Na pocétku vSeho byl ostrav, ktery setrvaval v naprosté harmonii. Mytické

bytosti, vzeslé z jednoha ze 4 elementii - zemé, ohné, vody a vzduchu, zacaly
jedna po druhé ostrov obyvat a Zit zde v miru a vzdjemné rovnovdze. Pozdéji
byla ale harmonie narusena, protoZe se jednotlivé elementy zacaly prit o svou
nadvladu a zahy nastal na ostrové chaos. Tato situace donutila mytické bytosti
k opusténi ostrova, coZ jesté vice poaporilo vzniklou nerovnovahu. Zacaly pro
ostrov tézké casy...

Celou vécnost elementy nicily sebe navzdjem i samotny ostrov, a tak byla
k Zivotu probuzena praddvnd sila ducha ostrova, posledni moZnd nadéje pro
jeho zdchranu. Z ni poté povstali bdjni ochranci, jejichZ poslanim je znovu
nastolit na ostrové rovnovdhu a mir mezi jednotlivymi elementy, takZe se
mytické bytosti mohou postupné vrétit zpét na ostrov. Kazdy z ochranci je
soucasné vlddcem jednoha z elementt, ale pouze ten nejispésnéjsi z nich se
na konci celé zdchranné mise miiZe stat patronem celého ostrova.

%%:‘ Cil hry

Mythical Island je deskova kombinatorickd hra pro 2-4 hrace starsi 8 let.
Béhem hry hraci hraji s kartami mytickych bytosti (dale jen bytosti), které
zobrazuji krajinu tvofenou kombinaci karet Zivlt (dale jen Zivly).

Ukolem kazdého hrate je zménit hraci plochu tvofenou ivly tak, aby se jejich
kombinace shodovala s krajinou zobrazenou u kazdé bytosti. Poté hrdc musi
posunout figurku na jeden z Zivli dané kombinace, aby danou bytost ofivil
atim ziska body, které se scitaji az na konci hry.

Hra konci, kdyz se jednomu z hracti podafi oZivit dany pocet bytosti, zavisejici
na poctu hracd. Vitézem se stava hrac s nejvy$sim poctem bodi.

VSechny bytosti vyskytujici se ve hie jsou zaloZeny na islandskych a sever-
skych folklornich pribézich a jejich zkrdcenou verzi miiZete najit v priloZené
Mytopedii.



Kazdy z hract si ndhodné vybere 1 kartu ochrance. Zvoli jednu ze stran,
1 ochrance na opacné strané karty neni aktivni a nevstupuje tak do dané

hry. Poté kazdy hrac obdrZi 1 figurku a 4 Zetony v barvé zvoleného
ochrénce.

Umistéte svou figurku na jakykoli Zivel na hraci
ploge v barveé vaseho ochrance (napf. hrac s
ochrancem zemé zacind na zelené karté Zivlu).

Zatina ten hrac, ktery naposledy vidél Elfa, nebo
vyberte nahodng.

5 Zamichejte vSechny bonusove karty a ndhodné vyberte:

2 hréci = 4 bonusové karty
e Jhraci = 5 bonusovych karet
® L hraci = 6 bonusovych karet

Polozte dany pocet bonusovych karet licem nahoru blizko
hraci plochy a zbytek vratte do krabicky, v dané hfe nebu-
dou pouzity.



amichejte véech 60 karet Zivll a dle poctu hraci z nich vytvorte vychozi
#  hraci plochu polozenim karet na stil licem nahoru.

2 - 3 hréadi - 25 karet Zivlu
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Rozdejte 4 karty Zivl{ kazdému
hraci licem dolu, po celou hru
zlistavaji karty skryty pro
ostatni hrace.

Balicek se zbylymi kartami
umistéte blizko hraci plochy
licem dold.

tQ

gl% Zamichejte 28 karet bytosti a rozdejte

3 karty kazdému hraci licem dold, po celou

hru zlistévaji karty skryty pro ostatni hrace.
BaliCek se zbylymi kartami umistéte blizko

hraci plochy licem dold.
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Rarty Zivli

Karty Zivll zobrazuji skutecné islandske lokality:

Vzduch = Inspirovén oblasti kolem Hengill
Zemé = Inspirovana oblasti kolem Pingvellir
Ohen = Erupce v Holuhraun v roce 2014
Voda = vodopéd Skogafoss

Na kazdém Zivlu se nachdzi symbol elementu, kterému dand karta nélezi.

Patym, specialnim typem karet Zivli je polarni zére neboli Aurora Borealis,
kterou je béhem zimy mozné pozorovat na nocni obloze. NendleZi zddnému ze
47ivld.

Béhem hry se hrai snaZi usporadat Zivly na hraci ploSe tak, aby se jejich
kombinace shodovala s krajinou zobrazenou u jejich bytosti.

- Nalezi ochranclim zemeé - Nalezi ochranclim ohné

- Zivel mé na kartdch zeleny - Zivel m4 kartach oranzovo-
symbol cerveny symbol

- Tvoif obyvatelnou krajinu pro Ohen - Tvofi obyvatelnou krajinu pro
bytosti zemé bytosti ohné

- Nélezi ochrénclim vzduchu - Nalezi ochranclim vody
- Zivel ma kartach Sedo-bily - Zivel md na kartach modry
symbol symbol

Uzduch - Tvori obyvatelnou krajinu pro Uoda - Tvofi obyvatelnou krajinu pro

bytosti vzduchu bytosti vody




ytickijch bytosti

celkem 28 karet bytosti, vzdy po 7 kartach naleZicich ke kazdému ze
Sechny bytosti vyskytujici se ve hie jsou zaloZeny na islandskych
a severskych folklornich pfibézich a jejich zkracenou verzi mizete najit
v prilozené Mytopedii.

symbol Zivlu bytosti, napr. voda
obrazek bytosti

o kombinace Zivli na hraci plose, ktera
¢ / je obyvatelnou krajinou pro danou bytost
. bodové ohodnoceni za oZiveni bytosti

referenéni Cislo karty v Mytopedii

Bonusové karty

Bonusové body ziskd pouze ten hrac, jehoZ Zeton leZi na bonusové karté
na konci hry. Béhem hry tedy neni jISte kdo nakonec body ziskd, pokud vSak
néktery z hracl bonusovou kartu nezamkne.

Zde umistéte svij Zeton pro aktivaci karty. Pokud
je karta obsazena zetonem soupere, vratte mu
jej. Pokud je obsazena vasim Zetonem, aktivujte
kartu znovu a uzamknéte ji vasim 2. Zetonem.
Jiny hrac jiz nemuze tuto kartu aktivovat ani

uzamknout do konce hry!

Kombinace Zivld na hraci plose nutna pro
aktivaci bonusové karty.

Bonusové body, které hrac ziska na konci hry.

Ochranci

Ve he je celkem 8 ochrancli na 4 oboustrannych kartach. Vidy 2 ochranci
nalezici ke kazdému ze 4 Zivll .

Ctyfi ochranci jsou bajni ochranci Islandu (tzv. Vesttir), které mézete vidét na
islandském narodnim znaku. Ochranci na druhé strané karetjsou ndmé béjné
bytostl z folklormch pribéhi a vikingskych sag.

Kazdy ochrance ma svou specialni schopnost, kterou
hra¢ mize, ale nemusi béhem svého tahu pouzit. Pouziti
schopnosh je volitelné, ne vzdy musi pro hrace vzhledem
k vyvoji hry vyhodou.

Shoda symbolu Zivlu ochrance se symbolem Zivlu oZivené bytosti déva hracina
konci hry +1 extra bod za kazdou takovou shodu.




Schopnosti ochrancii

@ Hrac ziska na konci hry 1 extra bod za kazdé oZiveni bytosti ohné

Miize se na hracim poli posunout
0 1Zivel navic, celkem tedy az o 4
pole.

Pouze 1x za sviij tah miZe vzajemné
zaménit polohu 2 ZivLl na hracim
poli. Pokud schopnost vyuiije, jiz
nemuze provést Gkon "Vymena Zivll
mezi hraci plochou a rukou hrace".

Muze hrat s 1 Zivlem navic, celkem
ma tedy v ruce 5 Zivld.

Mize vidy Tx pred kazdym svym
tahem zahodit 1 Zivel z ruky a
1Zivel si dobrat z lizaciho balicku.
Poté pokracuje ve svém tahu dle
obecnych pravidel.
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@ Hrac ziska na konci hry 1 extra bod za kazdé oZiveni bytosti vody

Pfi dobirani Zivlu do ruky na konci
svého tahu, dobere 2 Zivly.
Vyhovujici si nechd a druhy zahodi do
odkladaciho balicku. Pokud si dobira
2 Zivly, vezme si 4 a 2 Zivly zahodi.

Jeho figurka miiZe stat na jakémkoli
Zivlu s figurkou soupere. Neplati pro
néj tedy pravidlo, Ze pouze 1 figurka
muZe stat soucasné na 1 Zivlu.

Pouze 1x za svij tah mize jakymkoliv
smérem preskocit 1 Zivel,atoiten

s figurkou soupere. Zivel, na kterém
skonci, vSak musi byt prazdny.

Pfi dobirani bytosti do ruky na konci
svého tahu dobere 2 bytosti.
Vyhovujici si necha a druhou zahodi
do odkladaciho balicku. Pokud si
dobira 2 bytosti, vezme si 4 a 2
zahodi. Pokud dobira 3, vezme si 6
a 3 zahodi.




Pribeh hry

Hra probiha ve sméru hodinovych rucicek. Hraci vidy zacinaji svﬁj-"%h se
- hivly & 3 bytostmi v ruce.

Hraci mohou v rémci svého tahu provést AKTIVNI TAH (A,B,C&D) nam
PASIVNI TAH (E). Na konci kazdého tahu si hraéi dle potreby doplni karty
z lizacich balicku.

Rktivni tah - alestmn 1 z akei musi b% provedena
Hraci mohou v ramci svého tahu provestfvsechny, ebo jen nékterou z
akm (A B, Cnebo D) anebo akce rozdelit (napr vyménit 1 Zivel, posunout

A) VYMENA MAX. 2 ZIVLU MEZI PLOCHOU A RUKOU HRAGE

Hrati mohou odstranit maximalné 2 Zivly
z hraci plochy a nahradit je Zivly ze své

ruky. K_{‘,K_{i
*  Nevyhovujici Zivly jsou z hraci plochy -
odloZeny do odkladaciho balicku licem B B

nahoru. Je mozné vymeénit i ten Zivel, na
kterém stoji figurka.
®  Hraci mohou vymeénit prvni Zivel, provést jinou akci a poté vymeénit druhy Zivel.
Béhem tahu hrace mize byt také vyménén pouze 1 nebo Zadny Zivel.

B) POSUNUTI FIGURKY 0 MAX. 3 ZIVLY

*  Pouze 1 figurka miZe stat sou¢asné na 1
Zivlu a neni mozZné preskotit figurkou pes
Zivel, na kterém jiz stoji figurka soupere.

* JemozZné pohybovat figurkou horizontalng, & & &
vertikalné i diagonalné. Kazdy Zivel se
pocita jako posuno 1.

Hraé mize posunout figurku o 1,2 nebo 3
Zivly.

Hraci mohou provést dalSi akce mezi jednotlivymi posuny.




PRIKLAD:

Drekizacne svij tah odstranénim
Zivlu vody z hraci plochy a nahradi
ho Zivlem ohné z jeho ruky.

e Poté miize vyménit dalSi Zivel, nebo
provést jinou akci.

*  DruhyZivel miize vyménit pozdéji
ve svém tahu.

PRIKLAD:

o Drekinejprve posune svou figurku
na Zivel ohné, aby mohl oZivit
bytost ohné.

*  Poté pokracuje v posunu figurky
0 dalsi 2 Zivly (¢imZ vycerpal
vsechny 3 posuny pro tento tah)
a skongil na Zivlu vody.

e Pripravuje si pozici na jeho dalSi
akee (vice C&D).



C) 0ZIVENI MAX. 3 BYTOSTI

*  ProoZiveni bytosti musi hrac posunout

nebo ji stét svou figurkou na jednom MAX 3

z Zivlu na hraci ploSe, ktery je soucasti

kombinace Zivlu zobrazenych na karté )

bytosti v jeho ruce. e U | & |
e Symboly Zivli v kombinaci se musi shodo- @|

vat jak na hraci ploSe, tak na karté bytosti. .

Hraci mohou oZivit bytosti vSech Zivld, nemusi se shodovat pouze s Zivlem
jejich ochrance.

e Hraci mohou oZivit maximalné 3 bytosti v ramci kazdého tahu (limitovano
poctem karet bytosti v ruce) & kombinace Zivld mize byt na hraci plose
orientovana jakymkoli smérem.

» Karta oZivené bytosti je zasunuta pod kartu ochrénce tak, aby byl viditelny
pocet karet, ale skryté jejich bodové ohodnoceni.

Body na kartéach bytosti jsou secteny na konci hry.

D) AKTIVACE NEBO UZAMCEN] MAX. 2 BONUSOVYCH KARET

*  Pro aktivaci bonusové karty musi hrac po-
sunout nebo jiz stat svou figurkou na jednom
z 7ivld na hraci plose, ktery je soucasti kom- MAX2
binace Zivli zobrazenych na bonusové karté.
= | o (\ !

(29
e Symboly Zivli v kombinaci se musi shodovat 2 | @6
jak na hraci ploSe, tak na bonusové karté.
Kombinace Zivli mize byt na hraci plose
orientovana jakymkoli smérem.
*  Pro aktivaci bonusové karty umisti hrac sviij Zeton na danou kartu. Pokud je karta
jif obsazena Zetonem soupere, zaméni hrac Zeton za sviij a plvodni vrati soupefi.

*  Pokud hrc kartu jiZ aktivoval v piedeslych tazich a jeho Zeton je stale umistén na
karté, mze ji po opétovné aktivaci uzamknout umisténim svého druhého Zetonu.

*  Hracinemohou uzamknout bonusovou kartu ve stejném tahu, kdy kartu aktivovali
poprve.

Bonusové body obdrZi pouze hrac, ktery ma své Zetony na kartach na konci hry.




PRIKLAD:

e Vpiedchozim prikladu se Dreki
presunulz Zivlu ohné, kde oZivil
bytost ohné, na Zivel vody.

e Nyni oZivi bytost vody, protoze se
kombinace Zivli shoduje jak na
hraci ploSe, tak na karté vjehoruce. -

»  Ukaze ozivenou bytost souperim a
zasune ji pod kartu svého ochrance.

-

PRIKLAD:
e Vpiedchozim prikladu Dreki oZivil
bytost vody.

e Nyni odstrani druhy Zivel (vodu)
z hraci plochy, ktery byl soucasti

vody.

e Nahradi hoZivlem vzduchu z jeho
ruky (vtomto tahu tedy jiz nemize
vyménit vice Zivli na hraci plose).

®  Nyni aktivuje bonusovou kartu a
vrati zeleny Zeton svému soupefi.
Pokud by hra nyni skonCila, Dreki by
ziskal bonusové body.

e Pokud ma jiz Dreki svij Zeton na
této bonusové karté, mize kartu
uzamknout.



Pokud Zadnd z akci neni pro hrace vyhovujici, miZe svij tah vyneché‘li

E) VYMENA KARET ZIVLU A KARET BYTOSTI V RUCE

Hra¢ mize vyuZit svij tah k vyméné
jakéhokoliv poctu jakychkoli karet v jeho
ruce. Karty odloZi do odkladaciho balicku a
dobere si karty nové.

V pasivnim tahu nemiZe byt provedena
Zadna zakciA, B, C nebo D.

KONEC TAHU

*  Nakonci svého tahu si kazdy hrac dle potieby dobir karty z lizacich
balickd tak, aby mél vidy ve své ruce & karty Zivli a 3 karty bytosti.

*  Vehie pokracuje hrac vlevo.

Ronec hry

Hraci pokracuji ve svych tazich ve sméru hodinovych rucicek az do chvile,
kdy jeden z hraCi oZivi svou posledni bytost. Pocet bytosti je urcen dle poc-
tu hract:

- e

Poté mohou zbyvajici hraci dokoncit kolo se svymi poslednimi tahy.

Zkracenou verzi a dalsi varianty hry najdete v kapitole Herni varianty.



PRAZDNY BALICEK
Pokud je jeden z lizacich balicku prazdny, vytvorte novy zamichanim
balicku odkladaciho.

Béhem hry miiZe nastat situace, Ze neni dostatek karet bytosti pro dobrani
do ruky. Poté je mozné pouZit pouze takovy pocet karet, ktery v balicku
zbyva.

PRIKLAD

V piedchozim prikladu Dreki vyuZil obé jeho moznosti k vyméné Zivll na
hraci ploSe se Zivly v jeho ruce. Také se mu béhem tahu podafilo oZivit
2 bytosti.

Proto si Dreki na konci svého tahu doberedo - - gg
v: 10 ’ kf - .’ J'

ruky 2 karty Zivli a 2 karty bytosti.

%%{‘ Bodovani

Pro zévérecné sitani bodl pouiijte svou figurku a pocitadlo

s z vnitini strany vika krabice.
d e 5bodi Izracl , ktery jako rvni oZivi vsechny
bytosti (dle poctu hracu

& * 3-8bodii za kazdou oZivenou bytost
@ ¢ 1-5bodi za kaZdou aktivovanou nebo uzaméenou

bonusovou kartu

i 1 extra bod navic za kazdou shodu symbolu Zivlu
0 ochrance se symbolem Zivlu oZivene bytosti

Sectéte vsechny body dohromady. Hraé s nejvy$sim poctem bodl vyhrava.

Pokud dojde ke shod€, vyhrava hra¢ s nejvySSim poétem shod symbol

Zivlu ochrance/bytost. Pokud je stale shoda, vyhréva hrac, ktery aktivoval
|. nejvice bonusovych karet. Pokud i tak panuje shoda, vyhrévaji oba hraci.



- Herni varianty

' A L

Zjednodusend verze

A) Vyuiiti karet ochrancii pouze pro barevné odlieni hragi. Vynechani
specidlnich schopnosti ochranci.

B) Vynechani bonusovych karet a Zetond. Herni plocha je pripravena
dle poctu hract a obecnych pravidel. Do hry véak nevstupuji bonusové karty
azetony.

C) Vyjmuti karet bytosti s nejvy$sim bodovym ohodnocenim (karta ¢. 4,
14,21a28) a zména poctu oZivenych bytosti nutnych pro konec hry:

2 hraci = 5 bytosti
3 hrati = 4 bytosti
e 4hraci=3 bytosti

Vyberte variantu A, B nebo C pro mladsi hrace nebo zacatecniky.

Uarianta Ostrov & Uarianta Usechny bytosti

A) RozloZeni herni plochy. Karty 7ivli mohou byt na ploSe uspofadany do
riznych tvard. Minimalné vsak musi mit tvar 4 karty na vysku nebo na Sirku.
Ve hre je celkem 60 karet Zivll, takie maximalni pocet, ktery mize byt pouzit
pro vytvoreni herni plochy (Ostrova) je ve hite pro 4 hrace 40 karet.

Priklad:

B) Oziveni vSech bytosti jednoho Zivlu. Hra je pfipravena dle obecnyjch
pravidel a poctu hracu, az na karty bytosti. Hraclim jsou rozdany vsechny karty
bytosti naleZici Zivlu jejich ochrance (napf. Dreki obdrzZi vsech 7 bytosti ohné).
V pfipadé hry s méné nez 4 hraci nevstupuji bytosti nepouZitého ochrance do
hry.

Hra pokracuje dle obecnych pravidel, ale ukolem kazdého hrace je nyni jako
prvni oZivit vSech 7 bytosti jeho Zivlu. Jakmile jakykoli hra¢ oZivi svou sedmou
bytost, hra konci a ostatni hraci maji sviij posledni tah.

Poté sectéte body karet bytosti a bonusovych karet a urcete vitéze.






Priprava hry
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Priibeh hry
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