PRAVIDLA SOLOVE HRY

Pohar Krysobotovy trpélivosti pretekl. Ma plné zuby ostudné \ ]

Kdyby neznaly pozorovatel dnes rano zahlédl Krysobota, jak
nervozne a sporadicky prechdzi po své komore, moznd by si
o ném pomyslel, Ze se chovd jako bézna krysa v kleci. Jenomze
Krysobot nebyl béznd krysa a o Zivoté v kleci nevedel viibec
nic. Narodil se... respektive byl stvoren... v kolonii krys, které
uprchly z Institutu Wistar.

Od prvniho okamziku své existence Krysobot dychal cerstvy
vzduch lesa a volné pobihal po travnatém okoli. Prakticky oka-
mzité se mu podarilo proklouznout na statek a velice rychle se
naucil pracovat s lidskymi ndstroji. Pochopil, které predmeéty
se daji dobte vyuZit, a zacal je promériovat na mnohem zaji-
mavejsi vytvory.

Ale ty doby uz jsou pryc. Krysobot je starsi, zkusenéjsi a chce
od Zivota vic. Uz nehodld byt pouze poskokem a vykonavate-
lem cizich prikazii. Chce se stdt panem viastniho osudu a roz-
hodovat se zcela podle viastniviile a isudku. Bude prohleddvat
statek po svém, uz se nebude jen na par minut vytrdacet béhem
nejaké vetsi akce. Jenomze pravidla kolonie zni jasné. O vSem
rozhoduje viidce a ostatni poslouchaji. Krysobot tedy nemél na
vybranou. Musel plnit prikazy. Je pravda, Ze se jiz nekolikrat
pokusil viidci vzeprit, ale nakonec byl vzdy polapen a obvinen
z neuposlechnuti primého prikazu a pokusu o rozvrat kolonie.

Jenze po dnesku uz Krysobota nebude nikdo prehliZet.
Nebude ddl snaset posméSky a utlacovani od krys, které jej
nepovazuji za sobé rovného.

existence robotické krysy, kterda musi jen slepe poslouchat
prikazy ostatnich krys. A jesté k tomu krys, které moc dobre
vedi, Ze Krysobot je chytiejsi nez ony. Proto se Krysobota boji.
Jiste, Krysobot je mladsi nez ostatni, ale také je v celé kolo-
nii zdaleka nejnadanejsi. Inteligentni a silny. Prevysuje nejen
své vrstevniky, ale i vSechny starsi krysy. Uz mnohokrdt to
dokadzal. Jako treba tehdy, kdyz bez jakékoli pomoci postavil
posilujici oblek. Celd kolonie ziistala stdt v tichém tdivu. Ale
nikdo Krysobota ani slovem nepochvdlil. Nedostalo se mu ani
spetky uzndni.

Proto md Krysobot pocit, zZe si zaslouzi vic nez jen pinéeni
zadanych tkolii. Kdyby se k nému pristupovalo jako k ostat-
nim, uz by byl davno hlavou krysiho klanu. Proslovy jeho
Lrodicii“ o tom, Ze jednoho dne bude jisté uzndvanym clenem
krysiho spolecenstvi, jsou bezvyznamné. Pordd to same:

»Musis vydrzet.“

Ale Krysobot uz na tohle nemd trpélivost. Viastné ji nikdy
nemeél. Proc taky? Trpélivost je pro ty, kteri nejsou schopni
néceho dosdhnout hned, a Krysobot vzdy okamZzité dosdahl
vseho, co si usmyslel. At si Fikaji, co chteji. Krysobot nebude
Cekat. On sam se rozhodne, kdy a jak zméni sviij osud. A prdave
dnes rdano se mu vioudila do hlavy myslenka, jak zmeény
dosdhne: stane se viidcem celé kolonie!

Konecne prestane hrdat kompars a bude v hlavni roli!

i

il

i

Ty



A: » CEF »D

B: » DERd# »E
C: » DEF N »E
D: ([/45) 4= ~E
E *FER =G
F:iEdeG

& E

) 0.9 " 1
R
1 deska Krysobota
(na rubu libovolné

desky hrdce) 5 Zetonii dovednosti

E UvoD J

Krysobot je dodate¢ny modul umoZznujici sélovou
hru. VyZaduje znalost pravidel zakladni hry Krysy
z Wistaru.

Béhem sdéloveé hry stanete proti Krysobotovi, ktery
udéla cokoli, aby vam uzmul titul viidce Kkolonie.
Bude s vami souperit pri ziskavani projekti a pri-
zkumu statku. Stejné jako vy bude plnit ukoly
a maze dosahnout cild. Kromeé toho se bude Kryso-
bot béhem hry zlepSovat a bude vam stale efektiv-
néji zneprijemnovat Zivot.

Obtiinost hry mﬁiete nastavit dle vlastniho uvé-
tohoto Krysobota by meélo byt snadné. Krysobot
Vém nebude pf"l'lié stat v cesté a ziské méné vitéz-

6 karet stupnic 7 karet akci

oriSek. Vzhledem k jejich naroénosti doporucujeme
vyssi urovneé obtiZznosti pouze zkuSenym hrac¢am.
Pokud chcete vyhrat, musite jednodusSe ziskat vice
VB nez Krysobot.

Obhajite svlij post viidce kolonie, nebo si nechate
viidcovstvi vyfouknout?
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Hru pripravte podle pravidel pro 2 hrace s nasle-
dujicimi upravami:

Krysobotiiv prostor

Vyberte barvy materidlu pro sebe a Krysobota.
Umistéte desticku Krysobota do jeho prostoru.
Poté umistéte nasledujici material na vyznacend
mista:

@ 6 desticek posteli.
@ 6 desticek podzemi.

@ 7 kosticek.

4 ) Zamichejte karty akei a utvorte z nich bali-
cek licem dolt pobliz desti¢ky Krysobota.

@ Vezméte kartu prizkumu, kterd ma odliSny
rub nez vSechny ostatni a umistéte ji licem doll
pobliz bali¢ku karet akci. Poté zamichejte vSechny
ostatni karty prizkumu a umistéte je licem doll
na kartu prizkumu s odliSnym rubem. Vznikne
tak bali¢ek pruzkumu Gitajici 7 karet.

@ Zvolte uroven obtiZnosti a s pomoci postupu
popsaného nize v sekci ,Vybér obtiZnosti“ vez-
meéte 3 karty stupnic. Umistéte tyto 3 karty pobliz
desticky Krysobota.

@ Ndhodneé rozmistéte 5 Zeton dovednosti na
vyznacena mista na 3 kartach stupnic.

@ Zbylé 3 kosticky Krysobotovy barvy umistéte
na 3 karty stupnic. Umistéte 1 kosticku na nej-
vyssi radek kazdé karty stupnice.

@ Pobliz desticky Krysobota umistéte 3 veli-
tele, 2 stany, 3 hracské zetony a 8 krys (Krysobot
ma uz na zacdtku hry k dispozici 8 krys).

10 ) Posledni Krysobotovu krysu umistéte ke
vstupu na statek. Bude jeho prizkumnikem.

11 j Umistéte 1 Krysobottiv hraésky Zeton na
pole 10 na pocitadle VB.

@ Umistéte 1 Krysobotiv hrac¢sky Zeton na
prvni pole stupnice poradi pribéhu hry. V prvnim
kole hry bude zacinat Krysobot.

VYBER OBTIiZNOSTI
Uroven obtiZnosti hry uréuji karty stupnic.

Kazdou kartu stupnice tvori:

ijinou stupnici.

ev vy

A. Ukazatel obtiznosti s rozsahem od O (snadnd) po 3 (ndroc¢nd) v pravém dolnim rohu karty.
B. Symbol odkazujici na druh karet projektt o &9/ e
C. Stupnice s urcitym poctem efektl v zavislosti na karteé.

Ve hre je 6 oboustrannych karet stupnic. Na obou stranach karty
najdete stejny symbol, ale jiny ukazatel obtiZnosti a tim padem

V kroku €. 6 pripravy hry vyberte 1 kartu stupnice od kazdého druhu
symbolu (budova, ndstroj, samohyb). Nesmite vybrat 2 karty se stejnym
symbolem. Karty poté otocCte na stranu s poZzadovanym ukazatelem
obtiznosti (Cislem v rohu). Tim upravujete obtiznost hry. Celkova obtiz-
nost je ddna sou¢tem ukazatel( obtiznosti na kartach stupnic.

Nevyssi je 9 (vSechny 3 karty maji ukazatel obtiznosti 3).

Ale pozor! Nikdy nesmite vybrat do hry karty stupnic, jejichz rozdil
ukazatell obtiZnosti je 2 a vice.

Priklad: Nesmite vybrat karty stupnic, jejichZ ukazatele obtiznosti by byly
0, 1 a 2, protoze rozdil mezi kartou 0 a kartou 2 je 2.




Vyberte si pocatecni karty

Zamichejte karty zakladnich a pokrocilych pro-
jektl zvlast, jako obvykle, a umistéte oba balicky
licem dol pobliz herniho planu. Odhalte 2 karty
z kazdého balicku a utvorte z nich dvojice (1 pokro-
Cily + 1 zdkladni projekt). Vyberte si jednu dvojici
a vezmeéte si ji do ruky. Poté odhodte zbylou dvo-
jici na odkladaci hromadku (Krysobot zacne hru
bez karet projektii).
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Krysobot se 1idi zjednoduSenymi pravidly, ktera
popisujeme nize. Detailné popsand jsou na ndasle-
dujicich stranach.

Krysobot nema Zadné zdroje

Krysobot nijak nepracuje se zdroji (di'evem, kovem,
zZetony pohybu a vseumeételstvim) a nikdy neplati
za akce.

Krysobot ignoruje efekty

Krysobot nebude provadéet bonusové akce vyobra-
zené na sekcich disku akci. Také ignoruje efekty
karet projektd a mysi. Navic neziskava bonusy
z karet ukold a cilii ani z dveri. Krysobot nikdy
neziskd Zeton elektrického proudu.

Krysobot ziskava bonusy ze stupnic

Krysobot provadi specialni akce a ziskava VB
postupem po stupnicich na kartach stupnic.

KdyZ Krysohot nema volnou komoru,
vyhloubi komoru

Pokud ma Krysobot ziskat myS nebo postavit
postel, ale nemda na desti¢ce volnou komoru pro
danou desticku, pak namisto zisku dané desticky
vyhloubi komoru. Pfipominku najdete primo na
desti¢ce Krysobota.

Priklad: Pokud Krysobot stavi
postele pomoci akce se silou 2,
ale nema volné komory. Nejprve
tedy vyhloubi 1 komoru a poté
(protoze uz ma volnou komoru)
postavi 1 postel.
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1. Faze pripravy kola

Provedte vSechny kroky popsané v zdkladnich
pravidlech s nasledujicimi upravami.

Pri kroku g. vezmeéte 3 Krysobotovy velitele
a umistéte je do jeho prostoru.

Pote vyhodnotte jeSté nasledujici krok:

h. Vezméte vSech 7 Krysobotovych karet akci,
zamichejte je a utvorte novy balicek karet akci
licem doli. Umistéte jej pobliz desticky Kryso-
bota.

2. Faze akci: Krysobotiiv tah

KdyZz je Krysobot na tahu, oto¢te horni kartu
z jeho bali¢ku karet akci. Krysobot provede to, co
je vyznacéeno na karté, v nasledujicim poradi:

@ Umisténi velitele

f:z:; Umisténi krysy
(pokud mu to karta prikazuje)

@ Provedeni akce

(4) Zisk bonusii

1. Umisténi velitele

Umistéte jednoho z Krysobotovych veliteld na
volné pole na té sekci disku, ktera je vyznacena
na karte.

Pokud je na sekci vice volnych poli, Krysobot
umisti sveho velitele na pole co nejbliz vnej-
Simu okraji disku. Pokud nelze umistit velitele
do vyznacené sekce, umisti Krysobot velitele do
nejblizsi sekce s volnym polem po sméru hodi-
novych rucéicek (opét co nejbliz k vnéjsimu okraji).
Krysobot provede akci az pozdéji, ne ihned
po umisténi velitele (viz Provedeni akce na str. 5).

Poznamhka: Na jedné z Kryso-
botovych karet je symbol znacici
umisténi velitele na chaloupku
alchymysky namisto sekce disku.

V tomto pripadé se ridte obvyklymi
pravidly pro umisténi velitele

na chaloupku alchymysky.




2. Umisténi krysy

Pokud je na karté vyznaCeno umisténi krysy,
Krysobot prida svoji krysu do oblasti, ve které je
sektor, kam v predchozim kroku umistil velitele.
Na zacatku hry jsou vSechny Krysobotovy krysy
v Krysobotové prostoru (Krysobot nemusi stavet
postele, aby odemkl své krysy). Jakmile jsou Kryso-
botovy krysy na hernim planu, nepohybuji se ani
se nedaji odstranit.

Krysobot smi mit v kazdé oblasti maximalné
3 krysy. Pokud by mél Krysobot umistit krysu
do oblasti, kde jiz ma 3 krysy, pak tento krok
ignorujte.

3. Provedeni akce

Pokud Krysobot umistil velitele na chaloupku
alchymysky, provede akci u alchymySky (viz ddle).
Pokud umistil velitele na disk akci, provede Kry-
sobot hlavni akci spojenou s danou sekci disku.
Krysobot provadi akce jinak neZ lidsky hrac.
VSechny zmény pfi provadeéni akci jsou popsany
zde. Shrnuti akci najdete také na desticce Kryso-
bota.

Pamatujte: Sila Krysobotovy akce je rovna poctu
jeho krys v dané oblasti.

f © Tézba dreva
L Krysobot ziska tolik VB, kolik &ini sila

|® X'—‘ této akce.

=~ Shérkovu

_ Krysobot ziska tolik VB, kolik ¢ini sila
H@X r této akce.

g——p Stavba posteli
=L\ .V zavislosti na sile akce postavi

#: %7 | Krysobot uréity pocet posteli:
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» Pokud je sila akce 0, 1 nebo 2, postavi 1 postel
(tu s co nejnizsi hodnotou VB).

« Pokud je sila akce 3, postavi 2 postele (ty s co nej-
nizsi hodnotou VB).

Pokazdé kdyz Krysobot postavi postel, vezmeéte
jeji desticku, otocte ji na opac¢nou stranu a umis-
téte na volnou komoru na desticce Krysobota.

Poznamka: Pokud neméa Krysobot volnou komoru,
pak namisto stavby postele vyhloubi komoru.

Priklad: Krysobot provddi hlavni akci stavba posteli.
Sila akce je 3. MiiZe postavit 2 postele. Nemd vsak ani
Jjednu volnou komoru. Proto Krysobot nejprve namisto
prvni postele vyhloubi 1 komoru. Poté — protoze uz ma
volnou komoru — postavi druhou postel. Vezme postel
s nejnizsi hodnotou VB, otoCi ji na opacnou Stranu
a umisti ji do prave vyhloubené komory.

Y
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« Pokud je sila akce 0, 1 nebo 2, vyhloubi 1 komoru.

Hloubeni komor

V zavislosti na sile akce vyhloubi
Krysobot urcity pocet komor:

+ Pokud je sila akce 3, vyhloubi 2 komory.
Pri hloubeni odebirejte z destiéky Krysobota des-

v vy

Vyvoj projekti

V zavislosti na sile akce sebere
Krysobot urcité karty z nabidky:

» Pokud je sila akce 0, 1 nebo 2, sebere 2 karty
zékladnich projektd.

« Pokud je sila akce 3, sebere 2 karty zakladnich
a 2 karty pokrocilych projekta.

KdyzZ Krysobot bere karty, bere vzdy ty nejvice
vlevo, jak z rady zakladnich projektt, tak z rady
pokrocilych projekti. Sebrané karty ponecha Kry-
sobot na jedné hromadce licem doll ve svém pro-
storu. Na konci Krysobotova tahu dopliite nabidku
jako obvykle.

Prizkum

1V zavislosti na sile akce vyhodnoti
Krysobot urcity pocCet karet pri-
zkumu:

« Pokud je sila akce 0, 1 nebo 2, vyhodnoti 1 kartu
prizkumu.

« Pokud je sila akce 3, vyhodnoti 2 karty pra-
zkumu.

Detailni popis fungovani karet priizkumu najdete
na str. 7 v kapitole Karty prizkumu.




) Akce na chaloupce alchymysSky
N5 pokud je to mozné, Krysobot splni
| %/ @g-[ kol (viz Plnéni vkolil na str. 8). V opac-
ném pripadé posune o 1 pole niz kosticku na
karté stupnice s Zetonem dovednosti @ a vyhod-
noti pripadny efekt (viz Postup po kartdich stupnic
nastr. 9).

4. Zisk bonust

Na rozdil od vas, Krysobot nikdy neprovadi bonu-
sové akce na disku akci. Namisto toho vzdy ziska
bonusy vyobrazené na vyhodnocované karte akce
(v poradi odshora dolii). Popis jednotlivych bonust
najdete nize.

pe e Krysobot sebere 2 prvni karty
@E zleva z nabidky pokroéilych
—— projektdi. Sebrané karty pone-
@ = cha Krysobot na jedné hro-
madce licem doli ve svém
prostoru. Na konci Krysobo-

tova tahu doplnte nabidku jako obvykle.

Pote Krysobot posune o 1 pole niz kosticku na
karté stupnice s Zetonem dovednosti @ a vyhod-
noti pripadny efekt (viz postup po kartdch stupnic
na str. 9).

o Krysobot si vezme desticku
mySi odhalené v tomto kole ze
sloupecku kol (je licem vzhiiru
v pravem dolnim rohu herniho
pldnu). Pokud tam myS neni,
vezme si ze spolecné zasoby

desticku mySi ze sklepa. Ziskanou myS$ umisti

do volné komory na své desticce.

Pamatujte: Pokud nema Krysobot volnou komoru,
tak namisto zisku desticky vyhloubi komoru.

Poté Krysobot posune o 1 pole niz kosticku na karté
stupnice s zetonem dovednosti @ a vyhodnoti pii-
padny efekt (viz Postup po kartdch stupnic na str. 9).

Krysobot posune o 1 pole niz
kosticku na karté stupnice
s zetonem dovednosti @&
a vyhodnoti pripadny efekt
(viz Postup po kartdch stupnic
na str. 9).

>, Pokud je to mozne, Krysobot

splni ukol (viz Plnéni ukolil

;@; ’ na str. 8). V opaéném pripadé

posune o 1 pole niz kosticku

na karté stupnice s Zetonem

dovednosti @ a vyhodnoti

pripadny efekt (viz Postup po kartdch stupnic
na str. 9).

>, Pokud se Krysobotiv pri-
zkumnik nachazi v mistnosti
s destickou syra (a syr je stdle
dostupny), Krysobot si vezme
desticku syra. V opacném pri-
padé si vezme desticku mysi
z mistnosti, kde se nachdazi jeho prizkumnik. Zis-
kanou desticku umisti Krysobot do volné komory
na své desticce.

Pamatujte: Pokud nema Krysobot volnou komoru,
tak namisto zisku desti¢ky vyhloubi komoru.

Pokud v mistnosti s prizkumnikem Krysobota
nejsou zadné desticky, které by mohl ziskat,
pak namisto toho posune o 1 pole niz kosticku
na karté stupnice s Zetonem dovednosti @
a vyhodnoti pripadny efekt (viz Postup po kartdch
stupnic na str. 9).

>, Krysobot posune o 1 pole niz
kosticku na karté stupnice
s Zetonem dovednosti (&)
a vyhodnoti pripadny efekt
(viz Postup po kartdch stupnic
na str. 9).




KARTY PRUZKUMU

1, nebo 2 karty prizkumu.

Na lici kazdé karty prizkumu je 7 radkd. Kazdy radek ma své
pismeno (A-G). Radek A odkazuje na vstup do statku, kde se Kry-
sobotlv prizkumnik nachézi na zac¢atku hry. Ostatni radky (B-G)
odkazuji na zbylé mistnosti na statku, kde se prizkumnik mize
nachazet. Nakres téchto mistnosti i s pismeny najdete na rubu
kazdé karty priizkumu. U kazdého radku jsou vyznaceny riizné

efekty.

Kdyz ma Krysobot vyhodnotit kartu prizkumu, otocte licem
vzhlru kartu prizkumu z balicku. Podivejte se, kde na statku

se nachazi Krysobot@v prizkumnik, a vyhodnotte radek s odpo-
vidajicim pismenem. Akce vyznacené na radku provedte v poradi

zleva doprava.

e Krysobot provadi akci prizkum za pomoci karet pri-
zkumu V zavislosti na sile akce (0 az 2, nebo 3) vyhodnoti budto
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Pokud nelze provést nékterou akci vyznacenou na radku, jednoduse ji ignorujte. Jakmile vyhod-
notite cely radek, odeberte danou kartu prizkumu ze hry (po zbytek partie uz nebude vyhodnocena).
Pokud méa Krysobot vyhodnotit 2 karty priizkumu, vyhodnotte nejprve zcela prvni kartu
prizkumu a teprve poté zaénéte vyhodnocovat druhou kartu prizkumu.

Pozndmka: Cisla na rubech karet priizkumii slouzi Krysobotovi k odhalovéni karet tikoli a jejich plnéni

(viz Plnéni ukolu na str. 8).
Akce na kartach prizkumu mohou byt tyto:

Krysobot@v prizkumnik se presune
ze své aktualni mistnosti (popr od
vstupu) do mistnosti vyznacené u této
akce (na prikladu vievo by se presunul do mist-
nosti D). Pokud stoji Krysobotovu prizkumni-
kovi v cesté dvere, Krysobot dvere jednoduse
odstrani z herniho planu a umisti je do svého
prostoru licem dold. Krysobot neziskava

bonusy ze dveri.
Pokud je to mozné, Krysobot odhali
licem vzhtiru kartu ukolu v mist-
nosti, kde se nachazi jeho prizkumnik. Kryso-
bot neziska okamzity bonus za odhaleni karty
(viz PInéni tikoli na str. 8). Pokud jsou v mist-
nosti 2 neodhalené karty ukold, podivejte se
na ndkres na rubu vrchni karty prizkumu
v bah’éku Krysobot odhali z danych 2 karet

vvvvvv

= D

prwrttu).
Krysobot umisti stan do mistnosti,
kde se nachdzi jeho prizkumnik.

.‘ | Krysobot mlize umistit maximalné

2 stany do rtiznych mistnosti, stejné jako vy.

Pokud je to mozné, Krysobot ziska
desticku mysSi z mistnosti, kde se
nachéazi jeho prizkumnik. Pokud

v dané mistnosti nemtze ziskat desti¢cku mysi,
ziskd desticku mysSi z mistnosti, kde se nachazi
jeho stan (v pripadé, Ze jsou oba stany na statku,
vyberete vy, odkud desticku mysi ziskd). Ziskanou
desti¢ku mySi umisti Krysobot do volné komory
na své desticce.

Pamatujte: Pokud nema Krysobot volnou komoru,
tak namisto zisku desti¢ky vyhloubi komoru.

Pokud se Krysobotiv prizkumnik
@ nachdzi v mistnosti se syrem a syr je

stale dostupny, Krysobot ziska des-
ticku syra z této mistnosti. Desticku syra umisti
do volné komory na své destic¢ce.

Pamatujte: Pokud nema Krysobot volnou komoru,
tak namisto zisku desti¢ky vyhloubi komoru.

Pamatugte: Pro Ucel hernich efektii se desti¢ka
syra povazuje za desticku mysSi ze sklepa.




. Priklad: Krysobot provadi akci priizkum. Md vyhodnotit

8% 1 kartu. Odhali kartu vyznacenou nize (na vrchu balicku je
videét rub posledni karty balicku). Krysobotuv prizkumnik

se nachazi v mistnosti D. Na odhalené karté najdete radek D

a vyhodnotite jeho akce. Nejprve odhali kartu vkoli v mist-
nosti, kde se nachdzi. Protoze v mistnosti D jsou 2 karty tikolii,
podiva se na nakres na rubu vrchni karty balicku. Otoci kartu
vpravo, protoze mad ,,vyssi prioritu (nizsi ¢islo). Bonus za odha-
leni neziskd. Poté umisti stan do mistnosti D. Nakonec se prii-
zkumnik presune do mistnosti E.
Cestou odstrani z herniho pldnu
dvere délici mistnosti D a E. :
Krysobot si tyto dvere ponechd
licem dolii ve svém prostoru, ;
bonus z nich neziska.

A: »C

Posledni karta prizkumu v bali¢ku je jina nez ostatni. Poté, co vyhodno-
tite tuto kartu, neodstranujte ji ze hry. Pfi vyhodnoceni této karty (a az
do konce hry) bude Krysobot provadét akci vyznacenou v levém spodnim
rohu této karty (vzit desticku syra / vzit desticku mysi/ presun do mistnosti G).
Stejné tak bude Krysobot az do konce hry pri plnéni tkold pouzivat ¢isla
na této karté (viz Plneni ukolii nize).

PLNENI UKOLU

Stejné jako vy, Krysobot mtiZe splnit tikol, pouze pokud:

- Dand karta ukold je odhalend (nezdvisle na tom, kdo ji odhalil).

« Karta ukold je ve stejné mistnosti jako Krysobottiv priizkumnik nebo stan.

Kdykoli ma Krysobot néjakym efektem splnit ikol, musi nejprve spliiovat podminky popsané vyse.
Pokud je spliiuje, vezméte kosti¢ku co nejvice vlevo na desti¢ce Krysobota a umistéte ji na danou
kartu ukolt na prvni volny radek odshora.

r v

Pri plnéni ukoli Krysobot nemusi spliiovat podminky a neziskava zadné bonusy a odmény.
Takeé ignoruje zaméené zamky na ukolech.

Pokud muze Krysobot vybirat z vice karet ikol(i, bude se Krysobot ridit nakresem na rubu vrchni
karty balicku karet prizkumu (popr: ndkresem na posledni karté priizkumu, pokud je balicek prazdny).
Podivejte se na nakres a z dostupnych karet vyberte tu s nejvyssi prioritou (nejnizsim cislem).
Krysobot splni tikol na této karteé.

mistnost D mistnost B

Priklad: Krysobot ma spinit
tikol. MiiZe vybirat ze dvou
karet tikolii. Jedna je v mistnosti
B, kde se nachdzi jeho stan.
Druhd je v mistnosti D,

kde stoji jeho prizkumnik
(karta vlevo v mistnosti D nebyla zatim odhalena). V tomto pripadé je potieba zkonzultovat ndkres
na rubu horni karty balicku karet priizkumu. Na tomto nakresu ma vyssi prioritu (tzn. nizsi ¢islo, 1)
karta v mistnosti D. Krysobot vezme kosticku nejvice vlevo ze své desticky a umisti je na prvni volny
radek na karté ukolu v mistnosti D, poc¢inaje hornim radkem.




Postup po kartach stupnic

Na kazdé karté stupnice bude 1 nebo 2 Zetony
dovednosti (na prikladu nize jsou @ a ).

Pokazde kdyZz je u efektu symbol dovednosti
a symbol g Krysobot posune o 1 pole niz kosti¢cku
na té karté stupnice, na které se nachazi dany
symbol dovednosti.

Poté ihned vyhodnoti efekt napravo od pole, kam
se kosticka posunula (pokud tam efekt je, efekty se
zaveérecnym bodovanim jsou od té chvile aktivni, ale
vyhodnoceny budou az na konci hry).

Efekty mohou byt okamzité, agresivni, nebo
mohou mit vliv na zavérecné bodovani.

Pokud se kosticka posune na pole
se symbolem VB, Krysobot tyto
body neziska ihned. Ziska je az
na konci hry (viz Zavérecné bodo-
vani na str. 10). Pokud jiz je kos-
ticka na poslednim poli stupnice,
pak uz se dale neposouva. Pokud
by mél nejaky efekt posunout tuto
kosticku, Krysobot namisto toho ihned ziska VB
vyznacené pod poslednim polem (na prikladu vievo
by za kazdé takové posunuti ziskal 1 VB).

OkamzZité efekty na stupnicich
Krysobot ihned umisti jeden

‘P!'sH '=|| "=| L :
i | | e svuj zeton na vyznacenou

kartu cile (zaskrtnutou zelené), na volné pole co nej-
vic nahore. Kdyz tak u¢ini, nemusi splnovat poza-
davky cile. Okamzité ziska patricne VB, ale igno-
ruje ostatni bonusy.

Agresivni efekty na stupnicich

G-
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Krysobot ihned vyhodnoti 1 kartu pra-
zkumu (viz Karty priizkumu na str. 7).

Krysobot ihned splni 1 tkol, pokud je to
mozné (viz Plnéeni uikoli na str. 8).

Pokud mate v osobni zasobé
2 a vice kovl, musite ihned
1 kov odhodit.

Pokud mate v osobni zasobe
2 a vice drev, musite ihned
1 drevo odhodit.

Pokud mate ve svém osobnim
prostoru 2 a vice desti¢ek
podzemi, musite ihned odhodit
2 kovy nebo ztratit 3 VB.

Pokud mate na své destiéce
hrace 2 a vice desticek mysi,
musite ihned 1 z nich odhodit
nebo ztratit 3 VB.

Pokud mate ve svém osobnim
prostoru 2 a vice Zetont dveri,
musite ihned ztratit 2 VB.
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Efekty zavéreéného bodovini na stupnicich
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Pokud mate v osobni zdsobé
2 a vice Zetond pohybu, musite
ihned 1 z nich odhodit.

Pokud mate v ruce 3 nebo vice
karet projektli, musite ihned
1 z nich odhodit.

Pokud mate v osobni zasobé
alespon 1 Zeton vSeumeételstvi,
musite ihned 1 z nich odhodit.

Krysobot ziska 1 VB za kaZdou
postel, kterou postavil.

Krysobot ziskda 2 VB za kazdy cil,
kterého dosahl.

Krysobot ziska 2 VB za kazdy jeho
stan, ktery je na statku.

Krysobot ziska 2 VB za kazdé pole,
o které se posunul na stupnici
s zetonem dovednosti (&).

Krysobot ziska 2 VB za kazdé pole,
o které se posunul na stupnici
s zetonem dovednosti @.

Krysobot ziska 2 VB za kazdé pole,
o které se posunul na stupnici
s zetonem dovednosti §¥.

Krysobot ziska 2 VB za kazdou des-
ticku mySi z domu (hnédou), ktera je
na jeho desticce.

Krysobot ziskd 2 VB za kazdy Zeton
dveri, ktery ma ve svém prostoru.

Krysobot ziska 1 VB za kazdou desticku
podzemi, kterou ma ve svém prostoru.




Agresivni efekty na kartdch projektii
0 Na nékterych kartach projekti jsou agre-
sivni efekty, které zplisobuji protivnikim
Skody nebo ztratu VB.

Tyto efekty lze pouZit i proti Krysobotovi, ale
musite mit na paméti, ze nékteré efekty nebudou
fungovat, protoze Krysobot nema zadné zdroje.

@ Priklad: Karta zdkladniho pro-
'@ . . /ektuBolas zpiisobi ztrdtu 1 Zetonu
—

) pohybu kazdému protihrdci, ktery
mda vice Zetonii pohybu nez vy.
Pokud zahrajete tuto kartu, ziskdte
jeji VB, ale efekt nebude mit na Kry-
sobota Zadny vliv, protoZe Krysobot
nemd zZetony pohybu.

Pokud vylozite kartu, jejiz efekt davda moZnost
vybéru mezi ztratou zdroji nebo ztratou VB, pak
Krysobot ztrati VB (samozfejméeé pouze tehdy,
pokud spliiuje podminku na karté).

Gy Priklad: VylozZite
Robokrtka. Pro-
toze Krysobot ma
v prostoru vice
desticek podzemi
nez vy, ztrati 3 VB.
Stejné tak plati,
Ze pokud vyloZite
Lihen termitu

a Krysobot postavil
vice posteli nez vy,
pak ztrati 3 VB.

Robokrtek @ Lihe termitt

Pokud vyloZite kartu s agresivnim efektem, ktery
prikazuje Krysobotovi odhodit desticku mysi, pak
vzdy odhodi desti¢ku mysSi s co nejnizsi hodnotou
VB (pokud se rozhoduje mezi mysmi se stejnou hod-
notou VB, ale z riiznych casti statku, pak prednostné
odhodi tu ze sklepa,).

Priklad: VyloZite Stroj casu. Kry-
sobot mda vice desticek mysi nez vy.
Ze 4 desticek mysi, které mad na des-
ticce, vybere tu s nejnizsi hodnotou
VB a odhodi ji.

Stroj ¢asu @
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E KONEC KOLA ]

Jakmile vy i Krysobot provedete 3 tahy (umistite
3 velitele), kolo konci, stejné jako obvykle.

Pokud dosud nebyl vyprazdnén sloupecek kol
(v pravém spodnim rohu herniho pldnu), zacnéte
nové kolo. Pokud je sloupeéek v tuto chvili
vyprazdnén, hra konci.

~ KONECHRY
A ZAVERECNE BODOVANI

Hra konc¢i na konci 5. kola (sloupecek kol v pravém
spodnim rohu herniho pldnu je prdazdny).

Sectéte své VB jako obvykle. Krysobotovo zavé-
re¢né bodovani provedte zplsobem popsanym
nize.

Ke Krysobotovym VB ziskanym béhem hry pric-
téte jeSté nasledujici VB:

« 1 VB za kazdou kartu

: projektu, kterou ma ve

S > o o e svém prostoru.

+ VB vyobrazené na polich, na kterych se nacha-
zeji Krysobotovy kosticky na kartach stupnic.

+ VB za efekty zavére¢ného bodovani, které
Krysobot aktivoval na kartach stupnic (¢zn. kos-
ticka jich dosdhla nebo je piekrocila).

+ VB vyobrazené na nejhodnotnéjSim poli,
ze kterého se Krysobotovi podarilo odstranit
kosti¢ku (vpravo nahore na desticce).

+ VB vyobrazené na nejhodnotnéjSim poli,
ze kterého se Krysobotovi podarilo odstranit
desticku postele.

+ VB vyobrazené na nejhodnotnéjsi komore,
ze kterého se Krysobotovi podarilo odstranit
desticku podzemi. Stejné jako vy, Krysobot
ziska tyto VB nezavisle na tom, zda jsou komory
plné nebo ne.

+ VB vyobrazené na destickach myS$i na desticce
Krysobota, véetné pripadné desti¢ky syra.

Pokud mate vice VB nez Krysobot, gratulujeme!
Krysobot je porazen a podarilo se Vam obhgjit
post vlidce kolonie.

Pokud ovSem mate stejné nebo méné VB nez Kryso-
bot, prohravate. Mlady Krysobot vas svrhl z trinu
a podarilo se mu uzmout vladu nad kolonii.
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Priklad bodovani Krysobota:

Krysobot ziskal 32 VB béhem hry. K nim

pricte jeste:

» 8 VB za karty projektii, které sebral
béhem hry.

» 8 VB za efekty zaverecného bodovdni
na kartach stupnic @ a @ (2 VB za
1 desticku mysi z domu a 6 VB za 3 Zetony
dveri). Za kartu stupnice neziskd
zZadné VB (neumistil Zadny stan).

« 8 VB za pole, kterych dosahly kosticky na
kartdch stupnic (3 VB za stupnici €3, + 5 VB
za stupnici @ + 0 VB za stupnici 3).

« 4 VB za pole pro kosticku s nejvyssi
viditelnou hodnotou VB (v pravém hornim
rohu desticky).

« 2 VB pole pro postel s nejvyssi viditelnou
hodnotou VB.

« 3 VB za vyhloubenou komoru s nejvyssi
hodnotou VB.

4 VB za desticky mysi na desticce
Krysobota.

6 VB za desticku syra na desticce
Krysobota.

Krysobot ziskal celkem 75 VB.
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E RYCHLY PREHLED

Krysobotiiv tah

1. Umisti velitele na volné pole sekci disku, kterd je
vyznacena na karté akce. Velitele umistéte na pole co nej-
bliZ vnéjSimu okraji disku. Pokud nelze umistit velitele
do vyznacéené sekce, umisti Krysobot velitele do nejbliZsi
sekce s volnym polem po sméru hodinovych rucicek.

2. Umisti krysu (pokud je vyznacena na karté akce) do
oblasti se sekci, kam Krysobot v pfedchozim kroku umis-
til velitele. Maximadlné 3 krysy v oblasti.

3. Provede akci spojenou se sekci disku, kam v kroku 1
umistil velitele (popr. akci na chaloupce alchymysky).

4. Ziska bonusy vyznacené na karté akce.

Krysobotovy hlavni akce

©®. @

Tézba dr'eva / sbér kovu
Ziska tolik VB, kolik ¢ini sila akce.

|| [oxx|
"—.  Stavba posteli
@ Postavi 1 postel, pokud je sila akce 0 azZ 2.
M s Postavi 2 postele, pokud je sila akce 3.
%,  Hloubenikomor
@ - Vyhloubi 1 komoru, pokud je sila akce 0 aZ 2.
| - Vyhloubi 2 komory, pokud je sila akce 3.
! ®: S
T Vyvoj projekti
¥ _@ _ Sebere 2 zakladni projekty, pokud je sila akce
= Oaz2.
'_5;_;_ Sebere 2 zdkladni a 2 pokrocilé projekty,
X EiE pokud je sila akce 3.
7N Prizkum
__-,@,-__ Vyhodnoti 1 karty prizkumu, pokud je sila
A akceOaz 2.
- Vyhodnoti 2 karty priazkumu, pokud je sila
¥: (@@ | akces.

Akce na chaloupce alchymysky

Splni tkol, pokud je to mozné. Jinak posune
o 1 pole niz kosticku na karté stupnice

s vyznacenym Zetonem dovednosti.

Pamatujte: Pokud by mél Krysobot postavit
postel nebo ziskat desticku mysSi (popr syra),
ale nema volnou komoru, pak namisto toho
vyhloubi komoru.

Plnéni ukolu

ﬁ Krysobot smi plnit tkoly pouze v mistnostech,

kde se nachdazi jeho priizkumnik nebo stan. Vezme kosticku
nejvice vlevo z rady kosti¢ek na své destiCce a umisti ji
na kartu ukolu, ktery plni, na prvni volny fadek odshora.
Podminky spliiovat nemusi. Ignoruje zamky. Neziska
odmény.

Pokud mé na vybér ze 2 Ci vice ukold, ridi se prioritami na
nékresu, ktery je na rubu horni karty prizkumu v balicku

posledni karty balicku, pokud byl jiz bali¢ek vyprazdnén.

Priizkum
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Krysobotuv prizkumnik se presune ze své
aktualni mistnosti (popr- od vstupu) do vyznacené
mistnosti. Pfipadné dvere mezi mistnostmi
odstrani z herniho pldnu a d& do svého prostoru.
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Krysobot odhali licem vzhtru kartu ukol
v mistnosti, kde se nachdazi jeho prizkumnik.

Krysobot ziska desticku mySi z mistnosti,
kde se nachézi jeho prizkumnik nebo stan.

Krysobot umisti stan do mistnosti, kde se pravé
nachdzi jeho prizkumnik.

(R Pokud se Krysobotv prizkumnik nachazi
(T )| vmistnostise syrem, ziskd desticku syra.
. ]

Zisk bonusu

Krysobot sebere z nabidky pokrocilych
projektti 2 prvni karty zleva.
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Krysobot si vezme desticku mySi odhalenou
v tomto kole ze sloupec¢ku kol, pripadné si
vezme ze spole¢né zasoby desti¢ku mysi

ze sklepa.
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Pokud je to moZné, Krysobot splni tikol,
pripadné posune o 1 pole niz kosti¢ku
na karté stupnice s vyznaceny, zetonem
dovednosti a vyhodnoti pripadny efekt.

Krysobot posune o 1 pole niz
kosti¢ku na karté stupnice

s vyznacenym zZetonem
dovednosti a vyhodnoti
pripadny efekt.

| Pokud se Krysobotiv prazkumnik
- a | ., y . v ,
E/;v . nachaziv mistnosti s destickou syra,
~] ziska desti¢ku syra. P¥ipadné ziska
desticku mysSi z mistnosti, kde se

nachéazi jeho prizkumnik. Pokud ani to nelze, posune

o 1 pole niZ kosti¢ku na karté stupnice s vyzna¢enym
Zetonem dovednosti a vyhodnoti pripadny efekt.

Postup po kartach stupnic

Vyhodnotte okamzity nebo agresivni
efekt napravo od pole, kam se kosticka
posunula.

Pokud je kosticka na poslednim poli
a ma se pohnout, nepohne se a Krysobot
ziska vyznacené VB.

VB vyznacené na poli, kde se kosti¢ka
nachdzi, ziskd Krysobot az na konci hry,
spolu s pripadnymi efekty zavéreéného
bodovani.





