
Kdyby neznalý pozorovatel dnes ráno zahlédl Krysobota, jak 
nervózně a  sporadicky přechází po své komoře, možná by si 
o něm pomyslel, že se chová jako běžná krysa v kleci. Jenomže 
Krysobot nebyl běžná krysa a  o  životě v  kleci nevěděl vůbec 
nic. Narodil se… respektive byl stvořen… v kolonii krys, které 
uprchly z Institutu Wistar. 

Od prvního okamžiku své existence Krysobot dýchal čerstvý 
vzduch lesa a volně pobíhal po travnatém okolí. Prakticky oka-
mžitě se mu podařilo proklouznout na statek a velice rychle se 
naučil pracovat s lidskými nástroji. Pochopil, které předměty 
se dají dobře využít, a začal je proměňovat na mnohem zají-
mavější výtvory. 

Ale ty doby už jsou pryč. Krysobot je starší, zkušenější a chce 
od života víc. Už nehodlá být pouze poskokem a vykonavate-
lem cizích příkazů. Chce se stát pánem vlastního osudu a roz-
hodovat se zcela podle vlastní vůle a úsudku. Bude prohledávat 
statek po svém, už se nebude jen na pár minut vytrácet během 
nějaké větší akce. Jenomže pravidla kolonie zní jasně. O všem 
rozhoduje vůdce a ostatní poslouchají. Krysobot tedy neměl na 
vybranou. Musel plnit příkazy. Je pravda, že se již několikrát 
pokusil vůdci vzepřít, ale nakonec byl vždy polapen a obviněn 
z neuposlechnutí přímého příkazu a pokusu o rozvrat kolonie. 

Jenže po dnešku už Krysobota nebude nikdo přehlížet. 
Nebude dál snášet posměšky a  utlačování od krys, které jej 
nepovažují za sobě rovného.

Pohár Krysobotovy trpělivosti přetekl. Má plné zuby ostudné 
existence robotické krysy, která musí jen slepě poslouchat 
příkazy ostatních krys. A ještě k tomu krys, které moc dobře 
vědí, že Krysobot je chytřejší než ony. Proto se Krysobota bojí. 
Jistě, Krysobot je mladší než ostatní, ale také je v  celé kolo-
nii zdaleka nejnadanější. Inteligentní a silný. Převyšuje nejen 
své vrstevníky, ale i  všechny starší krysy. Už mnohokrát to 
dokázal. Jako třeba tehdy, když bez jakékoli pomoci postavil 
posilující oblek. Celá kolonie zůstala stát v tichém údivu. Ale 
nikdo Krysobota ani slovem nepochválil. Nedostalo se mu ani 
špetky uznání. 

Proto má Krysobot pocit, že si zaslouží víc než jen plnění 
zadaných úkolů. Kdyby se k  němu přistupovalo jako k  ostat-
ním, už by byl dávno hlavou krysího klanu. Proslovy jeho 
„rodičů“ o tom, že jednoho dne bude jistě uznávaným členem 
krysího společenství, jsou bezvýznamné. Pořád to samé: 

„Musíš vydržet.“ 
Ale Krysobot už na tohle nemá trpělivost. Vlastně ji nikdy 

neměl. Proč taky? Trpělivost je pro ty, kteří nejsou schopni 
něčeho dosáhnout hned, a  Krysobot vždy okamžitě dosáhl 
všeho, co si usmyslel. Ať si říkají, co chtějí. Krysobot nebude 
čekat. On sám se rozhodne, kdy a jak změní svůj osud. A právě 
dnes ráno se mu vloudila do hlavy myšlenka, jak změny 
dosáhne: stane se vůdcem celé kolonie!

Konečně přestane hrát kompars a bude v hlavní roli! 
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ÚVOD

+rysobot je dodatečnŝ �odul u�ožěující sĠlovou 
hruN 6yžaduje znalost pravidel základní hry Krysy 
z Wistaru.
"ëhe� sĠlové hry stanete proti +rysobotoviQ kterŝ 
udëlá cokoliQ aby vá� uz�ul titul vődce kolonieN 
"ude s̽vá�i soupeřit při získávání projektő a̽prő-
zku�u statkuN 3tejnë jako vy bude plnit úkoly 
a̽�őže dosáhnout cílőN +ro�ë toho se bude +ryso-
bot bëhe� hry zlepšovat a̽bude vá� stále e
ektiv-
nëji znepříje�ěovat životN 
Obtížnost hry �őžete nastavit dle vlastního uvá-
žení od ; do FN Obtížnost ; je nejnižší a̽ porazit 
tohoto +rysobota by �ëlo bŝt snadnéN +rysobot 
vá� nebude příliš stát v̽cestë a̽získá �énë vítëz-
nŝch bodőN Naproti to�u úroveě F je nejnáročnëjšíN 
+rysobot do vás pőjde vší� a̽ vŝhra bude pëknŝ 

oříšekN 6zhlede� k j̽ejich náročnosti doporučuje�e 
vyšší úrovnë obtížnosti pouze zkušenŝ� hráčő�N 
Pokud chcete vyhrátQ �usíte jednoduše získat více 
6" než +rysobotN 
Obhájíte svőj post vődce kolonieQ nebo si necháte 
vődcovství vy
ouknoutb

HERNÍ MATERIÁL

1 deska Krysobota 
(na rubu libovolné 

desky hráče)

7 karet akcí 

7 karet průzkumu

5 žetonů dovedností

6 karet stupnic 
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(ru připravte podle pravidel pro ? hráče s̽násle-
dující�i úprava�iP

Krysobotův prostor
6yberte barvy �ateriálu pro sebe a̽ +rysobotaN 
5�ístëte destičku +rysobota do jeho prostoruN 
Poté u�ístëte následující �ateriál na vyznačená 
�ístaP

1 C des�iâek ��s�elíN

2 C des�iâek ��dzemíN

3 D k�s�iâekN

4 Za�íchejte kar�� akcí a̽utvořte z̽nich balí-
ček líce� dolő poblíž destičky +rysobotaN

5 6ez�ëte kartu prőzku�uQ která �á odlišnŝ 
rub než všechny ostatní a̽ u�ístëte ji líce� dolő 
poblíž balíčku karet akcíN Poté za�íchejte všechny 
ostatní karty prőzku�u a̽u�ístëte je líce� dolő 
na kartu prőzku�u s̽ odlišnŝ� rube�N 6znikne 
tak �alíâek �růzk�m� čítající D karetN 

6ǳ"Ɖ2 /"4ƟǻN/34)

ǝroveě obtížnosti hry určují karty stupnicN 

+aždou kartu stupnice tvoříP

A. 5kazatel obtížnosti s̽rozsahe� od ; (snadná) po @ (náročná) v̽pravé� dolní� rohu kartyN

B. 3y�bol odkazující na druh karet projektő / / N

#N 3���nice s̽určitŝ� počte� e
ektő v̽závislosti na kartëN 

6e hře je C oboustrannŝch karet stupnicN Na obou stranách karty 
najdete stejnŝ sy�bolQ ale jinŝ ukazatel obtížnosti a̽tí� páde� 
i̽jinou stupniciN

6̽kroku čN C přípravy hry vyberte > kartu stupnice od každého druhu 
sy�bolu (budova, nástroj, samohyb)N Nes�íte vybrat ? karty se stejnŝ� 
sy�bole�N +arty poté otočte na stranu s̽požadovanŝ� ukazatele� 
obtížnosti (číslem v rohu)N 4í� upravujete obtížnost hryN #elková obtíž-
nost je dána součte� ukazatelő obtížnosti na kartách stupnicN 

Nejnižší obtížnost je ; (všechny 3 karty mají ukazatel obtížnosti 0)N 
Nevyšší je F (všechny 3 karty mají ukazatel obtížnosti 3)N 

!le pozor` Nikdy nes�íte vybrat do hry karty stupnicQ jejichž rozdíl 
ukazatelő obtížnosti je ? a̽víceN

Příklad: Nesmíte vybrat karty stupnic, jejichž ukazatele obtížnosti by byly 
0, 1 a 2, protože rozdíl mezi kartou 0 a kartou 2 je 2. 

B

C

6 Zvolte úroveě obtížnosti a̽s̽po�ocí postupu 
popsaného níže v̽ sekci Z6ŝbër obtížnostiW vez-
�ëte @ kar�� s���nicN 5�ístëte tyto @ karty poblíž 
destičky +rysobotaN 

7 Náhodnë roz�ístëte B ťe��nů d��edn�s�í na 
vyznačená �ísta na @ kartách stupnicN 

8 Zbylé @ k�s�iâk� +rysobotovy barvy u�ístëte 
na @ karty stupnicN 5�ístëte > kostičku na nejI
vyšší řádek každé karty stupniceN 

9 Poblíž destičky +rysobota u�ístëte @ �eli-
�eleQ ? s�an�Q @ hr³âské ťe��n� a̽E kr�s (Krysobot 
má už na začátku hry k dispozici 8 krys)N 

10 Poslední +rysobotovu krysu u�ístëte ke 
vstupu na statekN "ude jeho �růzk�mníkemN 

11 5�ístëte > +rysobotőv hr³âskŝ ťe��n na 
pole >; na počítadle 6"N 

12 5�ístëte > +rysobotőv hráčskŝ žeton na 
první pole stupnice pořadí prőbëhu hryN 6̽první� 
kole hry bude začínat +rysobotN 

12+ 11

0.A

B

C
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Vyberte si počáteční karty
Za�íchejte karty základních a̽ pokročilŝch pro-
jektő zvlášŃQ jako obvykleQ a̽u�ístëte oba balíčky 
líce� dolő poblíž herního plánuN Odhalte ? karty 
z̽každého balíčku a̽utvořte z̽nich dvojice (1 pokro-
čilý + 1 základní projekt)N 6yberte si jednu dvojici 
a̽vez�ëte si ji do rukyN Poté odhoæte zbylou d��-
jici na odkládací hro�ádku (Krysobot začne hru 
bez karet projektů)N 

OBECNÁ PRAVIDLA 

+rysobot se řídí zjednodušenŝ�i pravidlyQ která 
popisuje�e nížeN $etailnë popsaná jsou na násle-
dujících stranáchN  

Krysobot nemá žádné zdroje
+rysobot nijak nepracuje se zdroji (dřevem, kovem, 
žetony pohybu a  všeumětelstvím) a̽ nikdy neplatí 
za akceN 

Krysobot ignoruje efekty
+rysobot nebude provádët bonusové akce vyobra-
zené na sekcích disku akcíN 4aké i�noruje e
ekty 
karet projektő a̽ �yšíN Navíc nezískává bonusy 
z̽ karet úkolő a̽ cílő ani z̽ dveříN +rysobot nikdy 
nezíská žeton elektrického prouduN 

Krysobot získává bonusy ze stupnic
+rysobot provádí speciální akce a̽ získává 6" 
postupe� po stupnicích na kartách stupnicN 

Když Krysobot nemá volnou komoru, 
vyhloubí komoru
Pokud �á +rysobot získat �yš nebo postavit 
postelQ ale ne�á na destičce volnou ko�oru pro 
danou destičkuQ pak na�ísto zisku dané destičky 
vyhloubí ko�oruN Připo�ínku najdete pří�o na 
destičce +rysobotaN

Příklad: Pokud Krysobot staví 
postele pomocí akce se silou 2, 
ale nemá volné komory. Nejprve 
tedy vyhloubí 1 komoru a poté 
(protože už má volnou komoru) 
postaví 1 postel. 

02ǧ"Ɖ( (29 

1. Fáze přípravy kola
Proveæte všechny kroky popsané v̽ základních 
pravidlech s̽následující�i úprava�iN 

Při kroku g. vez�ëte @ +rysobotovy velitele 
a̽̽u�ístëte je do jeho prostoruN 

Poté vyhodnoŃte ještë následující krokP 

h. 6ez�ëte všech D +rysobotovŝch karet akcíQ 
za�íchejte je a̽ utvořte novŝ balíček karet akcí 
líce� dolőN 5�ístëte jej poblíž destičky +ryso-
botaN 

2. Fáze akcí: Krysobotův tah
+dyž je +rysobot na tahuQ otočte horní kartu 
z̽jeho balíčku karet akcíN +rysobot provede toQ co 
je vyznačeno na kartëQ v̽následující� pořadíP

1 5místë�í �elitele

2 5místë�í �r�s� 
(pokud mu to karta přikazuje)

3 0ro�e�e�í a��e

4 :is� �o�usů

>N 5mís�ëní �eli�ele

5�ístëte jednoho z̽ +rysobotovŝch velitelő na 
volné pole na té sekci diskuQ která je vyznačena 
na kartëN 

Pokud je na sekci více volnŝch políQ +rysobot 
u�ístí svého velitele na pole co nejblíž vnëj-
ší�u okraji diskuN Pokud nelze u�ístit velitele 
do vyznačené sekceQ u�ístí +rysobot velitele do 
nejbližší sekce s̽ volnŝ� pole� po s�ëru hodi-
novŝch ručiček (opět co nejblíž k vnějšímu okraji)N 
+rysobot provede akci až pozdëjiQ ne ihned 
po u�ístëní velitele (viz Provedení akce na str. 5)N

Poznámka: Na jedné z Kryso-
botových karet je symbol značící 
umístění velitele na chaloupku 
alchymyšky namísto sekce disku. 
V tomto případě se řiďte obvyklými 
pravidly pro umístění velitele 
na chaloupku alchymyšky. 

2
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2
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?N 5mís�ëní kr�s�

Pokud je na kartë vyznačeno u�ístëní krysyQ 
+rysobot přidá svoji krysu do oblastiQ ve které je 
sektorQ ka� v̽předchozí� kroku u�ístil veliteleN 
Na začátku hry jsou všechny +rysobotovy krysy 
v̽ +rysobotovë prostoru (Krysobot nemusí stavět 
postele, aby odemkl své krysy)N *ak�ile jsou +ryso-
botovy krysy na herní� plánuQ nepohybují se ani 
se nedají odstranitN 

+rysobot s�í �ít v̽ každé oblasti ma�im³lnë 
@ kr�s�N Pokud by �ël +rysobot u�ístit krysu 
do oblastiQ kde již �á @ krysyQ pak tento krok 
i�norujteN 

@N 0r��edení akce 
Pokud +rysobot u�ístil velitele na chaloupku 
alchy�yškyQ provede akci u̽alchy�yšky (viz dále)N
Pokud u�ístil velitele na disk akcíQ provede +ry-
sobot hlavní akci spojenou s̽danou sekcí diskuN 
+rysobot provádí akce jinak než lidskŝ hráčN 
6šechny z�ëny při provádëní akcí jsou popsány 
zdeN 3hrnutí akcí najdete také na destičce +ryso-
botaN 

Pamatujte: 3íla +rysobotovy akce je rovna počtu 
jeho krys v̽dané oblastiN

0-2 0-2 0-2 0-2
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+rysobot získá tolik 6"Q kolik činí síla 
této akceN

0-2 0-2 0-2 0-2
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3�ër k���

+rysobot získá tolik 6"Q kolik činí síla 
této akceN

0-2 0-2 0-2 0-2
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3�a��a ��s�elí

6̽ závislosti na síle akce postaví 
+rysobot určitŝ počet postelíP

� Pokud je síla akce ;Q > nebo ?Q postaví > postel 
(tu s co nejnižší hodnotou VB)N

� Pokud je síla akce @Q postaví ? postele (ty s co nej-
nižší hodnotou VB)N 

Pokaždé když +rysobot postaví postelQ vez�ëte 
její destičkuQ otočte ji na opačnou stranu a̽u�ís-
tëte na volnou ko�oru na destičce +rysobotaN

Poznámka: Pokud ne�á +rysobot volnou ko�oruQ 
pak na�ísto stavby postele vyhloubí ko�oruN 

Příklad: Krysobot provádí hlavní akci stavba postelí. 
Síla akce je 3. Může postavit 2 postele. Nemá však ani 
jednu volnou komoru. Proto Krysobot nejprve namísto 
první postele vyhloubí 1 komoru. Poté – protože už má 
volnou komoru – postaví druhou postel. Vezme postel 
s  nejnižší hodnotou VB, otočí ji na opačnou stranu 
a umístí ji do právě vyhloubené komory. 

0-2 0-2 0-2 0-2
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(l���ení k�m�r

6̽ závislosti na síle akce vyhloubí 
+rysobot určitŝ počet ko�orP

� Pokud je síla akce ;Q > nebo ?Q vyhloubí > ko�oruN

� Pokud je síla akce @Q vyhloubí ? ko�oryN

Při hloubení odebírejte z̽destičky +rysobota des-
tičky podze�í s̽co nejnižší hodnotou 6"N

0-2 0-2 0-2 0-2
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6ŝ��j �r�jek�ů 

6̽ závislosti na síle akce sebere 
+rysobot určité karty z̽nabídkyP

� Pokud je síla akce ;Q > nebo ?Q sebere ? karty 
základních projektőN

� Pokud je síla akce @Q sebere ? karty základních
a̽? karty pokročilŝch projektőN 

+dyž +rysobot bere kartyQ bere vždy ty nejvíce 
vlevoQ jak z̽ řady základních projektőQ tak z̽ řady 
pokročilŝch projektőN 3ebrané karty ponechá +ry-
sobot na jedné hro�ádce líce� dolő ve své� pro-
storuN Na konci +rysobotova tahu doplěte nabídku 
jako obvykleN 

0-2 0-2 0-2 0-2
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0růzk�m

6̽závislosti na síle akce vyhodnotí 
+rysobot určitŝ počet karet prő-
zku�uP

� Pokud je síla akce ;Q > nebo ?Q vyhodnotí > kartu 
prőzku�uN

� Pokud je síla akce @Q vyhodnotí ? karty prőI
zku�uN 

$etailní popis 
un�ování karet prőzku�u najdete 
na strN D v̽kapitole +arty prőzku�uN
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!kce na chal���ce alch�m�šk�

Pokud je to �ožnéQ +rysobot splní 
úkol (viz Plnění úkolů na str. 8)N 6̽opač-

né� případë posune o̽ > pole níž kostičku na 
kartë stupnice s̽žetone� dovednosti a̽vyhod-
notí případnŝ e
ekt (viz Postup po kartách stupnic 
na str. 9)N

AN :isk ��n�sů 

Na rozdíl od vásQ +rysobot nikdy neprovádí bonu-
sové akce na disku akcíN Na�ísto toho vždy získá 
bonusy vyobrazené na vyhodnocované kartë akce 
(v pořadí odshora dolů)N Popis jednotlivŝch bonuső 
najdete nížeN 

+rysobot sebere ? první karty 
zleva z̽ nabídky pokročilŝch 
projektőN 3ebrané karty pone-
chá +rysobot na jedné hro-
�ádce líce� dolő ve své� 
prostoruN Na konci +rysobo-

tova tahu doplěte nabídku jako obvykleN 

Poté +rysobot posune o̽ > pole níž kostičku na 
kartë stupnice s̽žetone� dovednosti a̽vyhod-
notí případnŝ e
ekt (viz postup po kartách stupnic 
na str. 9)N

+rysobot si vez�e destičku 
�yši odhalené v̽to�to kole ze 
sloupečku kol (je lícem vzhůru 
v  pravém dolním rohu herního 
plánu)N Pokud ta� �yš neníQ 
vez�e si ze společné zásoby 

destičku �yši ze sklepaN Získanou �yš u�ístí 
do volné ko�ory na své destičceN 

Pamatujte: Pokud ne�á +rysobot volnou ko�oruQ 
tak na�ísto zisku destičky vyhloubí ko�oruN 

Poté +rysobot posune o̽> pole níž kostičku na kartë 
stupnice s̽žetone� dovednosti a̽vyhodnotí pří-
padnŝ e
ekt (viz Postup po kartách stupnic na str. 9)N

+rysobot posune o̽> pole níž 
kostičku na kartë stupnice 
s̽ žetone� dovednosti
a̽ ̽ vyhodnotí případnŝ e
ekt 
(viz Postup po kartách stupnic 
na str. 9)N

Pokud je to �ožnéQ +rysobot 
splní úkol (viz Plnění úkolů 
na str. 8)N 6̽ opačné� případë 
posune o̽ > pole níž kostičku 
na kartë stupnice s̽ žetone� 
dovednosti a̽ vyhodnotí 

případnŝ e
ekt (viz Postup po kartách stupnic 
na str. 9)N

Pokud se +rysobotőv prő-
zku�ník nachází v̽ �ístnosti 
s̽ destičkou sŝra (a  sýr je stále 
dostupný)Q +rysobot si vez�e 
destičku sŝraN 6̽opačné� pří-
padë si vez�e destičku �yši 

z̽�ístnostiQ kde se nachází jeho prőzku�níkN Zís-
kanou destičku u�ístí +rysobot do volné ko�ory 
na své destičceN 

Pamatujte: Pokud ne�á +rysobot volnou ko�oruQ 
tak na�ísto zisku destičky vyhloubí ko�oruN 

Pokud v̽ �ístnosti s̽ prőzku�níke� +rysobota 
nejsou žádné destičkyQ které by �ohl získatQ 
pak na�ísto toho posune o̽> pole níž kostičku 
na kartë stupnice s̽ žetone� dovednosti
a̽vyhodnotí případnŝ e
ekt (viz Postup po kartách 
stupnic na str. 9)N

+rysobot posune o̽> pole níž 
kostičku na kartë stupnice 
s̽ žetone� dovednosti
a̽ ̽ vyhodnotí případnŝ e
ekt 
(viz Postup po kartách stupnic 
na str. 9)N 
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+!249 02ǧ:+5-5 
+rysobot provádí akci prőzku� za po�oci karet prő-

zku�uN 6̽závislosti na síle akce (0 až 2, nebo 3) vyhodnotí buæto 
>Q nebo ? karty prőzku�uN 
Na líci každé karty prőzku�u je D řádkőN +aždŝ řádek �á své 
�ísmen� (A–G)N ǐádek !̽odkazuje na vstup do statkuQ kde se +ry-
sobotőv prőzku�ník nachází na začátku hryN Ostatní řádky (B–G) 
odkazují na zbylé �ístnosti na statkuQ kde se prőzku�ník �őže 
nacházetN Nákres tëchto �ístností i̽s̽pís�eny najdete na rubu 
každé karty prőzku�uN 5̽každého řádku jsou vyznačeny rőzné 
e
ektyN
+dyž �á +rysobot vyhodnotit kartu prőzku�uQ otočte líce� 
vzhőru kartu prőzku�u z̽balíčkuN Podívejte seQ kde na statku 
se nachází +rysobotőv prőzku�níkQ a̽vyhodnoŃte řádek s̽odpo-
vídající� pís�ene�N !kce vyznačené na řádku proveæte v̽pořadí 
zleva dopravaN 
Pokud nelze �r��és� nëkterou akci vyznačenou na řádkuQ jednoduše ji i�n�r�j�eN *ak�ile vyhod-
notíte celŝ řádekQ odeberte danou kartu prőzku�u ze hry (po zbytek partie už nebude vyhodnocena)N 
Pokud �á +rysobot vyhodnotit ? karty prőzku�uQ vyhodnoŃte nejprve zcela první kartu 
prőzku�u a̽teprve poté začnëte vyhodnocovat druhou kartu prőzku�uN 
Poznámka: Čísla na rubech karet průzkumů slouží Krysobotovi k odhalování karet úkolů a jejich plnění 
(viz Plnění úkolů na str. 8).
!kce na kartách prőzku�u �ohou bŝt tytoP

A: C D
B: D E
C: D E

E: F G
F: G
G:

D: E

+rysobotőv prőzku�ník se přesune 
ze své aktuální �ístnosti (popř. od 
vstupu) do �ístnosti vyznačené u̽této 

akce (na příkladu vlevo by se přesunul do míst-
nosti D)N Pokud stojí +rysobotovu prőzku�ní-
kovi v̽cestë dveřeQ +rysobot dveře jednoduše 
odstraní z̽herního plánu a̽u�ístí je do svého 
prostoru líce� dolőN +rysobot nezískává 
bonusy ze dveříN

Pokud je to �ožnéQ +rysobot odhalí 
líce� vzhőru kartu úkolu v̽�íst-

nostiQ kde se nachází jeho prőzku�níkN +ryso-
bot nezíská oka�žitŝ bonus za odhalení karty 
(viz Plnění úkolů na str. 8)N Pokud jsou v̽�íst-
nosti ? neodhalené karty úkolőQ podívejte se 
na nákres na rubu vrchní karty prőzku�u 
v̽balíčkuN  +rysobot odhalí z̽danŝch ? karet 
tuQ která �á na nákresu nižší číslo (tzv. vyšší 
prioritu)N 

+rysobot u�ístí stan do �ístnostiQ 
kde se nachází jeho prőzku�níkN 
+rysobot �őže u�ístit �a�i�álnë 

? stany do rőznŝch �ístnostíQ stejnë jako vyN 

Pokud je to �ožnéQ +rysobot získá 
destičku �yši z̽�ístnostiQ kde se 
nachází jeho prőzku�níkN Pokud 

v̽dané �ístnosti ne�őže získat destičku �yšiQ 
získá destičku �yši z̽�ístnostiQ kde se nachází 
jeho stan (v případě, že jsou oba stany na statku, 
vyberete vy, odkud destičku myši získá)N Získanou 
destičku �yši u�ístí +rysobot do volné ko�ory 
na své destičceN 

Pamatujte: Pokud ne�á +rysobot volnou ko�oruQ
tak na�ísto zisku destičky vyhloubí ko�oruN

Pokud se +rysobotőv prőzku�ník 
nachází v̽�ístnosti se sŝre� a̽sŝr je 
stále dostupnŝQ +rysobot získá des-

tičku sŝra z̽této �ístnostiN $estičku sŝra u�ístí 
do volné ko�ory na své destičceN

Pamatujte: Pokud ne�á +rysobot volnou ko�oruQ 
tak na�ísto zisku destičky vyhloubí ko�oruN
Pamatujte: Pro účel herních e
ektő se destička 
sŝra považuje za destičku �yši ze sklepaN

líc

rub

A: C D
B: D E
C: D E

E: F G
F: G
G:

D: E

3 5

2

416
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3tejnë jako vyQ +rysobot �őže splnit úkolQ pouze pokudP 

� $aná karta úkolő je odhalená (nezávisle na tom, kdo ji odhalil)N 
� +arta úkolő je ve stejné �ístnosti jako +rysobotőv prőzku�ník nebo stanN 
+dykoli �á +rysobot nëjakŝ� e
ekte� splnit úkolQ �usí nejprve splěovat pod�ínky popsané vŝšeN 
Pokud je splěujeQ vez�ëte kostičku co nejvíce vlevo na destičce +rysobota a̽u�ístëte ji na danou 
kartu úkolő na první volnŝ řádek odshoraN
Při plnëní úkolő +r�s���� nem�sí s�lň��a� ��dmínk� a̽nezísk³�³ ť³dné ��n�s� a̽�dmën�N 
4aké i�noruje za�čené zá�ky na úkolechN  
Pokud �őže +rysobot vybírat z̽více karet úkolőQ bude se +rysobot řídit n³kresem na rubu vrchní 
karty balíčku karet prőzku�u (popř. nákresem na poslední kartě průzkumu, pokud je balíček prázdný)N 
Podívejte se na nákres a̽z̽dostupnŝch karet vyberte tu s̽nejvyšší prioritou (nejnižším číslem)N 
+rysobot splní úkol na této kartëN

Příklad: Krysobot provádí akci průzkum. Má vyhodnotit 
1 kartu. Odhalí kartu vyznačenou níže (na vrchu balíčku je 
vidět rub poslední karty balíčku). Krysobotův průzkumník 
se nachází v místnosti D. Na odhalené kartě najdete řádek D 
a vyhodnotíte jeho akce. Nejprve odhalí kartu úkolů v míst-
nosti, kde se nachází. Protože v místnosti D jsou 2 karty úkolů, 
podívá se na nákres na rubu vrchní karty balíčku. Otočí kartu 
vpravo, protože má „vyšší prioritu“ (nižší číslo). Bonus za odha-
lení nezíská. Poté umístí stan do místnosti D. Nakonec se prů-
zkumník přesune do místnosti E.
Cestou odstraní z herního plánu 
dveře dělící místnosti D a E. 
Krysobot si tyto dveře ponechá 
lícem dolů ve svém prostoru, 
bonus z nich nezíská. 

Poslední karta prőzku�u v̽balíčku je jiná než ostatníN PotéQ co vyhodno-
títe tuto kartuQ neodstraěujte ji ze hryN Při vyhodnocení této karty (a až 
do konce hry) bude +rysobot provádët akci vyznačenou v̽levé� spodní� 
rohu této karty (vzít destičku sýra / vzít destičku myši / přesun do místnosti G)N 
3tejnë tak bude +rysobot až do konce hry při plnëní úkolő používat čísla 
na této kartë (viz Plnění úkolů níže)N 

Příklad: Krysobot má splnit 
úkol. Může vybírat ze dvou 
karet úkolů. Jedna je v místnosti 
B, kde se nachází jeho stan. 
Druhá je v místnosti D, 
kde stojí jeho průzkumník 
(karta vlevo v místnosti D nebyla zatím odhalena). V tomto případě je potřeba zkonzultovat nákres 
na rubu horní karty balíčku karet průzkumu. Na tomto nákresu má vyšší prioritu (tzn. nižší číslo, 1) 
karta v místnosti D. Krysobot vezme kostičku nejvíce vlevo ze své destičky a umístí je na první volný 
řádek na kartě úkolu v místnosti D, počínaje horním řádkem. 
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Postup po kartách stupnic
Na každé kartë stupnice bude > nebo ? žetony 
dovedností (na příkladu níže jsou  a  )N 

Pokaždé když je u̽ e
ektu sy�bol dovednosti 
a̽sy�bol Q +rysobot posune o̽> pole níž kostičku 
na té kartë stupniceQ na které se nachází danŝ 
sy�bol dovednostiN 

Poté ihned vyhodnotí e
ekt napravo od poleQ ka� 
se kostička posunula (pokud tam efekt je, efekty se 
závěrečným bodováním jsou od té chvíle aktivní, ale 
vyhodnoceny budou až na konci hry)N 

%
ekty �ohou bŝt oka�žitéQ a�resivníQ nebo 
�ohou �ít vliv na závërečné bodováníN

Pokud se kostička posune na pole 
se sy�bole� 6"Q +rysobot tyto 
body nezíská ihnedN Získá je až 
na konci hry (viz Závěrečné bodo-
vání na str. 10)N Pokud již je kos-
tička na poslední� poli stupniceQ 
pak už se dále neposouváN Pokud 
by �ël nëjakŝ e
ekt posunout tuto 

kostičkuQ +rysobot na�ísto toho ihned získá 6" 
vyznačené pod poslední� pole� (na příkladu vlevo 
by za každé takové posunutí získal 1 VB).

Okamžité efekty na stupnicích12+

0.

+rysobot ihned u�ístí jeden 
svőj žeton na vyznačenou 

kartu cíle (zaškrtnutou zeleně)Q na volné pole co nej-
víc nahořeN +dyž tak učiníQ ne�usí splěovat poža-
davky cíleN Oka�žitë získá patřičné 6"Q ale i�no-
ruje ostatní bonusyN 

12+

0.

+rysobot ihned vyhodnotí > kartu prő-
zku�u (viz Karty průzkumu na str. 7)N

2.

2+ 2

+rysobot ihned splní > úkolQ pokud je to 
�ožné (viz Plnění úkolů na str. 8dN

Agresivní efekty na stupnicích 

12+ 11

0.

Pokud �áte v̽osobní zásobë 
? a̽více kovőQ �usíte ihned 
> kov odhoditN 

0.

12+ 11
Pokud �áte v̽osobní zásobë 
? a̽více dřevQ �usíte ihned 
> dřevo odhoditN 

2.

2+ 2 Pokud �áte ve své� osobní� 
prostoru ? a̽více destiček 
podze�íQ �usíte ihned odhodit 
? kovy nebo ztratit @ 6"N 

2.

12+

2+
Pokud �áte na své destičce 
hráče ? a̽více destiček �yšíQ 
�usíte ihned > z̽nich odhodit 
nebo ztratit @ 6"N 

0.

2+ Pokud �áte ve své� osobní� 
prostoru ? a̽více žetonő dveříQ 
�usíte ihned ztratit ? 6"N 

2.

12+2+

3+ 2

Pokud �áte v̽osobní zásobë 
? a̽více žetonő pohybuQ �usíte 
ihned > z̽nich odhoditN 

1.

3+3+ 1 Pokud �áte v̽ruce @ nebo více 
karet projektőQ �usíte ihned 
> z̽nich odhoditN

1.

1+1+ 1 Pokud �áte v̽osobní zásobë 
alespoě > žeton všeu�ëtelstvíQ 
�usíte ihned > z̽nich odhoditN 

Efekty závěrečného bodování na stupnicích 

1.

12+

+rysobot získá > 6" za každou 
postelQ kterou postavilN

1.

3+ 1

+rysobot získá ? 6" za každŝ cílQ 
kterého dosáhlN

1.

1+ 1

+rysobot získá ? 6" za každŝ jeho 
stanQ kterŝ je na statkuN 

3.

12+

+rysobot získá ? 6" za každé poleQ 
o̽které se posunul na stupnici 
s̽žetone� dovednosti N

3.

12+

+rysobot získá ? 6" za každé poleQ 
o̽které se posunul na stupnici 
s̽žetone� dovednosti N

3.

2+

+rysobot získá ? 6" za každé poleQ 
o̽které se posunul na stupnici 
s̽žetone� dovednosti N

2.

12+

3+ 2

+rysobot získá ? 6" za každou des-
tičku �yši z̽do�u (hnědou)Q která je 
na jeho destičceN

2.

12+

2+

+rysobot získá ? 6" za každŝ žeton 
dveříQ kterŝ �á ve své� prostoruN 

2.

2+ 2

+rysobot získá > 6" za každou destičku 
podze�íQ kterou �á ve své� prostoruN 

12+ 11

0.
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Agresivní efekty na kartách projektů
Na nëkterŝch kartách projektő jsou a�re-
sivní e
ektyQ které zpősobují protivníkő� 

škody nebo ztrátu 6"N 

4yto e
ekty lze použít i̽ proti +rysobotoviQ ale 
�usíte �ít na pa�ëtiQ že nëkteré e
ekty nebudou 

un�ovatQ protože +rysobot ne�á žádné zdrojeN 

Příklad: Karta základního pro-
jektu Bolas způsobí ztrátu 1 žetonu 
pohybu každému protihráči, který 
má více žetonů pohybu než vy. 
Pokud zahrajete tuto kartu, získáte 
její VB, ale efekt nebude mít na Kry-
sobota žádný vliv, protože Krysobot 
nemá žetony pohybu. 

Pokud vyložíte kartuQ jejíž e
ekt dává �ožnost 
vŝbëru �ezi ztrátou zdrojő nebo ztrátou 6"Q pak 
+rysobot ztratí 6" csa�ozřej�ë pouze tehdyQ 
pokud splěuje pod�ínku na kartëdN

Příklad: Vyložíte 
Robokrtka. Pro-
tože Krysobot má 
v prostoru více 
destiček podzemí 
než vy, ztratí 3 VB. 
Stejně tak platí, 
že pokud vyložíte 
Líheň termitů 
a Krysobot postavil 
více postelí než vy, 
pak ztratí 3 VB. 

Pokud vyložíte kartu s̽a�resivní� e
ekte�Q kterŝ 
přikazuje +rysobotovi odhodit destičku �yšiQ pak 
vždy odhodí destičku �yši s̽co nejnižší hodnotou 
6" (pokud se rozhoduje mezi myšmi se stejnou hod-
notou VB, ale z  různých částí statku, pak přednostně 
odhodí tu ze sklepa)N 

Příklad: Vyložíte Stroj času. Kry-
sobot má více destiček myší než vy. 
Ze 4 destiček myší, které má na des-
tičce, vybere tu s nejnižší hodnotou 
VB a odhodí ji. 

Robokrtek 

<

2

87

1

222

<

154

1

Líheň termitů 

KONEC KOLA

*ak�ile vy i̽+rysobot provedete @ tahy (umístíte 
3 velitele)Q kolo končíQ stejnë jako obvykleN 

Pokud dosud nebyl vyprázdnën sloupeček kol
(v  pravém spodním rohu herního plánu), začnëte 
nové koloN Pokud je sloupeček v̽ tuto chvíli 
vyprázdnënQ hra končíN 

+/N%# (29 
!̽:ŧ6Ɖ2%ƀNƇ "/$/6ŧNƟ

(ra končí na konci BN kola (sloupeček kol v pravém 
spodním rohu herního plánu je prázdný)N 
3ečtëte své 6" jako obvykleN +rysobotovo závë-
rečné bodování proveæte zpősobe� popsanŝ� 
nížeN 
+e +rysobotovŝ� 6" získanŝ� bëhe� hry přič-
tëte ještë následující 6"P 

0-2 0-2 0-2 0-2

3333

� > 6" za každou kar�� 
�r�jek��Q kterou �á ve 
své� prostoruN

� 6" vyobrazené na políchQ na kterŝch se nachá-
zejí +rysobotovy k�s�iâk� na kar�³ch s���nicN

� 6" za e
ek�� z³�ëreânéh� ��d��³níQ které 
+rysobot aktivoval na kartách stupnic (tzn. kos-
tička jich dosáhla nebo je překročila)N

� 6" vyobrazené na nejh�dn��nëjším ��liQ 
ze kterého se +rysobotovi podařilo odstranit 
kostičku (vpravo nahoře na destičce)N

� 6" vyobrazené na nejh�dn��nëjším ��liQ 
ze kterého se +rysobotovi podařilo odstranit 
destičku posteleN

� 6" vyobrazené na nejh�dn��nëjší k�m�ĹeQ 
ze kterého se +rysobotovi podařilo odstranit 
destičku podze�íN 3tejnë jako vyQ +rysobot 
získá tyto 6" nezávisle na to�Q zda jsou ko�ory 
plné nebo neN 

� 6" vyobrazené na des�iâk³ch m�ší na destičce 
+rysobotaQ včetnë případné des�iâk� sŝraN

Pokud �áte více 6" než +rysobotQ �ratuluje�e` 
+rysobot je poražen a̽ podařilo se 6á� obhájit 
post vődce kolonieN 
Pokud ovše� �áte stejnë nebo �énë 6" než +ryso-
botQ prohráváteN -ladŝ +rysobot vás svrhl z̽trőnu 
a̽podařilo se �u uz�out vládu nad koloniíN 

Stroj času
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Příklad bodování Krysobota:

Krysobot získal 32 VB během hry. K nim 
přičte ještě:
•  8 VB za karty projektů, které sebral 

během hry.
•  8 VB za efekty závěrečného bodování 

na kartách stupnic 
•  8 VB za efekty závěrečného bodování 

 a 
•  8 VB za efekty závěrečného bodování 

 (2 VB za 
1 destičku myši z domu a 6 VB za 3 žetony 
dveří). Za kartu stupnice 
1 destičku myši z domu a 6 VB za 3 žetony 

nezíská 
žádné VB (neumístil žádný stan). 

•  8 VB za pole, kterých dosáhly kostičky na 
kartách stupnic (3 VB za stupnici 

•  8 VB za pole, kterých dosáhly kostičky na 
, + 5 VB

za stupnici 
kartách stupnic (3 VB za stupnici 

 + 0 VB za stupnici ).

•  4 VB za pole pro kostičku s nejvyšší 
viditelnou hodnotou VB (v pravém horním 
rohu destičky).

•  2 VB pole pro postel s nejvyšší viditelnou 
hodnotou VB.

•  3 VB za vyhloubenou komoru s nejvyšší 
hodnotou VB.

•  4 VB za destičky myší na destičce 
Krysobota. 

•  6 VB za destičku sýra na destičce 
Krysobota.

Krysobot získal celkem 75 VB.
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Krysobotův tah
1. 5mís�í �eli�ele na volné pole sekci diskuQ která je 
vyznačená na kartë akceN 6elitele u�ístëte na pole co nej-
blíž vnëjší�u okraji diskuN Pokud nelze u�ístit velitele 
do vyznačené sekceQ u�ístí +rysobot velitele do nejbližší 
sekce s̽volnŝ� pole� po s�ëru hodinovŝch ručičekN
2. 5mís�í kr�s� (pokud je vyznačena na kartě akce) do 
oblasti se sekcíQ ka� +rysobot v̽předchozí� kroku u�ís-
til veliteleN -a�i�álnë @ krysy v̽oblastiN
3. 0r��ede akci spojenou se sekcí diskuQ ka� v̽ kroku > 
u�ístil velitele (popř. akci na chaloupce alchymyšky)N
AN :ísk³ ��n�s� vyznačené na kartë akceN 

Plnění úkolu
+rysobot s�í plnit úkoly pouze v̽ �ístnostechQ 

kde se nachází jeho prőzku�ník nebo stanN 6ez�e kostičku 
nejvíce vlevo z̽ řady kostiček na své destičce a̽ u�ístí ji 
na kartu úkoluQ kterŝ plníQ na první volnŝ řádek odshoraN 
Pod�ínky splěovat ne�usíN )�noruje zá�kyN Nezíská 
od�ënyN 
Pokud �á na vŝbër ze ? či více úkolőQ řídí se priorita�i na 
nákresuQ kterŝ je na rubu horní karty prőzku�u v̽balíčku 
cnižší číslo � vyšší prioritadN PopřN se řídí nákrese� na líci 
poslední karty balíčkuQ pokud byl již balíček vyprázdnënN 

Postup po kartách stupnic
6yhodnoŃte oka�žitŝ nebo a�resivní 
e
ekt napravo od poleQ ka� se kostička 
posunulaN 
Pokud je kostička na poslední� poli 
a̽�á se pohnoutQ nepohne se a̽+rysobot 
získá vyznačené 6"N 
6" vyznačené na poliQ kde se kostička 
nacházíQ získá +rysobot až na konci hryQ 
spolu s̽případnŝ�i e
ekty závërečného 
bodováníN 

Průzkum

   
A: C D
B: D E
C: D E

E: F G
F: G
G:

D: E

+rysobotőv prőzku�ník se přesune ze své 
aktuální �ístnosti (popř. od vstupu) do vyznačené 
�ístnostiN Případné dveře �ezi �ístnost�i 
odstraní z̽herního plánu a̽dá do svého prostoruN

+rysobot odhalí líce� vzhőru kartu úkolő 
v̽�ístnostiQ kde se nachází jeho prőzku�níkN 

   +rysobot získá destičku �yši z̽�ístnostiQ 
kde se nachází jeho prőzku�ník nebo stanN 

   +rysobot u�ístí stan do �ístnostiQ kde se právë 
nachází jeho prőzku�níkN

   Pokud se +rysobotőv prőzku�ník nachází 
v̽�ístnosti se sŝre�Q získá destičku sŝraN 

Zisk bonusů
+rysobot sebere z̽nabídky pokročilŝch 
projektő ? první karty zlevaN

+rysobot si vez�e destičku �yši odhalenou 
v̽to�to kole ze sloupečku kolQ případnë si 
vez�e ze společné zásoby destičku �yši 
ze sklepaN 

+rysobot posune o̽> pole níž 
kostičku na kartë stupnice 
s̽vyznačenŝ� žetone� 
dovednosti a̽vyhodnotí 
případnŝ e
ektN

Pokud je to �ožnéQ +rysobot splní úkolQ 
případnë posune o̽> pole níž kostičku 
na kartë stupnice s̽vyznačenŝQ̽žetone� 
dovednosti a̽vyhodnotí případnŝ e
ektN

Pokud se +rysobotőv prőzku�ník 
nachází v̽�ístnosti s̽destičkou sŝraQ 
získá destičku sŝraN Případnë získá 
destičku �yši z̽�ístnostiQ kde se 

nachází jeho prőzku�níkN Pokud ani to nelzeQ posune 
o̽> pole níž kostičku na kartë stupnice s̽vyznačenŝ� 
žetone� dovednosti a̽vyhodnotí případnŝ e
ektN

Krysobotovy hlavní akce
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4ëť�a dĹe�a i s�ër k���
Získá tolik 6"Q kolik činí síla akceN 
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3�a��a ��s�elí 
Postaví > postelQ pokud je síla akce ; až ?N
Postaví ? posteleQ pokud je síla akce @N
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(l���ení k�m�r
6yhloubí > ko�oruQ pokud je síla akce ; až ?N
6yhloubí ? ko�oryQ pokud je síla akce @N

0-2 0-2 0-2 0-2
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6ŝ��j �r�jek�ů
3ebere ? základní projektyQ pokud je síla akce 
; až ?N
3ebere ? základní a̽? pokročilé projektyQ 
pokud je síla akce @N
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0růzk�m
6yhodnotí > karty prőzku�uQ pokud je síla 
akce ; až ?N
6yhodnotí ? karty prőzku�uQ pokud je síla 
akce @N

0-2 0-2 0-2 0-2
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!kce na chal���ce alch�m�šk�
3plní úkolQ pokud je to �ožnéN *inak posune 
o̽>̽pole níž kostičku na kartë stupnice 
s̽vyznačenŝ� žetone� dovednostiN

Pamatujte: Pokud by �ël +rysobot postavit 
postel nebo získat destičku �yši (popř. sýra)Q 
ale ne�á volnou ko�oruQ pak na�ísto toho 
vyhloubí ko�oruN 

A: C D
B: D E
C: D E

E: F G
F: G
G:

D: E
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