WYSPA KOTOW: WARIANT FAMILIINY

Miejska legenda glosi, ze gdzies na swiecie istnieje wyspa, ktorg
zamieszkuje starozytna rasa madrych, dzikich i figlarnych kotéw.

Niedawno zwiadowcy ze Squall’s End odkryli, Ze to prawda. Wyspie

grozi jednak niebezpieczenstwo ze strony nadciggajacej armii
Lorda Vesha Czarnorekiego, ktorego nic nie powstrzyma przed
zniszczeniem jej i reszty swiata. Drzewa zaplona, a skaly zostang

skruszone. Lecz istnieje szansa, Ze te szlachetne stworzenia zostang

uratowane.

PRZED PIERWSZA GRA:
Zanim rozpoczniecie pierwszg rozgrywke, wldzcie
ponizsze elementy do woreczka:

i= wszystkie niebieskie, zielone, pomaranczowe,
czerwone i fioletowe kafelki kotow,

.:3 wszystkie kafelki rzadkich skarbow.
Kafelki Oshaxa i zwyczajnych skarbow pozostawcie w pudetku.

PRZYGOTOWRANIE GRY (na stronie 3 instrukcji znajdziecie spis wszystkich elementow gry)

o Umiescécie wyspe na srodku stotu (strong do gory).
@) Umiesécie 16dz Vesha na 5. pozycji toru $ledzenia uptywu
dni.
o Polézcie zwyczajne skarby ponizej planszy wyspy.
(Uzyjcie po 5 kafelkow kazdego typu w grze 2-osobowej,
po 8 kafelkéw kazZdego typu w grze 3-osobowej, po 11 kafelkéw
kazdego typu w grze 4-osobowej).
Liczba tych kafelkéw w grze jest ograniczona.
Gdy sie wyczerpia, nie mozna ich juz dobierad.

o Polozcie woreczek w zasiegu
wszystkich graczy.

PRZYGOTOWHANIE GRACZA

Kazdy gracz kladzie przed sobg 110dz (strona z do gory).
Wybierzcie w dowolny sposob pierwszego gracza. Nastepnie,
poczawszy od tej osoby, zgodnie z ruchem wskazowek zegara
kazdy gracz:

D2 wybiera kolor i bierze jednego drewnianego kota w tym
kolorze z puli,

B2 umieszcza wybranego kota na wyspie na torze kolejnosci
(poczawszy od gory ku dotowi).

Rozdajcie kazdemu graczowi 3 losowe karty familijne.

Kazdygracz oglada je wsekrecie, wybiera 21kladzie je zakryte

obok swojej fodzi. Niewybrane karty odt6zcie do pudetka.

PRZEBIEG ROZGRY WKI

Gra trwa 5 dni (rund), podczas ktoérych wykonujecie
nastepujace akcje:
1. Pierwszy gracz losuje z woreczka kafelki kotéw, po 4 na
gracza. Umieszcza je naokolo planszy wyspy.

Jesli gracz wylosuje kafelek rzadkiego skarbu, umieszcza go
obok zwyczajnych skarbow ponizej planszy wyspy.

2. W kolejnosci graczy kazdy wybiera jeden kafelek kota
1umieszcza go zgodnie z zasadami na swojej lodzi. Gracze
powtarzaja te czynnosci do momentu, gdy skonczg sie
dostepne kafelki kotow.

Gracze moga spasowac podczas swojej turyinie bra¢
kafelka kota.

3. Kiedy skoncza sie dostepne kafelki kotéw lub wszyscy
gracze spasuja, odiozcie do pudetka wszystkie niewybrane
kafelki kotow (jesli takie s3).

Nastepnie poruszcie 16dZ Vesha o jedng pozycje w prawo.
Przesuncie figurke kota z pierwszego miejsca kolejnosci

na wyspie na ostatnie, a pozostate figurki o jedna

pozycje w gore. Pierwszy gracz bedzie w kolejnej rundzie
wykonywat swojg ture jako ostatni. Jesli t6dz Vesha dotrze
do pola z symbolem reki, gra konczy sie i mozecie liczy¢
punkty. W innym przypadku rozegrajcie runde, zaczynajac
od 1 kroku.

PUNKTRCJA

Wszyscy gracze licza zdobyte punkty. Zwycieza osoba

z najwiekszg ich liczba.

SZCZURY

Kazdy gracz traci 1 punkt za kazdego widocznego szczura na
swojej fodzi.

POMIESZLCZENIA

Kazdy gracz traci 5 punktow za kazde niezapelnione
pomieszczenie na swojej todzi.

Zapelnione pomieszczenie to takie, ktore nie ma widocznych kwadratow.

KOCIE RODZINY
Kazdy gracz otrzymuje punkty za wielkosc kocich rodzin
posiadanych na swojej todzi.

5 kotéw w rodzinie to 15 punktow
6 kotow w rodzinie to 20 punktow

3 koty w rodzinie to 8§ punktow
4 koty w rodzinie to 11 punktow

Kociq rodzine tworzq sqsiadujgce ze sobg koty w tym samym kolorze. Jesli gracz
posiada na swojej todzi 6 lub wigcej kotow w rodzinie, otrzymuje dodatkowe
5 punktow za kazdy kafelek kota z tej rodziny.

LEKLC.IE
Kazdy gracz odkrywa 2 karty familijne, ktore wybrat na poczatku gry.
Jesli udato mu sig je spetnic, otrzymuje punkty wskazane na karcie.

REMIS

W razie remisu wygrywa gracz, ktory zapeil wiecej
pomieszczen na swojej fodzi. Jesli i w tym przypadku jest remis,
remisujgcy gracze dzielg sie zwyciestwem.



POMIESZCZENIA

Kazdy kwadrat na todzi jest czescig jakiegos pomieszczenia.
Pomieszczenia sg rozdzielone $cianami.

Podczas umieszczania zetonow na lodzi mozecie miec¢ trudnosé
z zapamietaniem, gdzie znajduje sie dane pomieszczenie.
By wam to ulatwié, kazde z nich ma wnarozniku symbol.

Symbole przedstawiamy obok, ale nie ma potrzeby, zebyscie je zapamietywali.

LIMIESZCZANIE KAFELKOW

Kiedy gracz ratuje kota lub zdobywa skarb, bierze kafelek,
ktory musi umiescic¢ na swojej todzi. Jesli 16dz jest pelna lub
nie mozna na niej umiescic kafelka, gracz nie moze go wzigd.
Umieszczajgc kafelki, nalezy pamieta¢, ze:
@ kafelki mozna obraca¢ w dowolny sposéb,

B2 kafelki nie moga lezeé na sobie,

D2 kafelki nie moga wystawacé poza krawedz todzi,

D2 kafelki nalezy kladé na kwadratach, tak by w pelni je

przykrywac.

PIERWSZY KAFELEK
Pierwszy kafelek gracz moze umiesci¢ w dowolnym miejscu na
swojej fodzi.
POZOSTRLE KAFELKI

Kolejne kafelki gracz musi umieszczad tak, by sagsiadowaly
z przynajmniej jednym bokiem z tymi kafelkami, ktore sg juz
na todzi.

Kafelki stykajgce sie wylgcznie naroznikami nie sqsiadujq ze sobg.

MAPY SKARBOW

Na kazdej todzi znajduje sie pie¢ kolorowych map, ktére
pozwolg graczom zdoby¢ skarby.
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Jesli gracz umiesci kafelek kota pasujgcy kolorem do mapy

w taki sposob, ze zakryje on jej symbol (zielony kot na zielong
mape), to moze wzig¢ jeden z dostepnych zwyczajnych

lub rzadkich skarbéw i umiesci¢ go na swojej todzi.

Gracz moze zakrywac symbol mapy skarbow innymi kafelkami, ale nie moze
wzigc wtedy dodatkowego kafelka zwyczajnego skarbu.

n L = Kajuta kapitana.

C - Kabina.

B t — Mesa.

n c — Kabina.

To pomieszczenie nie ma symbolu.

ﬂ & —Ladownia.

W - Kajuta kapitana.

KOCIE RODZINY

Kocig rodzine tworza 3 lub wiecej kotow tego samego koloru,
ktére sgsiadujg ze sobg.

o Kocia rodzina z 3 pomaranczowych kafelkéw kotow.

e Kocia rodzina z 4 niebieskich kafelkow kotow.

9 2 czerwone koty nie tworzg kociej rodziny.

o 2 czerwone koty stykajace sie z 2 czerwonymi kotami po
skosie nie sgsiaduja ze sobg, dlatego nie tworzg kociej
rodziny.

e Kocia rodzina z 3 pomaranczowych kafelkow kotow.
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