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WYSPA KOTOW

Miejska legenda glosi, Ze gdzies na swiecie istnieje wyspa,

ktorg zamieszkuje starozytna rasa madrych, dzikich i figlarnych
kotow. 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 zaplong, a skaly zostang skruszone. Lecz istnieje
szansa, ze te szlachetne stworzenia zostang uratowane.

PRZEBIEG GRY

Weielacie sie w mieszkancow Squall's End
iwasza misjg jest ocalic¢ jak najwiecej kotow,
zanim przybedzie Vesh ze swojg armia.
Musicie poznac wyspe, zbierac starozytne
skarby, ratowac koty i znalezc¢ sposob na

ich jak najlepsze umieszczenie na swoich
todziach, ktorymi bezpiecznie wrocicie do
domu.

Podczas poznawania wyspy bedziecie
ratowac koty i odkrywac skarby. Sa

one przedstawione w formie kafelkow

o roznych ksztaltach, ktore musicie sprytnie
umieszczac na swoich todziach. Starajcie

sie trzymac rodziny razem, madrze
zarzadzajcie miejscem na lodzi. Bagdzcie
czujniinie wracajcie do domu z na wpot
pusta todzig, to nie bedzie dobrze przyjete.

GOZIE JESTESMY

Jesli macie jakies pytania do zasad albo po
prostu chcecie sie z nami skontaktowac,
znajdziecie nas tu:

STRONA

luckyduckgames.com

FRCEBOOK
Lucky Duck Games Polska

E-MAIL

info @luckyduckgames.com

ZWYLCIESTWO

Na koncu gry gracze zdobywajg punkty za:
¥:2 Kazda kocig rodzine na swojej todzi.

Rodzing stanowig 3 lub wiecej sqsiadujqcych kotow
w takim samym kolorze.

¥:2 Posiadane rzadkie skarby.

»:2 Ukonczone lekcje.

Na koncu gry gracze tracg punkty za:

¥:2 Kazdego widocznego szczura na swojej
todzi.

»:2 Niezapelnione pomieszczenia na swojej
lodzi.
Gracz, ktory zdobedzie najwiecej punktow,
zostanie zwyciezca.
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Film wyjasniajacy zasady gry znajdziecie pod
ponizszym linkiem:

luckyduckgames.com/pl/gry/159-wyspa-kotow

LRYBA  SRYBE

30 drewnianych kotow 85 kafelkow kotow 42 zetony ryb 44 zwyczajne skarby
Po 6 w kazdym kolorze Po 17 w kazdym kolorze 20z 1rybqi22z5 rybami Po 11w kazdym ksztalcie

110dz Vesha 6 kafelkow Oshaxa

1 woreczek 1 notes punktacji

18 kart familijnych 5 kart kolorow 23 karty koszykow
do gry solo do gry solo

10 kart lekcji do gry 9 kart zaawansowanych 4 karty kolorow

solo lekcji do gry solo Mogg by¢ przydatne dla 3
0sob majqcych trudnosc
z rozroznianiem kolordw.
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PRZYGOTOWRANIE GRY
© Unicsccie wyspgna rodkustolu stron. - IRZY GOTOWANIE GRACZA

do gory). Obszary po obu stronach
e 8ory) 85 BN Rozdajcie kazdemu:

wyspy to pola.
2 110dz, kto kladzi d sob
@ Umiesccie }0dz Vesha na 5. pozycji toru %3 116dz, ktéra gracz , e S Ea el
sledzenia upltywu dni. (strong z @? do gory).
© Poloicie zwyczajne skarby ponizej 2 1 zeton koszyka, ktory gracz ktadzie
planszy wyspy. obok todzi (zielong strona do gory)
2 Uzyjcie po 5 kafelkow kazdego typu ElWybierzcie wdowolny sposob pierV\.zszego
w grze 1-osobowej. gracza. Nastepnie, poczawszy od tej

osoby, zgodnie z ruchem wskazowek

¥:2 Uzyijcie po 5 kafelkow kazdego typu zegara kazdy gracz:

w grze 2-osobowej.
5 : ¥:2 wybiera kolor i bierze jednego

¥ Uzyjcie po 8 kafelkow kazdego typu drewnianego kota w tym kolorze z puli,

w grze 3-osobowe;. ) )
»2 umieszcza wybranego kota na wyspie

na torze kolejnosci (poczawszy od
gory ku dotowi).

».2 Uzyjcie po 11 kafelkéw kazdego typu
w grze 4-osobowe;j.

Skarby s3 ograniczone. Jesli sie skonczg,

przestaja byc¢ dostepne.

@ Umiesccie 6 kafelkow Oshaxa ponizej
zwyczajnych skarbow.

LEWE POLE

© Umiesccie w dostepnej puli wszystkie
drewniane koty i zetonyz 1iz 5 rybami.

@ Potasujcie karty odkry¢ i umiesccie je
w zakrytym stosie.

@ Polozcie zetony koszykow ponizej stosu
kart odkryc.

© Poldicie woreczek w zasiegu wszystkich
graczy.

DODATKI

Opis przygotowania gry

z wykorzystaniem dodatkow
znajdziecie na 23. stronie
instrukeji.
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PRZED PIERWSZH ROZGRYWKH

Umiesccie w woreczku:

.2 Wszystkie niebieskie, zielone, pomaranczowe, czerwone
i fioletowe kafelki kotow.

»:2 Wszystkie kafelki rzadkich skarbow.

Nie umieszczajcie w woreczku kafelkow Oshaxa ani zwyczajnych skarbow.

PRAWE POLE
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Kazdy gracz posiada wlasng lodz, na ktorej znajduje sie

7 pomieszczen, 19 szczurow i 5 kolorowych map skarbow.
Tu bedziecie umieszczac uratowane koty i odnalezione
skarby.

POMIESZLCZENIA

Kazdy kwadrat na todzi jest czescia B 4 —Kajutakapitana.
jakiegos pomieszczenia. Pomieszczenia sa B ¢ - Kabina

rozdzielone scianami.

Podczas umieszczania kafelkow na todzi X o Mssa.
mozecie mie¢ trudnosc z zapamietaniem, B ¢ Kabina.
gdzie znajduje sie dane pomieszczenie.
Bywam to ulatwi¢, kazde z nich ma

w narozniku symbol.

To pomieszczenie nie
ma symbolu.

B . - Ladownia.

Symbole przedstawiamy obok, ale nie ma
4 - Kajuta kapitana.

potrzeby, zebyscie je zapamietywali.

| A & .
= L SZCZURY (-1 )
2. POMIESZCZENIA [-51

'3 KOCIE RODZINY

. RZAOKIE SKARBY (3]
- oS
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SLOWNICZEK POJELC
RZEDY | KOLLIMNY

Rz3ad to linia o wysokosci 1 kwadratu,
biegnaca poziomo od lewej do prawe;j
strony lodzi.

Kolumna to linia o szerokosci 1 kwadratu,
biegnaca pionowo od gory do dotu todzi.

KRAWEDZ L0ODZI

Krawedz todzi to cienka biata linia,
otaczajgca siatke stworzong z kwadratow.

SRSIEDZTWO

Dwa elementy s3siadujg ze soba, jesli
przylegaja do siebie bokami. Elementy
stykajace sie po skosie nie sgsiaduja ze
soba.

T ey

S G RUNDY F ol 4

SERY IR
kaoty na gracza

] na kasdym z pdl.
1. LOWIENIE RYB
20RYB
2. EKSPLORACJA
TKART 3
3.LEKCJIE
Y. RATOWANIE KOoToaw

LIMIESZCZANIE KAFELKOW

Kiedy gracz ratuje kota, zaprzyjaznia sie

z Oshaxem lub zdobywa skarb, bierze
kafelek, ktory musi umiescic na swojej lodzi.
Jeslilodz jest pelna lub nie mozna na
niej umiescic kafelka, gracz nie moze

go wzigc. Umieszczajac kafelki, nalezy
pamietac, ze:

»:2 kafelki mozna obraca¢ w dowolny sposob,
»:2 kafelki nie mogg leze¢ na sobie,

»2 kafelki nie mogg wystawac poza krawedz
lodzi,

»:2 kafelki nalezy ktas¢ na kwadratach,
tak by w pelni je przykrywac.

PIERWSZY KAFELEK

Pierwszy kafelek gracz moze umiescic
w dowolnym miejscu na swojej todzi.

POZOSTALE KAFELKI

Kolejne kafelki gracz musi umieszczac tak,
by sgsiadowatly bokiem z przynajmniej
jednym kafelkiem, ktory jest juz na todzi.
Kafelki stykajqce sig tylko naroznikami nie sgsiadujq ze sobg.

MAFY SKARBOW

Na kazdej todzi znajduje sie 5 kolorowych
map skarbow, ktore pozwola graczom
zdobyc¢ zwyczajne skarby.

Y5888

Jesli gracz umiesci kafelek kota pasujacy
kolorem do mapy w taki sposob, ze zakryje
on jej symbol, to moze wziac jeden

z dostepnych kafelkow zwyczajnych
skarbow.

Gracz moze zakrywac symbol mapy skarbow kafelkiem w innym
kolorze, ale nie moze wzigc wtedy dodatkowego kafelka zwyczajnego
skarbu.



PRZEBIEL ONIA

Wyspa kotow trwa 5 dni. Podczas kazdego dnia na polach pojawiajg sie kafelki
kotow, a gracze lowig ryby, eksploruja wyspe, pobieraja naukiiznajduja
rzadkie skarby, probujac jak najlepiej zmiesci¢ wszystko na swoich todziach.

HISTORIA

Nareszcie! Lad i wierzchotki drzew wylaniaja sie z mgly otaczajacej Wyspe
kotow. Nadzieja wypehia lodzie przecinajgce otaczajace je wody.

W powietrzu rozchodzi sie jednak dzwiek bebnow wojennych z todzi
Vesha. Zagrozenie jest blisko. Jak szybko Czarnoreki przybedzie na wyspe?

LUZLUPELNIENIE POL

HISTORIA

Kazdego dnia wstajecie przed switem, by przejrzec stare
zapiski przemytnikow i antyczne mapy w poszukiwaniu miejsc
przebywania rzadkich i nieuchwytnych bestii...

KOTY

Pierwszy gracz losuje z woreczka kafelki.
Umieszcza kafelki kotow (wylaczajac rzadkie
skarby) na kazdym polu w liczbie zaleznej od
liczby graczy biorgcych udzialw rozgrywce
(po 2 koty na gracza):

»2 8 kafelkow kotow (po 4 na pole) w grze
2-osobowej,

.2 12 kafelkow kotow (po 6 na pole)w grze
3-osobowej,

¥2 16 kafelkow kotow (po 8 na pole) w grze
4-osobowej.

RZRAOKIE SKARBY

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

PRZYKLAD

Podczas gry 3-osobowej nalezy wylosowac
tgcznie 12 kafelkow kotow, po 6 na kazde pole.

&'LEWE POLE | PRAWE POLE
faly g £a%f

Jesli gracz wylosuje 4 kafelki kotow,
anastepnie 2 kafelki rzadkich skarbow,
tomusi kontynuowac losowanie do momentu
wyciagniecia 8 kafelkow kotow, tak by lacznie
byloich12, po6 nakazdym polu.




FAZA |. tOWIENIE RYR

HISTORIA

Po wybraniu miejsca poszukiwan waszym pierwszym zadaniem
dnia jest rozstawienie sieci rybackich i potow ryb. Potrzebujecie ich
duzo, by zachecic koty do wyjscia ze swoich kryjowek.

Kazdy gracz bierze 20 ryb z puli.

FAZA 2. EKSPLORALC.JA WYSPY

HISTORIA

Kroczgc wsrod pachnacych traw obok antycznych ruin najciszej, jak
potraficie, mozecie dojrzec przedziwne widoki. Groty, tajemnicze
znaki, nieprzebyte lasy, stare budynki i kryjowki klusownikow. Raz
na jakis czas zauwazacie znikajacy ogon w zaroslach...

Faza eksploracji sklada sie z dwoch czesci:
1. Wybor kart odkryc.
2. Oplacenie kosztu wybranych kart odkryc.

WYBOR KART OOKRYL

Pierwszy gracz rozdaje kazdemu graczowi po 7 zakrytych kart odkryc. Karty
przedstawiajg rzeczy, ktore mozecie napotkac podczas eksploracji wyspy.

Kazdy gracz oglada swoje karty i wybiera 2 z nich, ktore umieszcza zakryte
przed soba.

Pozostate 5 kart kazdy przekazuje kolejnemu graczowi” — nalezy je potozy¢
przed graczem rewersem ku gorze.

Sposrod tych 5 kart gracze ponownie wybierajg 2 z nich i powtarzaja
dzialania do momentu, kiedy pozostanie w rece jedna karta. Podajg ja zakryta
kolejnemu graczowi. W efekcie tych dzialan kazdy gracz bedzie mial przed
sobg 7 zakrytych kart odkryc¢.

* Podczas L., 3.1 5. dnia karty podawajcie w lewq strone, a 2. i 4. dnia w prawg.



OPLACENIE KOSZTU WYBRANYCH KART OOKRYL

HISTORIA

Pomimo tego, Zze udato wam sie odnalezc pradawne artefakty
ukryte w ggszczu, pojawia sie nowy problem. Mieszkancy wyspy
nie chcg podzieli¢ sie z wami swoimi tajemnicami. Musicie uzy¢
swoich ryb, by zmniejszyc ich czujnosc...

Kazdy gracz przeglada wybrane karty odkryc
i decyduje, ktore z nich chce zatrzymac.
Gracz moze zostawic sobie dowolng liczbe PRZYKLRO

kart, pod warunkiem Ze go na to stac. Tomek decyduje sie zachowaé 4 karty

Koszt karty znajduje sie w jej lewym gornym z posiadanych 7.
rogu.
Kazdy gracz sumuje koszt kart, ktore chce

zatrzymad, i placi za nie, odkladajac do puli
odpowiednig liczbe swoich zetonow ryb.

Niewybrane przez graczy karty nalezy

odlozyc zakryte na stosu odrzuconych kart ~ Sumuje ich koszt, ktéry wynosi 6 ryb (2 +
odkryc. 1+ 2 +1). Tomek odktada tyle ryb do puli.
*Uwaga! Odkladajcie karty zakryte. Dzigki temu inni gracze Niewybrane 3 karty kladzie zakryte na stos
nie bedq wiedziec, jakie karty odkryc zostaly przez graczy kart odrzuconych.
zachowane.
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FAZA 3. POBIERANIE NALIK

HISTORIA

W upalne popotudnie jest szansa na chwile odpoczynku i czasu na
studiowanie starozytnych zwojow napisanych przez opiekunow
mieszkajacych kiedys na wyspie. Znajduje sie w nich opis sposobu
opieki nad kotamii sposobu postepowania z nimi. Musicie
zapoznac sie z tymi pismami, ulatwi to wam bezpieczny transport
cennego fadunku z powrotem do Squall's End...

Karty lekcji s3 w kolorze niebieskim!

Kazdy gracz sprawdza, czy posiada karty lekcji. Jesli tak, to
musi je zagrac podczas tej fazy.

WSPOLNE KARTY LEKC.I e~
Kazdy gracz musi polozyc¢ posiadane wspolne karty lekcji ::m,mm: ;:Z:m ;
odkryte na stole, tak by wszyscy mieli do nich swobodny

roc PLUNKTY
dostep. Gracz odczytuje tekst z karty innym graczom. ZRKAZDY

ZWYCZRJNY
SKARE © gy

AT AT R

Jesli na karcie napisane jest ,wybierz kolor”, gracz
zagrywajacy ja musi go okreslic. By to zrobic¢, bierze jedng
figurke kota w wybranym kolorze i umieszcza jg na karcie.
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Po zagraniu wspolne karty lekcji trafiaja do ogolnej puli
i od tego momentu nie nalezg do zadnego gracza. Nigdy nie
mozna ich odrzucic.

SPOLNA LEKCURL) 2l= s 10

KARTY LEKLCJI

Kazdy gracz kladzie posiadane karty lekcji zakryte obok
swojej lodzi. Karty powinny lezec¢ w taki sposob, zeby inni
gracze mogli z tatwoscig zobaczyg¢, ile ich jest.




FAZA 4. RATOWANIE KOTOW

HISTORIA

Studiujgc antyczne ksiegi, dowiedzieliscie sig, ze zZeby zachecic koty
do dzialania, potrzebne wam beda mile stowa i masa ryb. Ryby juz
macie, zalozcie jeszcze grube rekawice, mogg sie wam przydac!

Karty ratunkowe s3 w kolorze zielonym!

Na poczatku fazy ratowania kotow

w kolejnosci wybieracie, ktore karty
ratunkowe chcecie zagra¢. Umiesccie je
zakryte obok swoich lodzi.

Kiedy wszyscy dokonaliscie wyboru,
odstoncie jednoczesnie karty.

5ZYBKOSC

Szybkosc karty jest wskazana przez liczbe
isymbol & . Kazdy gracz oblicza swojg
szybkosc¢, sumujgc wartosci zagranych
kart. Kolejnos¢ graczy reprezentowana
przez figurki na wyspie zalezec bedzie od
uzyskanej szybkosci. Umiesccie figurke
kota najszybszego gracza na najwyzszym
miejscu, a kolejne zgodnie z uzyskang
szybkoscia, tak by najwolniejszy gracz
znalazl sie na samym dole.

Ustalona w ten sposob kolejnosc graczy
dziata od razu do momentu jej kolejnej
zmiany.

W przypadku gdy dwoch lub wiecej graczy
ma takg samg szybkosc na zagranych
kartach, ich pozycja wzgledem siebie nie
zmienia sie.

PRZYKLAD

Ula sumuje szybkosc l& na
zagranych kartach ratunkowych
i otrzymuje wynik 5.

Szybkosc Uli jest wyzsza,
dlategoumieszcza figurke
kota wswoim kolorze na
pierwszym, najwyzszym
miejscu na wyspie. Swojego
fioletowego kota Tomek umieszcza
na drugiej pozycji.



RATOWANIE KOTOW

Poczawszy od pierwszego, gracze naprzemiennie w turach ratuja kotydo
momentu, gdy wszyscy spasujg. W swojej turze gracz moze uratowac tylko
1kota, ale moze wykonac dowolng liczbe tur, zanim spasuje.

Zeby gracz mogt uratowac kota, musi posiadaé wystarczajacg liczbe ryb.
By zachecic¢ koty z lewego pola, trzeba miec¢ 3 ryby, a z prawego - 5 ryb
(przypomnienie znajduje sie na planszy). Gracz odktada wymagane ryby
do puli.

Kiedy gracz ratuje kota, musi tez posiadac koszyk:

».2 Jesli gracz uzywa zetonu koszyka, odwraca go na drugg strone, by
zaznaczyc, ze zostal uzyty.

B2 Jesli gracz uzywa koszyka z karty (zwyczajne lub polamane koszyki),
odklada j3 na stos kart odrzuconych.

ROZMIESZLCZANIE KOTOW PUSTE POLA

Kiedy gracz ratuje kota, musi od razu go Kiedy oba pole s3 puste (lub gdy wszyscy

umiescié¢ na swojej todzi, stosujac sie do gracze spasowali), faza ratowania kotow

zasad umieszczania ze strony 7, zanim konczy sie. Wszystkie zagrane karty

wykona inne dzialania. ratunkowe, nalezy odtozy¢ na stos kart
odrzuconych.

KOSZYKI

Gracz musi miec koszyk, by przeniesc ratowanego kota na odz.
W grze wystepuja 3 rodzaje koszykow:

e ZETONY KOSZYKOW

Tych koszykow mozna uzywac raz na dzien. Uzyty
koszyk odwraca sie na drugg strone. Mozna zdoby¢
dodatkowy zeton koszyka z kart odkry¢.

=  ZWYLZAJNE KOSZYKI

Tych koszykow mozna uzy¢ tylko raz podczas gry. Po
uzyciu nalezy je odlozy¢ na stos kart odrzuconych.

POLAMANE KOSZYKI

Gracz moze uzy¢ dwoch potamanych koszykow, tak
jakby byl to zwyczajny koszyk. Mozna ich uzyc raz na
g gre, pouzyciu trzeba odlozyc je na stos kart odrzuconych.

I3



FAZA 5. RZAOKIE ZNALEZISKH

HISTORIA

Godziny wieczorne to czas wypelniony smiechem i spiewami.
Chwalicie sie swoimi znaleziskami, licytujac sie, kto z was jest
najlepszym tapaczem kotow ze Squall's End!

Karty Oshaxa sg bragzowe, a karty skarbow zotte.

Poczawszy od pierwszego, gracze naprzemiennie w turach
zagrywaja karty i zbieraja rzadkie znaleziska do momentu,
gdy wszyscy spasuja. W swojej turze gracz moze zagrac tylko
1karte, ale moze wykonac dowolng liczbe tur, zanim spasuje.
Kiedy gracz zaprzyjaznia sie z Oshaxem lub zbiera skarb,

musi od razu go umiesci¢ na swojej fodzi, stosujac sie do zasad
umieszczania ze strony 7, zanim wykona inne dzialania.

LIMIESZCZANIE KAFELKOW O5HAXA

Koty Oshax to przyjacielskie stworzenia,
ktore lubig przynalezec do rodziny.
Umieszczajac go w todzi, gracz musi wybrac,
z ktora rodzing sie zaprzyjazni.

Gracz wybiera figurke kota w kolorze
wybranej rodziny i umieszcza jg na kafelku
Oshaxa. Taki kafelek zalicza si¢ zarowno do
Oshaxow, jak i do wybranej rodziny az do
konca gry.

oy



CZYSZLCZENIE POL

HISTORIA

Zapada zmierzch, a Wyspe kotow zaczyna spowijac mgla.
Wszystkie koty, ktorych nie udalo wam sie ztapac, zaszywajg sie
w swoich kryjowkach. Oby znalazty sposob na ucieczke z wysypy,
zanim przybedzie na nig Lord Vesh.

Na koniec dnia wszystkie kafelki kotow znajdujgce sie na polach odozcie
do pudelka. Nie bedg juz wykorzystywane podczas rozgrywki. Wszystkie
wylozone kafelki skarbow pozostawcie na swoim miejscu.

Przesuncie t0dz Vesha na kolejna pozycje na torze sledzenia uptywu dni.

Obroccie posiadane zetony koszykow na aktywng strone. Jestescie gotowi do
rozegrania kolejnego dnia.

Jesli todz Vesha dotrze na pole oznaczone symbolem reki, musicie pospiesznie
opusci¢ Wyspe kotow i policzy¢ zdobyte punkty.

KARTY | ZETONY RYB
KARTY

Podczas kazdej fazy decydujecie, ktore karty zagracie (oprocz fazy pobierania
nauk, podczas ktorej musicie zagrac wszystkie posiadane karty lekcji).

Wszystkie niezagrane przez was karty mozecie zatrzymac do wykorzystania
w kolejnych dniach. Kart tych nie nalezy juz optacac. Nie ma limitu kart, ktore
mozecie posiadac.

RYBY

Wszystkie niewydane ryby mozecie zatrzymac do wykorzystania w kolejnych
dniach.

KARTY SPELCJALNE

Karty specjalne s3 fioletowe! W lewym dolnym rogu maja napis
KIEDYKOLWIEK.

Kart tych mozna uzyc¢ w dowolnym momencie podczas gry.

Zagrywajac karte specjalna, gracz musi oznajmic to wszystkim i rozpatrzy¢
wszystkie dzialania z karty, zanim zostang podjete inne dzialania. Jesli dwoch
lub wiecej graczy zadeklaruje chec zagrania karty specjalnej w tym samym
momencie, robig to w kolejnosci figurek na planszy wyspy.
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PLUNKTRLCJA

Gra konczysie, kiedytodz Lorda Vesha znajdzie si¢ na polu z symbolem reki.
Wszyscy gracze liczg zdobyte punkty. Zwycieza osoba z najwiekszg ich liczbg.

= o

5ZLCZURY

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

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

Zapetnione pomieszczenie to takie, ktore nie ma widocznych
kwadratow.

KOCIE RODZINY

Kazdy gracz otrzymuje punkty za wielkosc
kocich rodzin posiadanych na swojej todzi
zgodnie z tabela:

LICZER KOTOW
W RODZINIE PLUNKTY
3 8 Jesli gracz posiada na
4 1 swojej todzi rodzing
o wielkosci 8 lub wiecej
5 15 kotow, otrzymuje
6 20 dodatkowe 5 punktéw za
kazdy dodatkowy kafelek
7 25 kota z tej rodziny.

KOCIE ROOZINY

Kocig rodzine tworza 3 lub wiecej kotow tego
samego koloru, ktore sgsiaduja ze soba.

€ Kocia rodzina z 3 pomaranczowych
kafelkow kotow.

@ Kocia rodzina z 4 niebieskich kafelkow
kotow.

© 2 czerwone koty nie tworza kociej rodziny.

@ 2 czerwone koty stykajace z 2 czerwonymi

kotami po skosie nie sgsiadujg ze sobg,
dlatego nie tworzg kociej rodziny.

© Kocia rodzina z 3 pomaranczowych
kafelkow kotow.

RZAOKIE SKARBY

Gracz otrzymuje 3 punkty za kazdy rzadki
skarb na swojej todzi.

Zwyczajne skarby sq warte O punktow.

LEKCJE

Kazdy gracz odkrywa wszystkie posiadane
karty lekcji. Za kazda ukonczong lekcje
otrzymuje tyle punktow, ile jest ona warta.

WSPOLNE LEKCJE

Za kazda ukonczong wspolng lekcje gracze
otrzymuja tyle punktow, ile jest ona warta.

REMIS

W razie remisu wygrywa gracz, ktory
posiada wigcej ryb (ten gracz pamietat
o przekasce dla kotow na czas podrozy).

Jesli remisujacy gracze posiadaja tyle samo
ryb, dzielg sie zwyciestwem.




PRZYK4LAO PUNKTRLCI
SZCZURY [-2 PUNKTY]

Ula ma dwa widoczne szczury na swojej
todzi, traci 2 punkty.

POMIESZCZENIA [-20 PUNKTOW]

Ula ma 4 niezapelnione pomieszczenia
na swojej lodzi, traci 20 punktow
(5 za pomieszczenie).

Mesa( Y ), ladownia ( & ), 2 kabiny ().
KOCIE RODZINY 471 PUNKTOW]

Ula posiada 5 kocich rodzin na swojej todzi,
za co otrzymuje 47 punktow.
1. Rodzina 3 czerwonych kotow - 8 punktow.

2. Rodzina 3 zielonych kotow — 8 punktow.
Jednym z kotow jest zielony Oshax.

3. Dwie rodziny skladajace sie
z 3 pomaranczowych kotow — 16 punktow.
4. Rodzina 5 niebieskich kotow - 15 punktow.

Na todzi Uli znajdujq si¢ jeszcze 1 zielony, 1 czerwony
i 2 fioletowe koty, ale nie nalezq one do Zadnej rodziny
i nie przynoszq jej zadnych punktow.

RZADKIE SKARBY [3 PLINKTY]
Ula posiada 1 rzadki skarb na swojej todzi,
co daje jej 3 punkty.

Na todzi Uli jest 8 zwyczajnych skarbow. Nie przynoszq jej one
Zadnych punktow.

b
r

< 1.SZCZURY (1] 8

-_‘: 2 POMIESZCZENIR[-5) || & - |

= 5 TWOJE LEKCUE
! 5 WSPOLNE LEKC
PECEESNRE Fog o val

KARTY LEKCJI [13 PUNKTOW]
Ula posiada 3 karty lekcji.

Energia sloneczna. 1 punkt za kazde 2 koty
sasiadujace z krawedzia todzi.

Ula ma 13 kotow sasiadujacych z krawedzia
todzi, otrzymuje 6 punktow.

Zorganizowany. 7 punktow za kazdg
kolumne, w ktorej znajdujg sie koty
wylgcznie 1 koloru, i o wysokosci
przynajmniej 9 kwadratow.

Ula posiada jedng taka kolumne z niebieskimi
kotami na swojejtodzi. Otrzymuje 7 punktow.

Hodowla Mhoxxite'ow. 9 punktow,
jesli na todzi znajduje sie dokladnie 5
pomaranczowych kotow.

Ula ma 6 pomaranczowych kotow, wiec nie
otrzymuje punktow za te lekcje.

WSPOLNE KARTY LEKC.JI [18 PUNKTOW]
Na stole jest tylko 1 karta wspolnej lekcji.

Poszukiwacz. 2 punkty za kazdy skarb na
todzi.

Ula ma 9 kafelkow skarbow na swojej todzi:
8 zwyczajnych i1 rzadki, otrzymuje za nie 18
punktow.

SLMA [53 PLUNKTOW]
W sumie Ula zdobyta 59 punktow.

RATOWANIE KOTOW =



WHRIANT 50L0O

Jakby zblizajaca si¢ armia Lorda Vesha Czarnorgkiego
nie byla wystarczajaco zla, wlasnie dowiedziales sie, ze
twoja przebiegla siostra wkradla si¢ na twojg 10odz i chce
sobie przypisac cala chwale za twoja ciezkg prace. Teraz,
by zwyciezy¢, nie tylko musisz ratowac koty, ale takze
pokrzyzowac plany swojej siostry.

WSTEF

W tej czesci opisane sg zmiany, ktore nalezy wprowadzic

w rozgrywce jednoosobowe;j. Przed lekturg nalezy zapoznac
sie z zasadami gry wieloosobowej, bo w grze s one
obowiazujgce, chyba Ze w tej sekcji napisano inaczej.

PRZYGOTOWHNIE GRY

Postepuj jak w przygotowaniu gry wieloosobowej,
ale wez tylko jedna 1odz.

Z kafelkow Oshaxa utworz losowo jedna linie, jak
na ilustracji obok. Kazdy Oshax ma przypisana

do siebie pozycje. Pierwszy z lewej ma numer 1,
kolejny 2, az do ostatniego z numerem 6.

PRZYGOTOWHANIE SIOSTRY

€ Potasuj karty koloréw solo i poldz je zakryte @ Potasuj wszystkie karty
w linii. Odkryj pierwszg z nich, pozostawiajac koszykow solo. Stworz z nich
reszte zakryta. stos 1 potoz zakryty na stole.

@ Potasuj karty lekcji solo i potdz 3 odkryte na
stole, ponizej kart kolorow. Reszte kart od}oz
do pudelka, nie bedg one potrzebne podczas tej DBSZAR GRY SIOSTRY
rozgrywki. 2 : s

© Jesli cheesz zwiekszy¢ poziom trudnosci gry,
dodaj do gry zaawansowane karty lekcji solo.

Potasuj te karty i umiesc je obok kart lekcji. Im
wiecej zaawansowanych kart, tym trudniejsza
bedzie gra. Pozostale karty odtoz do pudelka, nie
bedg one potrzebne podczas tej rozgrywki.

sl
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¥.2 Poziom sredni - dodaj 1 zaawansowang karte.

B2 Poziom trudny - dodaj 2 zaawansowane karty.

»2 Poziom bardzo trudny - dodaj 3
zaawansowane karty.

».2 Poziom mistrzowski - dodaj 4 zaawansowane
karty.




LUZUPELNIENIE POL

Wylosuj z woreczka kafelki i umies¢ po 4 koty na kazdym polu.

Kafelki losuj pojedynczo i ukladaj je na polach w linii.
Pierwsze 4 koty umies¢ na lewym polu, kolejne 4 na prawym.

Wylosowane z woreczka rzadkie skarby umies¢ pod plansza wyspy,
tworzac z nich linie. Jesli wylosujesz rzadki skarb w ksztalcie, ktory
jest juz wylozony w linii, umiesc go na uprzednio wylosowanym
kaflu, tworzac stos.

LEWE POLE k PRAWE POLE Pamigtaj, zeby umieszczaé
R kafle kotéw w linii. Dzigki
& # £ L. N W 3 ‘ temu tatwiej bedzie sie
&= ' odnosic do ich pozydji,
| g 3 | i 5 B 1 B np. niebieski kot na prawym

- polu bedzie okreslany jako 5.
I c 3

FAZA |. tOWIENIE RYB

Wez 20 ryb z puli jak w grze wieloosobowej.

FAZA 2. EKSPLORALC.JA WYSPY
A. WYBHR KART OOKRYL

W fazie tej wprowadz nastepujace zmiany:

Wez 5 kart ze stosu kart odkry¢, obejrzyj je i wybierz 3. Wybrane karty poloz
przed soba na stole. Od10z niewybrane 2 karty na stos kart odrzuconych.

Powtorz te czynnosc jeszcze raz.

Nastepnie wez 1 karte z gory stosu kart odkry¢ i dotoz j3 do 6 wybranych
wczesniej, tworzac tym samym reke 7 kart.

Optac koszt wybranych kart odkryc¢ jak w grze wieloosobowe;j.

FAZA 3.

POBIERENIE WSPOLNE KRRTY LEKLC.JI
Mozesz uzywac wspolnych karty lekcji w grze jednoosobowej,
NALK ale tylko ty dostaniesz za nie punkty. Pamietaj jednak,
Faza ta przebiega tak samo ze na koniec gry otrzymasz za nie tylko polowe punktow
jak w grze wieloosobowe;. (zaokraglajac w gore).
Mozesz jednak wszystkie Przyktad. Jesli lekcja nagradza gracza 7 punktami, to w grze jednoosobowej przyniesie
karty lekcji umieszczac ona 4 punkty graczowi.
S NAJWIEKSZA KOCIA RODZINA

Karta lekcji ,Drzewo genealogiczne” wymaga posiadania
kociej rodziny liczgcej 7 lub wiecej kotow.
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FAZA 4. RATOWHNIE
KOTOW

Faza ta przebiega tak samo jak w wersji
wieloosobowej. Uwaga! Dodalismy kilka
zasad dla twojej siostry.

5TOS KART KOSZYKOW

Kiedy wybierzesz, ktore karty ratunkowe
zagrasz w tej fazie, odkryj wierzchnig
karte koszyka ze stosu kart koszykow.

W jej dolnej czesci znajduje sie liczba
koszykow &g i czasami jej szybkos¢ 3 .
Jesli liczba koszykow &g jest wyzsza niz
1, dobierz dodatkowe karty koszyka

i potoz je zakryte wlinii obok tej odkryte;.
Pamietaj, zeby wylozyc tyle kart
koszykow, ile wskazuje liczba na odkrytej
karcie. Na przyklad, jesli ta liczba wynosi
3 % ,wlinii powinna byc¢ 1 odkryta

12 zakryte karty.

5ZYBKOSL

Ustal kolejnos¢ rozgrywania tur wedlug
szybkosci. Szybkos¢ twojej siostry B
jest okreslona przez wartosc na odkrytej
karcie koszyka.

RATOWANIE KOTOW

Tak, jak zazwyczaj ratujecie koty
w turach.

Kiedy jest tura twojej siostry, rozpatrz
odkrytg karte koszyka.

W kolejnych jej turach odkryj nastepna
karte koszyka i jg rozpatrz. Zignoruj

liczby przy % i 3 nakolejnych
odkrywanych kartach.

Jesli odkryjesz wszystkie karty koszykow
siostry, oznacza to, Ze ona pasuje i nie
ratuje juz kotow tego dnia.

Jesli spasujesz, pamietaj, Ze musisz wcigz
odkry¢ wszystkie karty koszykow swojej
siostry.

PRZYKLAD
Odkryj wierzchnig karte koszyka.

Liczba przy symbolu % wynosi 4, dobierz
3 dodatkowe karty koszyka i poloz je zakryte
obok pierwszej odkrytej.

Szybkosc na odkrytej karciewynosi 4 & ,
porownaj jg do swojej szybkosci i zaktualizuj
kolejnos¢ rozgrywania tur graczy.

PIERWSZA TURA

Rozpatrz odkryta karte koszyka podczas
pierwszej tury siostry (zobacz nastepna
strone).

ORUGA TURA

Odkryj drugg karte koszyka, a nastepnie
rozpatrzj3.

Druga karta wskazuje drugiego kota i jeden
zwyczajny skarb. Zignoruj liczby przy
symbolach t% i 3.

KOLEJNE TURY

Postepuj tak jak w przypadku drugiej tury do
momentu, gdy odkryjesz wszystkie zakryte
karty koszykow.



ROZPATRYWANIE KART KOSZYKOW

Na kazdej karcie znajdujg sie stowa kluczowe
(kot, Oshax, rzadki skarb lub zmiana)
1 czasem zwyczajny skarb.

Rozpatrz kazda informacje na karcie
w kolejnosci od gory do dotu.

Jesli na karcie znajduja sie dwa takie same
stowa kluczowe, rozpatrz je oba.

Kot 3. Od1oz trzeci kafelek kota do pudetka.
Pamigtasz, jak podczas uzupetniania pot ukladates kafelki kotow
wlinii ? Liczba wskazuje na pozycje kota, liczqc od lewej do
prawej. Kot 3 to trzeci kafelek, a kot 8 to kafelek ostatni w linii.
Rzadki skarb 2. Od10z drugi kafelek

rzadkiego skarbu lezacego pod planszg wyspy
do pudelka.

Pamigtasz, jak podczas uzupetniania pol uktadates kafelki
rzadkich skarbow w linii? Liczba wskazuje na pozycje
kafelka, liczqc od lewej do prawej. Rzadki skarb 2 to drugi
kafelek od lewej.

Oshax 4. Odloz czwarty kafelek Oshaxa do
pudelka.

Podczas przygotowania gry ukladates kafelki Oshaxa w linii.
Oshax 4 to czwarty kafelek, liczqc od lewej strony.

Zamiana 2, 6. Zamien miejscami kafelki
kotow z pozycji 21 6. Drugiego przenies na 6.
pozycje i na odwrot.

Zwyczajne skarby. Jesli na

karcie widnieje zwyczajny

skarb, od1oz pasujacy kafelek

do pudetka.

Jesli nie ma juz kafelkow tego &g
typu, nic sie nie dzieje. ; e
BRAK W5KHZANELGO m
KAFELKRH

Jesli podczas rozpatrywania karty koszyka
nie ma juz wskazanego kafelka kota,
rzadkiego skarbu czy Oshaxa, usun zamiast
niego ostatni kafelek w linii.

Na karcie koszyka znajdujq sig kot 6 i rzadki skarb 3. W linii
kotow sq tylko cztery kafelki, a w linii rzadkich skarbow — dwa.
W takim przypadku odrzuc do pudetka 4. kota i 2. rzadki skarb
(sq ostatnie w linii).

Jesli nie ma juz kafelkow w linii, na ktora
wskazujg stowa kluczowe, nic sie nie dzieje.

PRZYKLAD

LEWE POLE PRAWE POLE

1511,

Y
I. TURA SIOSTRY

Na pierwszej karcie koszyka znajdujg sie: kot
31irzadki skarb 2. Odkladasz je do pudelka.

LEWE POLE X PRAWE POLE

| & 3

Zakazdymrazem, gdy odkladasz kafelek do
pudelka, numery pozostatych wlinii zmieniaja
sie. Kot, ktory byl czwarty, staje sie trzecim
(przed chwilg odlozyles 3. kota do pudelka).
Pamigtaj, Ze nie zmieniasz pozycji kafelkow w linii. Zmienia sig
ich numer podczas ustalania ich pozycji.

l. TURA GRACZA

Podczas swojej tury zagrywasz karte
specjalng, ktora pozwala ci uratowac 2 koty
iumiescic je na swojej todzi.

PRAWE POLE

=) H

LEWE POLE

1 5

2. TURA SIOSTRY

Odkrywasz druga karte koszyka, na ktorej
znajduja sie kot 7 i rzadki skarb 3.

Nie majuz7. kafelka kota, zamiast tego
odkladasz 5., znajdujacy sie na koncu linii. Nie
ma juz 3.rzadkiego skarbu wlinii, zamiast
tego odkladasz do pudetka 2., ostatni wlinii.

LEWE POLE PRAWE POLE

S




FAZA 5. RZAOKIE
ZNALEZISKH

Faza ta przebiega tak samo jak w wersji
wieloosobowej. Twoja siostra nie wykonuje
podczas niej zadnych dzialan.

O5HAX

W grze jednoosobowej moze zdarzyc sie sytuacja, ze
zabraknie kafelkow z Oshaxem. W takim przypadku
podczas tej fazy karty Oshaxa nie majg zadnego efektu.

CZYSZLCZENIE POL

Postepuj tak jak w przypadku gry
wieloosobowe;.

Na koniec dnia odkryj kolejng karte
kolorow solo w linii. Jesli nie ma juz wiecej
kart kolorow do odkrycia, oznacza to, ze
ostatni, pigty dzien dobiegl konca i mozesz
przystapic do liczenia punktow.

PLUNKTRLCJA

Oblicz swoj wynik wedtug zasad punktacji
z gry wieloosobowe;. Jest jeden wyjatek.
Wspolne karty lekeji daja ci tylko polowe
punktow (zaokraglajac w gore). Nastepnie
policz punkty, ktore zdobyla twoja siostra.
Punktuje ona za rzeczy na twojej todzi
zgodnie z odkrytymi kartami lekcji solo

i kartami kolorow solo.

KARTY KOLOROW

Policz punkty siostry za karty kolorow solo
zgodnie z kolejnoscia ich odkrywania:

2 5 punktow za kazdego kota w kolorze na
pierwszej odkrytej karcie, znajdujacego

sie na twojej todzi.

.2 4 punkty za kazdego kota w kolorze na

drugiej odkrytej karcie, znajdujacego sie

na twojej todzi.

¥:2 3 punkty za kazdego kota w kolorze na
trzeciej odkrytej karcie, znajdujacego sie
na twojej todzi.

»:2 2 punkty za kazdego kota w kolorze na
czwartej odkrytej karcie, znajdujacego
sie na twojej fodzi.

»:2 1 punkt za kazdego kota w kolorze na
piatej odkrytej karcie, znajdujacego sie
na twojej todzi.

LEKLC.IE
Twoja siostra otrzymuje punkty za kazda
karte lekcji solo zgodnie z jej opisem.

SLMA

Twoja siostra otrzymuje punkty wylacznie
za koty z kart kolorow i karty lekcji solo.

REMIS

Zwyciezasz, jesli masz wiecej punktow
od swojej siostry. W przypadku remisu
zwycieza twoja siostra!
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MODOULY LEKLC.I

Wyspa kotow posiada 38 kart lekcji: 14 podstawowych
i 24 moduly. Dodatkowe karty modulow sg dostepne
wdodatkach, gdy je zdobedziecie, przeczytajcie
ponizsze zasady.

PODSTAWOWE KARTY LEKLCUI

W kazdej rozgrywce musicie uzywac podstawowych kart
lekcji. Poznacie je po wyrazie LEKCJA w lewym dolnym rogu.

ZESTHWY KART LEKLC.I

W kazdej rozgrywce musicie uzywac dokladnie 3 zestawow
kart lekcji. Poznacie je po literce w nawiasie w lewym dolnym
rogu po wyrazie LEKCJA, WSPOLNA LEKCJA.

Kazdy zestaw sklada sie z dokladnie 8 kart. W podstawowej
grze znajdujg sie zestawy A, B 1 C. Jesli wejdziecie

w posiadanie innego zestawu, mozecie go wykorzystac
wrozgrywce, podmieniajgc go z ktoryms z zestawow
podstawowych.

LEKC.JR =

Mozecie w dowolny sposob mieszac zestawy np. A, Bi D lub
D,FiH.

PROMO OSHAX | RZADKIE SKARBY

Jesli posiadacie kafelki promo, postepujcie zgodnie
Z ponizszymi zasadami.

OSHAX

Kafelki promo nalezy wrzucic¢ do woreczka. Jesli podczas losowania
kafelkow wyciagniecie kafelek Oshaxa, nalezy dodac go do tych
dostepnych. Nie liczg sie one do wymaganej liczby kafelkow
wycigganych z woreczka.

Po zakonczeniu gry mozecie wybrac, ktore 6 kafelkow Oshaxa
pozostawicie jako dostepne w nastepnej rozgrywce, a ktore
umiescicie wworeczku. Dzieki temu mozecie samodzielnie
wplywac na poczatek rozgrywki.

RZAODKIE SKARBY

Nowe kafelki rzadkich skarbow umiesccie w woreczku. Dzialajg jak
w normalnych zasadach gry.
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CZESTE PYTHNIA

P: Czy kafelek moze by¢ umieszczony w dwoch
pomieszczeniach/przez sciany?
O: Tak.

Kafelki reprezentujq, fabularnie mowigc, przestrzer potrzebng
do transportu kota, a nie jego samego. Jeden skarb natomiast
moze byc trzymany w wielu pomieszczeniach.

P: Czy moge odrzuci¢ na stos kart odrzuconych
karte wspolnej lekcji?

O: Nie. Raz zagrana karta lekcji wspolnej
obowigzuje dla wszystkich graczy i pozostaje na
swoim miejscu do konca gry.

P: Czy moge odrzucac karty/kafelki innych
graczy?

O: Nie, dozwolone jest wylacznie odrzucanie
wiasnych kafelkow lub kart.

P: Czy mozna umieszczac kafelki skarbu na
szczurach?
O: Tak (biedne szczury).

P: Co to jest maly skarb?
O: Male skarby to kafelki o wielkosci 1x1 lub 1x2.
Sg rowniez zwyczajnymi skarbami.

P: Czyistnieje limit kart, ktore mozna posiadac?

P: Czy kafelek, na ktorym widnieje kotka

z kociakiem, liczy sie jako dwa koty?

O: Nie, kazdy kafelek liczy sie jako 1 kot, nawet
jesli namalowane s3 na nim kociaki.

P: Czy jest jakis limit kotow na polu?
O: Nie.

P: Czy moge nie bra¢ kafelka skarbu?
O: Tak, to twoja decyzja. Nie jest to obligatoryjne.

P: Co sie stanie, gdy zabraknie kafelkow
Oshaxa w grze jednoosobowe;j?
O: Nalezy zignorowac efekt kart Oshaxa.

P: Jesli podczas ostatniego, pigtego dnia po
fazie pobierania nauk dociggne karty i wsrod
nich jest karta lekcji, czy moge ja zagrac?

O: Nie, karty mozna zagrywac
tylko w poszczegolnych fazach.
Jesli to ostatni dzien, niestety
nie mozna jej zagrac.

P: Czy w Wyspe kotow moge
gra¢ w wigcej niz 4 osoby?

O: Tak, gra ma dodatek
umozliwiajgcy gre w 5 lub

O: Nie 6 0sob.
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