Kdyz je Zuzka na rfadé, mdze si
jeden ze spole¢nych ukold vyménit za jiny
ze spolecné nabidky ukold.



Kazdy ukol klade vzdy pozadavky na vas
a jednoho z vasich spoluhraca. Musite
je splnit spole¢né. Pokud pozadavky
splnite, Ukol je spInén a vy i vas partner
obdrzite dany pocet VB. Pokud cile
nedosadhnete, zddné body neziskavate
ani neztracite.

Priklad: Zuzka a jeji herni partnerka po
pravici Ddsa maji spolecny ukol ,8 hracek”.
Na konci hry md Zuzka 3 hracky a Ddsa md
6 hracek. Spolecné maji dostatek hracek

a spinily ukol, takze Zuzka ziskdvd 3 VB
ajeji partnerka pro tento spolecny kol
Ddsa také ziskd 3 VB.

UpYesnent pravidel

Stravovaci potveby —
libovolng jidlo

Nékteré kocky maji u krmeni symbol
Jibovolné jidlo”. Za symbolem je Cislo
a otaznik.

Pokud mé kocka u krmeni ,libovolné
jidlo”, mlze to byt jidlo dle vaseho
vlastniho vybéru (kufe, tunak nebo
mléko). Kocka s ,libovolnym jidlem” maze
byt nakrmena i zolikem, ale hra¢ musi
urcit, které jidlo Zolik reprezentuje.

Priklad: Pan Mazlidlo potre-
buje 2 ,libovolnd jidla".
MdzZete mu ddt 2 kurata,
nebo 2 tundky, nebo napr.

1 tundka a 1 kure.

Stvavovaci potveby —
kocky s 1a 2 jidly

Nékteré schopnosti a pozadavky se
odvolavaji na kocky s 1 jidlem a kocky
s 2 jidly. Ko¢ka s 1 jidlem je kocka, ktera
k nakrmeni pottebuje pravé 1 jidlo.
Stejné tak kocka s 2 jidly je kocka, kterd
pro Uplné nakrmeni potiebuje pravé

2 jidla. Neni rozhoduijici, zda kocka
potiebuje 2 rlizna jidla nebo 2 jidla
=== stejného druhu.

;o
AW
9_ L-i_,L_ Priklad: Lumir potfebuje
T e J | pravé 2jidla a je tedy
= J' kockou s 2jidly.



Stravovaci potveby — typy
kolek

Nékteré schopnosti a pozadavky

se odvolavaji na typ kocky podle
stravovacich potreb. Typ jidla pro tu
kterou kocku je stanoven ve spodni ¢asti
karty a zadéni vyhovite, pokud kocce
poskytnete praveé toto jidlo v daném
mnozstvi. Toto se tyka vsech tii druh
jidla - tunaka, kurete a mléka.

Ukazeme si pfiklad

s tunakem. Simba vam
pfinese 1 VB za kazdého
tunaka, kterym je
nakrmena kocka, kterd se
krmi turidkem. Kocka se
krmi tundkem, pokud ma na své karté
alespon jeden symbol tundka.

" Simba
* g
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Pokud kocku, kterd se krmi tuniaky,
nakrmite pamlskem namisto jidlem,
které vyzaduije, stale se jedna o kocku,
kterd se krmi tunakem.

Pokud ma kocka na karté ,libovolné
jidlo”, jedna se o kocku, ktera se krmi
tunakem pouze v pfipadé, Ze ji nakrmite
turidkem.

Vicebarewné kolky
Nékteré karty a spolecné ukoly se
vztahuji k vicebarevnym kockam.
Kocka, kterd méd vice nez 1 barvu, je
povazovana za vicebarevnou kocku.

Napfiklad ¢ernobild kocka je povazovana

za vicebarevnou.

Upvesnént — kodky

Aischa a dalst
Mikesovic

Tato karta kocek se

z pohledu poctu kocek

a jejich efektd
vyhodnocuje jako 3 kocky.

Kazda z kocek je pfitom jiné barvy,

stejné jako na obrazku. Tato karta se
nepovazuje za kartu vicebarevné kocky.
Pocita se jako 1 kocka, ktera se krmi
mlékem, 1 kocka, kterd se krmi kufetem a
1 kocka, kterd se krmi tunakem.

Kartu trojice kocek Aischa a dalsi
MikeSovic nemUizete vlozit do krabice.

Stejné jako u zakladnich pravidel

ani zde nemUzete kocku nakrmit jen
Castecné. Pokud ji nedokazete nakrmit
predepsanym jidlem, (1 tunak, 1 kufe,
1 mléko), nedavejte ji zadné jidlo.
Pokud ov$em tyto kocky nedokézete
nakrmit, ztracite celkem 6 VB (ztrcite
2 VB za kazdou z kocek).



Sissy

Pokud je Sissy vylosovéna
a nehrajete variantu, ve
které plnite spolecné
ukoly, nahradte Sissy jinou
kockou z balicku
zatoulanych kocek.

Kulicka

Kulicku muzete nakrmit az
5 jidly, rGznymi druhy.
Kuli¢ka vam pfinese 2 VB

a dalsi 1 VB za kazdé jidlo,
které ji date. Pokud napf.
nakrmite Kuli¢ku 1 jidlem, pfinese vdm
celkem 3 VB. Pokud ji date 5 jidel, pfinese
vam 7 VB.

Pokud Kuli¢cka nedostane zadné jidlo,
ztraci hrac 2 VB jako obvykle.

e \(leo.Patva
%] Pokud je Kleopatra na
& F ‘| konci hry fadné nakrmena,
1 M o v . r
) ) mUZzete si z nabidky vybrat
ol libovolné 2 karty. Karty si
vezméte z fady ¢i sloupce
sousediciho s figurkou kocky. Pokud si
vezmete kartu, kterd vyZzaduje, abyste ji
ve svém tahu zahrali (napf. ndkupni taska
nebo ztracena kocka) muizete ji na konci
hry zahrét, tento tah se nepocita jako tah
navic.
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Elvis

Pokud je pIné nakrmen,
pocita se Elvis jako

1 kostym.

Pokud je Elvis nakrmen

a nemate jiné karty kostymda, neztracite
2 VB na konci hry, protoze Elvis se pocita
jako 1 kostym.

Cipisek

Pokud na konci hry pIné
nakrmite Cipiska, vyberte
si nékterou ze svych
ostatnich pIné nakrmenych
kocek. Potom vam Cipisek
prinese tolik VB, kolik vdm pfinese
vybrana kocka.

e Dol De“lah

+7Ea5s] Delilah vam piinese tolik
‘| VB, kolik jste jich celkem

ziskali za vechny hracky.

==
= ¥




Pan Masﬁdlo
Schopnosti Pana Mazlidla
se odviji od toho, kolika
jidly se vam podarilo
nakrmit kocky. Pfebytecné
jidlo se nepocita. Zolik je
pak to jidlo, misto kterého jste ho pouzili
(tunak, kufe nebo mléko).

ila\oa\bo\

Na konci hry mGzete
odhodit libovolné
mnozstvi rozprasovacl

a zatoulanych kocek, za
kazdou odhozenou kartu
ziskate 2 VB. Zlababa ma tedy bodovou
hodnotu podle poc¢tu odhozenych
rozprasovacu a karet zatoulanych kocek.

Kubyvt

Pokud na konci hry pIné
nakrmite Kubrta, poditejte
si jej jako 1 hracku dle
vlastniho vybéru
(Skrabadlo, trepetalka,
Splhadlo, klubicko, myska). Pfidejte si
zvolenou hracku ke svému bodovému
hodnoceni. Pokud mate sadu 5 jedinec¢-
nych hracek, nemiizete si Kubrta poditat
jako $estou jedine¢nou hracku.

,is}‘—&m

Vavianta
pvo jedwoho Wivace

Tato Uprava pravidel vam umozni hrat
Kocici klub jako solitér. Budete hrat

s pomysinym soupefem, kterému
budeme fikat ,Kocour”. Abyste nad nim
zvitézili, musite ziskat vice VB nez on.

Priprava Wy

Priprava hry je stejnd jako ve hfe pro vice
hracd (viz strana 3), pouze zatoulané
kocky budou v nabidce 2 namisto 3.

Zamichejte 6 pocatecnich karet

a 2 ndhodné vyberte. Provedte instrukce

z karty a ostatni pocatecni karty vratte do
krabice. Pocatecni karty davaji Kocourovi

vzdy néjakou herni vyhodu.

Zamichejte 9 karet tah( a pripravte z nich
balicek licem dold.

Figurku kocky umistéte do levého
horniho rohu nabidky.

Hru zahajuje Kocour.

Pribeh vy v té€to vaviante
Po celou hru se v tazich stfidate

s Kocourem. Ten musi dodrzet nékolik
pravidel, kterd jsou uvedena nize. Ostatni
pravidla jsou stejna jako zékladni pravidla
hry.

1



Kocour a jeho tah

Kocour (samozfejmé s vasi pomoci, jak
jinak, jedna se o solitérni hru) vezme
horni kartu z bali¢ku karet tahd, ¢imz
urci, ze které fady ¢i sloupce bude vasim
prostfednictvim odebirat karty. Poté,

co si je ,vezme”, odlozte kartu tahu na
odhazovaci balicek.

Dilezité upozornéni: Kocour SI SMi
vzit karty z fady ¢i sloupce, v nichz se
nachazi figurka kocky.

Kocour si musi vzit tu fadu ¢i sloupec,
ktery ma nejvice karet pozadovaného

typu, v souladu s popiskem na karté tahu.

Pokud neni zadna z pozadovanych karet
v nabidce, vezme si fadu ¢i sloupec
vyobrazeny na karté tahu.

Pokud se v fadé i sloupci nachdzi stejné
nejvétsi mnozstvi pozadovanych karet,

orientujte se podle Sipky vyobrazené na
karté:

« Pokud Sipka ukazuje na fadu, pak
vyberte karty z fady.

« Pokud sipka ukazuje na sloupec, pak
se v pripadé stejného poctu poza-
dovanych karet v fadé i ve sloupci
rozhodnéte pro karty ze sloupce.

Pokud jsou podminky karty spinény

ve vice fadach (sloupcich) najednou,
rozhodnéte sami, kterou fadu (sloupec)
si Kocour vybere.

Poté, co si Kocour vzal sloupec ¢i fadu,
doplnte z dobiraciho bali¢ku do nabidky
nové 3 karty. Posunte figurku kocky do
vybrané fady Ci sloupce a pokracujte
SVYM tahem.
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Priklad: Vybranym typem karet je ,Nejvice
hracek” a v nabidce se prdvé nachdzi jedna
fada a jeden sloupec, v nichZ jsou 2 hracky.
Karta tahu zndzorriuje Sipku, kterd
uprednostriuje fadu, proto si Kocour zvoli
fadu se 2 hrackami.
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Pfiklad: Vybranym typem karet pro tah je
kritérium ,Nejvice hracek”, ale v nabidce
pravé nejsou zadné rady ani sloupce, které
by obsahovaly hracky. Kocour si v takovém
pripadé odebere spodni fadu karet, jak mu
veli Sipka na karté tahu.

Konec vy

Hra kondi ve chvili, kdy v nabidce chybi
1 fada ¢i sloupec a v dobiracim balicku
jiz nejsou zadné karty, které by prazdné
misto doplnily.

Hrac, kterému po nakrmeni vsech kocek

zbylo nejvétsi mnozstvi nevyuzitého jidla,

ztraci, stejné jako v zdkladni hte, 2 VB.

Kocour ziska 1 VB za kazdy kartac,
laserové ukazovatko a rozprasovac, ktery
nasbiral.

Pro Kocoura se vsechny nasbirané
kosticky jidla chovaji jako zoliky (tzn.
pokud koc¢ka potrebuje 3 kufata, mize
dostat napf. 2 tuidky a 1 mléko). Pamlsky
nejsou povazovany za zoliky.

Kocourovi nezapomente pfi bodovani
pricist pocatecni karty.

Také Kocour se samoziejmé snazi ziskat
maximum VB. Zde navrhujeme nékteré
postupy, které vdam pomohou pfi
bodovéni jeho vykonu.

1. Zatoulané nakrmte jako prvni
Nejprve nakrmte vsechny jeho
zatoulané kocky. Teprve potom
nakrmte kocky, které pochazeji
z balicku z&kladnich karet.

2. Od nejméné jidla vyse
Nakrmte nejdfrive ty, které potrebuji
méné jednotek jidla. A pak teprve
ty, které pottebuji vice jidla. Jinak
re¢eno: nejprve nakrmte vsechny
kocky, které potfebuiji 1 jidlo,
pak kocky, které potiebuiji 2 jidla
a nakonec kocky, které potiebuji
3jidla atd.

Pokud tyto postupy dodrzite, ziskd
Kocour maximum VB.
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Dalst pravidla pvo Kocouva
Je-li vybrana karta ,Figurka kocky”,
vezme si Kocour vasim prostfednictvim
3 karty z fady ¢i sloupce, u néjz se pravé
nachazi Zeton kocky. Poté kartu Figurka
kocky a ostatni jiz odlozené karty
zamichejte zpét do balicku karet tah.

Pokud ma Kocour jiz 2 karty ztracena
kocka, ihned je odhodte a nahradte je
kartou zatoulané kocky, ktera se nachazi
nejvice vlevo. Pokud v nabidce nejsou jiz
z4dné zatoulané kocky, ziskava Kocour
jako kompenzaci 2 VB.

Pokud chcete zvysit obtiznost s6lo
varianty hry, mizete Kocourovi pfidélit
jednu pocétecni kartu navic. Pokud
chcete hrat jednodussi variantu hry, bude
Kocour zacinat s 1 pocatecni kartou.

Hradka 3olik

Tento Zolik se pocita

jako 1 hracka (Skrabadlo,
$plhadlo, klubicko, myska,
trepetalka) v zavislosti na
tom, kterd hracka ze sady
Kocourovi chybi k dosazeni co nejvyssiho
zisku VB. Pokud ma Kocour sadu

5 rliznych hracek, tento Zolik nelze pouzit
jako $estou hracku.

) "\"\;a-ik:\_gcT‘:' .
e
'
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TR Nejvice jidla
@) % Aby tato podminka byla

" LLLL spinéna, musi se v Fadé &
— sloupci nachazet nejméné

o8 DU‘; 2 jidla. Pokud se v Fadé ¢i

sloupci nachazi nejvyse

1 jidlo, nepovazujeme ji/jej za ,nejvice
jidla“. Mé&jte na paméti, ze nékteré karty
jidla (napf. kure a tundk) obsahuiji vice
nez 1 jidlo.

[eEsE Nejvice kocek
E Pro splnéni podminky
D | musi fada i sloupec
)| obsahovat alesporn
1 kocku, kterd ma hodnotu
6 VB, aby vyhovéla zadani nejvice kocek
za 6 VB.

1]

—J
=T

Pokud fada ci sloupec obsahuje kocky,
ale Zadna nema hodnotu nejméné 6 VB,
pak ji nepovazujeme za fadu ¢i sloupec
obsahujici nejvice kocek za 6 VB (a to
ani v pripadé, kdy by jejich kombinace
v souctu dosahla 6 VB).

Fiqurka kodky

s iy

i;—— —ﬁ‘{? Pokud je tazena tato karta,

© =<7 Kocour si vezme fadu ¢
4= 5| sloupec, ktery figurka

: | kocky prave urCuje. Figurka

kocky pak zlistava v této
radé ¢i sloupci. Na konci tahu Kocoura,
kdy byla vybréna tato karta, zamichejte
kartu Figurka kocky spolu s jiz zahranymi
kartami taht zpét do balicku karet tah.
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Prenled pravidel

Pyiprava vy

1.
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Zékladni karty tvori zakladni dobiraci
balicek, v némz jsou nasledujici karty:

hra 2 hraci: Ze hry vyradte véechny
zékladni karty oznacené 3+, 4,5+ a 6

(v pravém hornim rohu) a vratte je zpét

do krabice. Poté ze zbylych karet jesté
nahodné vyradte 6 dalSich karet, které také
vratte do krabice, aniz byste se na né divali.

hra 3 hracii: Ze hry vyfadte véechny
zékladni karty oznacené 4, 5+ a 6 (v pravém
hornim rohu) a vratte je zpét do krabice.
Poté ze zbylych karet jesté ndhodné
vyradte 6 dalSich karet, které také vratte
do krabice, aniz byste se na né divali.
hra 4 hraci: Ze hry vyradte vsechny
zékladni karty oznacené 5+ a 6 (v pravém
hornim rohu) a vratte je zpét do krabice.
Poté ze zbylych karet jesté ndhodné
vyiadte 6 dalSich karet, které také vratte
do krabice, aniz byste se na né divali.
hra 5 hraci: Ze hry vyradte viechny
zékladni karty oznacené 6 (v pravém
hornim rohu) a vratte je zpét do krabice.
Poté ze zbylych karet jesté ndhodné
vyfadte 6 dalSich karet, které také vratte
do krabice, aniz byste se na né divali.

K zatoulanym kockam pridejte jednu
kocku navic, takze ve hie budou celkem
4 zatoulané kocky.

hra 6 hracii: Ze hry vyradte 6 ndhodné
vybranych karet a vratte je do krabice, aniz
byste se na né podivali.

K zatoulanym kockam pridejte jednu
kocku navic, takze ve hie budou celkem

4 zatoulané kocky.

2. Dobiraci balicek zamichejte, a na stll
vyloZte licem vzhiru hornich 9 karet
do 3 fad po 3 kartéch (nabidky 3 x 3).

3. Zamichejte karty zatoulanych kocek
a nahodné vylozte 3 licem vzhiru na
stll. Ostatni zatoulané kocky vratte
do krabice, nebudete je v této hre
potrebovat. Kosticky jidla a zetony VB
umistéte na dosah vsem hractm.

4. Hru zahajuje hrac, ktery chova nejvice
kocek. V prvnim kole bude zacinajicim
hradcem. Hra¢ po pravici od zacinajiciho
hrace umisti figurku kocky vedle jedné
zfad ¢i sloupct nabidky. Hru zahéji
zacinajici hrac tim, Ze provede sv(j tah.

Pribén tahu

Hrac si z nabidky vezme fadu NEBO sloupec
3 karet. NemuiZe si vzit fadu ¢i sloupec, kde
se pravé nachazi figurka kocky.

Poté presune figurku kocky vedle fady ¢i
sloupce, z néjz si vzal karty.

Sloupec ¢i fadu je tfeba doplnit novymi
kartami licem vzh(ru z dobiraciho bali¢ku.

Tah zacinajiciho hrace timto krokem konci.
Poté pokracuje dalsi hra¢ po sméru
hodinovych rucicek.

Konec vy

Hra kondi ve chvili, kdy do prazdné rady

¢i sloupce jiz nelze doplnit dali karty

z (rozebraného) dobiraciho balicku.

Vitézi hrac s nejvyssim poctem VB.

V pfipadé 2 ¢i vice hracd se stejnym skdre
vitézi hrac, kterému se podafilo nakrmit
vétsi pocet kocek. Pokud ani toto kritérium
nerozhodne, vitézi ten hra¢, ktery vyhraje
nasleduijici partii Kociciho klubu.



