INSULA

Radim Jurda

Priprava hry a herni material

Kazdy hrac dostane
@ pocitaci zeton
® 6 energii své barvy
® Kartu hrace, ktera obsahuje tyto casti:
@ tabulku akci
® kolecko odmeén - na hvézdicku polozte pocitaci zeton
® karta energie - 6 energii své barvy polozte do pole vitality
Na hraci plochu polozte:
® Kartu ostrova ,pléz” a na ni vSechny Dobrodruhy.

@ Kartu ostrova ,citadela” a na ni ,Kingose” - vlddce ostrova - varianty pravidel:
vzdalenost od pldze: 4/5/6/7

Vedle hraci plochy poloZzte:
® Balicek kytek
® Balicek kleteb

@ Balicek karet ostrova (balicek se symbolem plaze polozte na balic¢ek se
symbolem citadely)

® Pytlik se Strazci

® Kostku
Varianta CS:PROTI Hr&¢ po pravici za¢inajiciho hra¢ dostane Zeton boje.
Varianta CS:PO Za¢inajici hra¢ dostane kostku.

Prubeh hry
Hraci se stridaji v tazich po sméru hodinovych ruci¢ek, dokud hra neskonci. Tah hra¢e ma tyto
faze:

1. prvni akce

2. druhé akce
pokud ma hrac zeton:

3. souboje

4. prvni akce

5. druh4 akce

6. predani zetonu proti sméru hry

Akce dobrodruhu

Hra¢ mlze provést kteroukoli ze ¢tyr moznych akci, pokud neni zablokovana (viz
Prokleti). Druha akce musi byt odlisSné od prvni a navic pred jejim provedenim hrac



ztrati jednu energii. Akce jsou dobrovolné.

Akce odpoéinek

Presun az 2 energie z pole Unavy do pole vitality. Nachazis-li se na poli, na kterém se nachazi
néjaky strazce, nemuzes tuto akci provadét. Nachazis-li se na poli ,pohoda”, ziskavas energie
3.

0OS:ANO odpocivat Ize ale hrac ziska jen jednu energii.

Akce kytka

Hra¢ mé dvé moznosti
1. zahréni kytky: Zahraj jednu Zlutou kytku z ruky. Proved jeji Gc¢inek a odhod ji.

2. Sbirani kytky: Pokud jsi na poli ,louka“: jednu kytku si lizni. Jestlize dojdou kytky,
premichejte odhazovaci bali¢ek. Pokud mate vice nez pét karet musite prebytecné
karty zahodit.

Akce kletba

Zahraj jednu kletbu z tabulky akci. Modrou kletbu ihned vykonej. U¢inek bilé kletby je
dlouhodoby - od této chvile méni pravidla hry.

Modrou kletbu po zahrani odhod, bilou poloz nad citadelu. Pokud tam uz néjakd kletba byla je
tato zahozena a nahrazena novou kletbou.

Akce pohyb
Akce probiha poporadé takto

1. Presuri dobrodruha o jedno pole v jednom ze ¢ty¥ kolmych smérd. Neni mozny pohyb:
a) nahoru pokud jsi na poli se Strazcem,
b) do more, viz pole ,plaz“
C) proti ¢ervenym bodackam
d) pohyb na neprozkoumané pole, pokud dosly karty ostrova

2. Proved prokleti (viz prokleti), pokud jsi se pohyboval proti ¢ernym ,bodack&m*
3. Pokud jsi se pohnul na jesté neprozkoumané misto lizni kartu ostrova a poloz ji na toto
misto a odkryj. Podle typu pole nasleduje:
a) Pole ,pohoda“ a ,louka“: nic
D) Pole ,nebezpedi“: vylosuj z pytliku Strazce a umisti ho na horni polovinu pole,
dobrodruha na spodni.
Souboje

Na vsech polich kde se nachazi aspon jeden dobrodruh s s aspon jednim Strazcem dojde k boji.
VSechny boje probéhnou najedou.

Postupujte nasledovné:

1. Hréac¢i se mohou zkusit dohodnout kolik kdo investuje energie

2. Hradi tajné presunou libovolny pocet energif z pole vitality na pole boje. KdyZ jsou
pripraveni, odkryji sou¢asné svoji volbu.

3. Kazdy mQze vylozit jednu ¢ervenou kytku (pokud by na tom zalezelo, hraji hraci v
poradi od aktivniho hrace)
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Hod kostkou - aktivni hr&¢ hodi kostkou. Pokud padl symbol stitu (nebo jednicka na
normalni kostce), kon&i vSechny boje remizou. Hradi ztraceji mensi polovinu energii,



kterou vloZili do boje. (Pozn. u variant kde je za Stit jiny bonus spiS ne).
5. V pripadé Ze nepadla 1 nebo 6 je posunut odpocet.

Vyhodnoceni souboju

Souboje jsou vyhodnoceny pro kazdé pole zvldst. Dobrodruzi na poli zvitézi pokud: Soucet
jejich investovanych energii + bonusy prevysi celkovou silu Strazcd poli. Bonusy jsou uvedeny
na zahranych kartach. Bonus +2 hraci ziskaji (na kazdém poli jen jednou) pokud padl na kostce
symbol mece (nebo Sestka na normalni kostce).

Vyplaceni odmén a trest(: Hraci ktefi zvitézili si posunou Zeton na kolec¢ku odmén o pocet poli
uvedeny v prehledu Strazcl. Pokud Zeton dosahne nebo prejede pole s kytkou obdrzi hrac
kytku, pokud dosdhne nebo prejede pole s hvézdi¢kou, obdrzi hrac ze spole¢né zasoby novy
Zeton energie do pole vitality.

Pokud hraci prohrali, pak vsichni utrpi trest ktery je uveden v prehledu Strazcl. Hrac ktery
nem{ze trest utrpét, protoze nemé dost kytek nebo misto na kletbu je ,,odhozen” - posunut o
jedno pole dold.

Po vyhodnoceni souboje presunou vSichni dobrodruzi, ktefi se souboje zUcastnili, svoje energie
z pole boje do pole Unavy a pripadné zahrané Cervené kytky odhodi.

Konec hry

Hra kon¢i kdyz:

1. Dobrodruzi zabiji v souboji Kingose. U¢astni-li se vit&ézného souboje vice dobrodruhd,
vyhraji ti ktefi maji v tomto souboji stejnou nejvétsi bojovou hodnotu.

2. Jestlize jsou viechny karty ostrova vyloZeny a na citadelu nelze vstoupit, vsichni
dobrodruzi jsou ihned porazeni. Vyhral ostrov - hra samotna (dobrodruzi zabloudili,
nastala plinoc a vsichni dobrodruzi se méni na strazce).

3. OC:ANO Jestlize je mésic na poslednim poli na pocitadle ¢asu, na kostce padne mésic a
v aktudlni fazi souboje a odpoclet neni Kingos porazen, vyhral ostrov - hra samotna
(nastala palnoc a vsichni dobrodruzi se méni na strazce).

Herni mechanizmy

Ztrata energie

Ztraci-li hrdc x energie, posune x zetonl energie z pole vitality do pole Gnavy.

Prokleti

Hrac ktery je proklet si lizne karetu prokleti, prohlédne si ji a ihned ji odlozi na volné
misto v tabulce akci.

V tabulce akci jsou tfi mista na odkladdani karet prokleti. Dokud lezi karta na
nékterém z mist je prislusna akce zablokovana a nelze ji za zadnych okolnostf
provést.

Jestlize dojdou v bali¢ku kleteb kletby, zamichejte odhazovaci balicek kleteb a vytvorte novy
balicek kleteb.



Pole ,,plaz“ a ,,citadela”

~u

Na pole ,pldz" a ,citadela” nesmi vstoupit Strdzce. Karty ostrova vylozené do rady s plazi tvori
pobrezi. Za pobrezi se karty ostrova nemohou vykladat (prozkoumavat) - je zde more. Je-li
néjaky dobrodruh zahndn do more, je presunut na plaz.

Na pole nesmi vstoupit Strazce.

Kingos

Neni Strdzce a proto se na né&j nevztahuji pravidla pro Strédzce uvedena na rlznych kartéch.
Souboj s nim probiha stejné jako se Strazcem, bez bonusl uré¢enych pro Strazce.

Losovani Strazcu

Jestlize dojdou v pytliku strézci, vlozte do pytliku strazce, které jste uz porazili a
polozili na stll mimo pole ostrova. Do pytliku se musi vratit vzdy minimalné 3 strazci.
Neni-li jich tolik na stole mimo pole ostrova, doplite je strazci, ktefi jsou nejblize k
plazi (je-li jich nejblize vic, hrac, pred kterym lezi kostka, vybere).
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