Rychla hra pro 1 - 4 stavitele svét( od 8 let
Autor: Michael Schacht

oo‘_;.o

Kazdy hrd¢ stavi na svém hernim plénu svij vlastni svét slozeny z riiznych krajin plnych exotickych zvifat. Je tfeba dévat si dobry pozor

na zbyvajici ¢as a také na to, co stavéji ostatni hrdci. Hraji totiz vSichni zdroven a pouze do té chvile, nez vyprsi ¢as. Podle toho, jak hrd¢
sviij svét postavi, jsou mu pfidéleny body za riizné kategorie. Pokud dostavite sviij svét diive nez ostatni, dostanete jesté body navic. Ve hte
‘ zvitézi hrd, ktery ziskd v souctu tif kol nejvice bodi.

| Hra nabizi 3 Grovné ndro¢nosti. Kromé kratsi doby na stavéni obsahuje troven pro pokrocilé jesté jedno zvldstni bodovani navic a troven

L pro experty specidlni tkoly, které mohou hréci v pribéhu hry plnit — nové vyzvy pro kazdého, kdo si Mondo oblibi.

— HERNIMATERIAL

4 herni pldny (oboustranné) 136 dilkd krajiny (oboustrannych)

Pfedni strana

Vodni strana

Zadni strana
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Voda Les Poust

1 Zeton sopky

4 bonusové zZetony
1234

1 blok 1 budik
s tabulkami pro zdpis boda Z= .
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Poznamka: Pfi nastavovani budiku

jej vidy otoéte o celé kolo a pak vratte
zpét na pozadovany pocet minut!
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PRIPRAVA HRY

HRA PRO POKROCILE

Na konci téchto pravidel najdete jako bonus pravidla pro hru jednoho hréce.
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Mondo muiZete hrdt na tfech trovnich. Nejdtive vysvétlime hru pro zaédtecniky, poté ndsleduji pravidla pro pokrotilé a verze pro experty.

HRA PRO EXPERTY
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Dejte vSechny dilky krajiny ha hromddku doprostfed stolu.
Nezélezi na tom, jak jsou otocené. Dulezité je, aby na né vsichni
hrédi bez problémt dosdhli. Podle poctu hréct vytfidte bonusové
Zetony a umistéte je také doprostred stolu tak, aby na né vsichni

Kazdy hrd¢ si vezme 1 herni pldn a polozi si ho pfed sebe vodni

stranou nahoru. Kaidy si také vezme 1 tabulku na zapisovini

bodii. Po ruce méjte pfipravenou tuzku.
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hrédi dosdhli: Zeton sopky a budik polozte stranou. Zetony pro zvld$tni bodovéni ‘ - ‘_‘?.
— - a specidlni tikoly nebudete ve hfe pro za¢dte¢niky potiebovat, vratte -
2 hraci 3 hraci je do krabice. i

i ul

\4,@) \4/@/@) 4 3 2 1 Pozndmbka: 4 politka vaseho herniho plinu maji odlisnon barvu. Ve
10 md viznam pouze pri hie jednobo hrice. ' f': AL
0 v ¢ : .
PRUBEA HRY o ol
Hra se sklddd ze 3 kol. Na zaddtku kazdého kola jeden hrd¢ nastavi budik na 7 minut. Pocitd ,3, 2, 1, ted!“. Ostatn{ hra¢i v tu chvili michaji -';.l
dilky krajiny (déle v textu jen dilky) uprostied stolu. Na ,Ted!" ptestanou vsichni michat a za¢nou hrdt. Umistéte budik tak, aby se kazdy hrd¢ = ===
vzdy mohl podivat, kolik casu jesté zbyv4. '
’ v ’ ’ ’ 0 ’ " l".
UMISTOVANI DILKUV MANIPULACE S DILKY Uy
Vsichni hréci berou dilky z hromddky a umistujf je na své herni v 11 y, ; : W
4 AN i~ . T v 7 (Y m Kazdy hrd¢ maze brét a umistovat dilky pouze jednou rukou. Ay
plény. Prvni dilek smi hrd¢ umistit na kterékoli policko. Kazdy i,
dals$i umistény dilek musi vidy alespofi jednou stranou sousedit ® V jednu chvili smi hrd¢ drzet v ruce pouze 1 dilek. i, L
v 2 v/ IRV 2 1=

goclseaulUnenaisieny iy i m Dilky uprostfed stolu miiZete pfesouvat, ale ne je prehrabovat. o

o Ll &

i m Dilky uprostied stolu miZete otdcet. Je jen na vés, kterou stranou 'y

\L nahoru nechdte dilek uprostied stolu lezet nebo ho umistite na == "‘1

/) sviyj hernf pldn. ; N,
m Dilek, ktery méte v ruce, mitzete bud umistit na sviij herni pldn, + ':_" |

R i Y e
Dilky lze libovolné natdcet. Zvifata tedy mohou byt natocend nebo vrdtit zpét doprostied stolu. "-_'-r}J- '
i bokem nebo hlavou dolu. Je dobré (ale ne nutné) poklédart dilky m Dilek, ktery jiz umistite na sviij herni plén, nesmite zahodit, [y 1
tak, aby na sebe na sousedicich dilcich ¢i na okraji navazoval stejny presouvat, ani otddet. WA
krajiny (napfiklad step na step, voda na vodu atd.). Je ovsem R
g }id( dP TR A L S )- J : m Dilky smite poklddat pouze na volnd mista herntho pldnu, nikoli lr Nt
mozné poklddat dilky i tak, Ze na sebe stejnd krajina nenavazuje. o O
Takové dvé strany dilkd, kde na sebe nenavazuje stejny typ krajiny, Y erits P ‘:‘
se pii vyhodnocovdni poditaji jako 1 chyba. Kazdd strana dilku, .}‘_"jfl
kterd nenavazuje odpovidajici krajinou na okraj herniho R
plénu, se také poéitd jako 1 chyba. A
ot
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Piiklad: Dilky A, B a C jsou umistény spravné. Mezi dilky B a i
C (1) a dilkem C a okrajem D (2) jsou chyby. Je ale mozné takto i, dn g
dilky umistit. Dilek E takto nesmi byt umistén, nebot nesousedi il
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ani jednou stranou s dfive umisténymi dilky A, B a C. ety
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- Hrd¢ se maze kdykoli rozhodnout, Ze uz nebude nadile stavét Kolo konéi ve chvili, kdy jiz nikdo z hr4&i nechce stavét, nebo
. Y » VY. ¥ YV’ oY 7Y H ’ 7 o = z7 7 . v v’ Y v DA 2. . v ’ 7z I"~
::' }? i kdyz je$té bézi ¢as. Hrd¢ ani nemusi cely sviij herni pldn zaplnit kdyz vyprsi cas. Kdyz vyprsf cas, musite ihned prestat hrdt. Nesmite
‘f';}-‘f — muZe si na ném nechat volnd policka. KdyZ se hrd¢ rozhodne jiz nic umistovat, ani nic brét (ani bonusové Zetony!). Mdte-li v eu = &
| déle nestavét, smi si vzit z prostied stolu kruhovy bonusovy Zeton chvili v ruce dilek, musite jej vratit doprostied stolu. Mdte-li v ruce
M . 4 Y.’ z z7 v o 7 7 ey N 7 . Ve v 7’ . K & =l
| s nejvyssim dislem a umisti ho pred sebe na stil. Od té chvile jiz bonusovy Zeton, smite si ho nechat a polozit pred sebe. Nésleduje
y hrd¢ nesmi nijak manipulovat s dilky. vyhodnoceni.

UYHODNOCENI(

Kazdy hrd¢ si vyhodnoti svét, ktery postavil a zapiSe si body za néj do tabulky. Za co vSechno se zapocitdvaji body, je popsdno nize. Body za
prvni kolo zapiste do sloupce A, body za dalsi dvé kola do sloupct B a C.

|( f

| Za kazdé zvife si pfictéte 1 bod.

| Za kazdou dokonéenou krajinu uzavienou bez
chyb si pfi¢téte 2 body. Za vodu si nepfipoéitdvejte
zédné body. (Tip: Pro prehlednost pocitejte krajiny
dle typii. Naptiklad nejdiive vSechny pousté atd.).

| Za bonusovy Zeton si pfi¢téte tolik bodu, kolik je
jeho hodnota.

| Zvlastni bodovéni pii hie pro zatdtecniky preskocte
(viz hra pro pokrocilé).

| Specidlni tkoly pii hie pro zacdte¢tniky % .
preskocte (viz hra pro experty). P

Hra¢, ktery md ve svém svété nejvice aktivnich
sopek, si za kazdou aktivni sopku odecte 1 bod.
M4-li vice hrd¢t stejny nejvys$si pocet aktivnich
sopek, odeditaji body vSichni. Neaktivn{ sopky se
v prvnim kole hry nikdy nepoditaji (viz ndsledujici

kolo).

aktivni neaktivn{

Za kazdé volné policko si hri¢ odecte 1 bod. Za
kazdou chybu si hrd¢ také odecte 1 bod. Za kazdé
volné policko se vidy odecitd pouze 1 bod, nikoli 4
| za kazdou jeho stranu. i

Ptiklad: Martina m4 ve svém svété 6 zvifat, za ta dostane 6 bodi.
M4 také 4 dokonéend a bez chyb uzaviend tizemi: 2 pousté (A), 1
les (B) a 1 step (C). Za né dostane dalsich 8 bodti. Dalsi 2 oblasti
— les a step (D) jsou uzaviené s chybou (E). Také stepi a les (F)
jsou uzaviené s chybami. Step (G) nenf uzaviend. Vodni plochy
(H) nikdy neptindseji zddné body. Za bonusovy zeton (I) ziskdvd
Martina 2 body.

Martina md ve svém svété 4 aktivn{ sopky (dvé neaktivni sopky se | +
v prvnim kole nepoditajf). Martinin spoluhrd¢ Pavel md ve svém | = &
svété 5 aktivnich sopek a odeéitd si za né 5 bodd. Martina si
neodeditd zddné body.

Za volné policko (J) si Martina odeéte 1 bod. Za kazdou ze eyt ! q
chyb (K) si také odecte po 1 bodu. Celkem tedy odeéitd 5 boda. | = "!'-."':'T
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NASLEDU)ICI KOLO

Hré¢, ktery ziskal v prvnim kole nejvice bodii, dostane Zeton sopky.
Ziskalo-li nejvice bodii shodné vice hrddi, plati efekt Zetonu sopky
pro vSechny z nich. V ndsledujicim kole se tomuto hrd¢i (témto
hri¢tm) zapoditdvaji vSechny neaktivni sopky, jako by byly
aktivni.

V piedchdzejicim piikladu by se pak Martiné
poditalo celkem 6 aktivnich sopek (4 aktivni a
2 neaktivni). Méla by tak vice aktivnich sopek W

nez Pavel a musela by odecist 6 bodu.

A’

Vratte vSechny dilky a bonusové Zetony doprostred stolu. Nastavte
opét budik na 7 minut a zaénéte dalsi kolo, stejné jako jste zalali
to prvni.
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V platnosti  zistévaji vSechna pravidla hry pro zaddte¢niky
s ndsledujicimi zménami:

PRIPRAVA HRY

Zamichejte 5 Zetoni zvld$tniho bodovdni a umistéte je na stil do
bali¢ku licem dolii. Horni Zeton otocte licem nahoru.

PRUBER HRY

| Na zad4cku kazdého kola jeden hra¢ nastavi budik na 6 minut.

1
HRﬁ PRO POKROC(LE

KONEC HRY A

Hra kondf po tfech kolech. Hrd¢i si se¢tou své body zapsané ve
sloupcich A, B a C. Hrd¢ s nejvy$$im bodovym souctem se stdvd
vitézem. V piipadé shodného bodového sou¢tu md hra vice vitéza.

UYHODNOCEN( Pl

Zvlastni bodovdni plati pro vSechny hrice. Hrd¢, ktery nejlépe
splni tkol zadany ve zvld$tnim bodovdni, si pFi¢te 4 body. Je-li
takovych hrdca vice, pfi¢tou si 4 body vSichni. Naopak hrd¢, keery =~
splni tikol zadany ve zvld§tnim bodovéni nejhiife, si 4 body odecte.
Je-li takovych hrdca vice, odectou si 4 body vsichni.

Splni-li vSichni hrdéi zadany tkol stejné, nedostane nikdo z4dné

body.
NASLEDU)ICI KOLO WAl

Vratte aktudln{ Zeton zvld$tniho bodovani do krabice a otocte licem

VUYSVETLEN( ZULASTNICH BODOVANI

Nejvice krajin

Hrd¢ s nejvys$im poctem krajin
si pficte 4 Dbody. Hrd¢
s nejniz§im poctem krajin si 4
body odecte. Politaji se pouze
dokonéené krajiny uzaviené
bez chyb. Jezera se nepocitaji.

Nejvetsi jezero

Vsichni hrdci si spocitaji pocet dilkil, ze kterych se
sklddd jejich nejvétst jezero. Pocitd se pouze dokondené
jezero uzaviené bez chyb, ze vSech stran obklopené
jinymi krajinami (ne jezero na okraji herntho pldnu).
Rozhodujici neni plocha, kterou jezero zabird, ale pocet
dilkd, ze keerych se sklddd. Hrd¢ s nejvétsim jezerem si
pticte 4 body, hré¢ s nejmensim jezerem (a také s Zddnym)
si 4 body odecte.

o |
nahoru dalsi Zeton. o' 1]
l'.::. 3
i
r i
Nejvice jezer Nejvice vodnich zvifat 5
Hré¢ s nejvy$$im poctem jezer si Hrdc¢ s nejvy$$im poctem )
pticte 4 body. Hré¢ s nejniz$im vodnich zvifat si pficte
poctem jezer si 4 body odecte. 4 body. My
Poéitaji se pouze dokonéend Hrd¢ s nejniz$im poctem =
jezera uzaviend bez chyb, ze vodnich zvifat si 4 body
vSech stran obklopend jinymi odecte. RV
krajinami (nepoditd se jezero na g
okraji herntho plénu). ‘
'
oo
4
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Nejvétsi les iy

Vsichni hrdéi si spocitaji pocet dilkd, ze keerych se
sklddd jejich nejvétsi les. Pocitd se pouze dokonéeny les
uzavieny bez chyb. Rozhodujici nenf plocha, kterou = =
les zabird, ale pocet dilkil, ze kterych se sklddd. Hré¢

s nejvétsim lesem si pricte 4 body, hrd¢ s nejmensim

lesem (a také s zZddnym) si 4 body odecte.




— X X  HRA PRO EXPERTY —F—————

V platnosti ztstdvaji vSechna pravidla hry pro zaddte¢niky i hry pro
pokroc¢ilé s ndsledujicimi zménami:

PRIPRAVA HRY

Zamichejte 12 Zetonii specidlnich tikolt a umistéte je na stal do
bali¢ku licem doli. Otocte jich licem nahoru dvojndsobek poétu
hréc¢a, ktef{ pravé hraji. Tyto otoené tkoly umistéte tak, aby
je vSichni hrd¢i méli na dosah. Ptiklad: Pfi hte tff hrdct otocte 6
tkold.

PRUBER HRY

Na zac¢dtku kazdého kola jeden hré¢ nastavi budik na 5 minut.

V pribéhu kola si kazdy hrd¢ muaZze vzit a polozit pied sebe az 2
tkoly. Ty zistdvaji pfed nim az do konce kola. Nesmf je vrdtit, ani
mu je nikdo nesmi vzit.

Hrd¢ si smi vzit specidlni tikol, i pokud jej prozatim nesplnil. Hra¢ si

UYSVETLEN( SPECIALNICH UKOLO

smi specidlni kol brit az od chvile, kdy md na svém hernim pldnu
umistény alespon 3 dilky. Hrd¢i si nemuseji brdt zddné specidlni
tkoly — je to pouze moznost. Pokud se hrd¢ rozhodne jiz ddle
nestavét a vezme si bonusovy zeton, nesmi si jiz brat zddné specidlni
tkoly.

VUYHODNOCENI
Kazdy specidlni tikol plati pouze pro hraée, ktery si ho vzal a polozil
pfed sebe. Pokud hrd¢ dkol splnil, pficte si tolik boda, kolik je

hodnota zobrazend na zetonu. Pokud tkol nesplnil, hodnotu

zobrazenou na tkolu si odecte.

NASLEDU)ICI KOLO

Opét zamichejte 12 Zetoni specidlnich tkold a umistéte je na stdl
do bali¢ku licem dolt. Otocte jich licem nahoru dvojndsobek poctu
hréct, keefi pravé hraji.

Stepni zvirata
Vsechna 4 riiznd stepni zvifata

na jedné stepi (dokoncené a
uzaviené bez chyb).

Hotovo bez chyb

V ¢asovém limitu zaplnény
herni pldn bez volnych policek
a bez chyb.

Lesni zvifata

Vsechna 4 rtiznd lesni zvifata
v jednom lese (dokonc¢eném a
uzavieném bez chyb).

Hotovo vcas

V ¢asovém limitu zaplnény
herni pldn bez volnych
poli¢ek. Piipadné chyby zde

nevadji.

Bizoni _ | Sloni Pandy

Alesporn 3 bizoni na jedné ,mﬂ Alespon 3 sloni na jedné stepi Alespon 3 pandy v jednom
stepi (dokonéené a uzaviené © 4k | (dokonéené a uzaviené bez lese (dokonc¢eném a

bez chyb). ?iﬂiq chyb). uzavieném bez chyb).
Papousci Hadi Sti¥i

Alespori 3 papousci Alespor 3 hadi na jedné Alespon 3 $tifi na jedné pousti
v jednom lese (dokonc¢eném pousti (dokoncené a uzaviené (dokonéené a uzaviené bez

a uzavieném bez chyb). bez chyb). chyb).

Poustni zvifata
Vsechna 4 rtiznd poustn{

L3

2

zvifata na jedné pousti

u

(dokonéené a uzaviené bez

chyb).

"'-IJ.LH

Prvni

Jako prvnf se rozhodnu
nadile nestavét (také si vezmu
bonusovy zeton s ¢islem 4).

wm

©)



— SOLO HRA ————— | ———— VARIANTY ——————

Chcete si zahrdt Mondo a nemdte po ruce zddné spoluhrdc¢e? Hrajte
podle pravidel hry pro za¢dte¢niky s nésledujicimi zménami:

Piiprava hry

Bonusové Zetony a tabulky pro zdpis bodi nebudete potfebovat
— vratte je do krabice. Zeton sopky poloZte vedle svého herniho
plénu.

Vytdhnéte si z hromddky ndhodné 4 dilky a umistéte je ndhodné
nato¢ené na 4 policka svého herntho pldnu, kterd jsou barevné
odlidend. Umistéte je nahoru vzdy tou stranou, kterd zobrazuje
alespori 2 rizné typy krajin. Vytdhnete-li dilky se sopkami (aktivnimi
i neaktivnimi), vratte je zpét a vytdhnéte si misto nich ndhodné jiné

dilky tak, abyste méli na hernim pldnu 4 dilky bez sopek.
Zamichejte zbyvajici dilky do hromddky. Rozhodné je predem

netfidte. Vyberte si ndro¢nost hry a podle toho nastavte budik na
¢as podle nésledujici tabulky:

Umistovani dilka

Platf vSechna jiz popsand pravidla pro umistovani dilké. Prvni dilek
miiZete pfiloZit ke kterémukoli ze ¢tyt dilkd umisténych na zacdtku.
I kazdy dalsi dilek muzete pfilozit ke kterémukoli jiz umisténému

dilku.

Vyhodnoceni

V sélo hte nejde o nasbirdni maximalniho poétu bodd, ale naopak
o to, aby se vdm co nejméné bodii odeditalo. Nepficitejte si body
za zvifata ani za krajiny, ale béZnym zplisobem si odecitejte body za
prézdnd policka, chyby a sopky. Kazd4 sopka, aktivni i neaktivni,
automaticky znamend minus 1 bod. Ve hfe uspgete, pokud

nepfekrodite nésledujici pocet minusovych bodu:

3 minus body

2 minus body

Néroénd 1 minus body

Sélo hra trvd pouze 1 kolo, ale samoziejmé mizete hrdt tolik her,

kolik chcete.
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Handicap

Hraji-li obzvldsté zkuSeni hrici, mohou se rozhodnout hrit se
znevyhodnénim, aby se hra vyrovnala. Hrajte bez Zetonu sopky.
Misto toho, kazdy hrd¢, keery hraje se znevyhodnénim, si odecte
1 bod za kazdou aktivni sopku na svém hernim plénu. Hrdci
bez znevyhodnénf si za aktivni sopky zddné body neodeéitaji. Za
neaktivni sopky se neodeditaji Zddné body. Je mozné znevyhodnéni
jesté posilit tak, Ze si hrddi se znevyhodnénim odecitaji po jednom
bodu i za kazdou neaktivni sopku.

Zadni strana herniho plinu

Zadni strana herniho plénu nabizi jesté vice moznosti. Miizete na ni
hrét viechny drovné hry, véetné sélo hry. Krajiny na okraji herniho
pldnu se pocitajf z vnéjsi strany jako uzaviené. (Jezera se jako obvykle
nepoditaji. Jezero na okraji herniho plinu se nepoditd pfi zvldstnim
bodovani ,nejvétsi jezero®. Les na okraji herniho pldnu se nepocitd
pti zvla$tnim bodovani ,nejvést les®.)

SkoSR

Umistéte budik tak, aby nikdo z hrd¢t nemohl vidét, kolik ¢asu
jesté zbyvd.

Méne casu

Pokud hraji pouze zkuSeni hrd¢i, nastavte kratsi ¢as na kolo — napt.
4 minuty.

Pomal4 hra
Na zacdtku kola nenastavujte budik. Prvni hrd¢, ktery se rozhodne
jiz ddle nestavét, v tu chvili nastavi budik na 1 minutu.

’

m Pied prvni hrou i prohlédnéte alespori nékteré dilky. Zobrazuji
1, 2 nebo 3 rtizné typy krajin v riznych kombinacich. Ve hte
ale nejsou vSechny rtizné kombinace! Na Zddném z dilkd nejsou
4 rtzné krajiny.

m V kazdém z typu krajiny najdete 4 razné druhy zvifat.

m Pokud se pfi stavéni zaseknete, zkuste pokracovat jinym smérem.
Dilek, ktery hleddte, mohl sebrat néktery z protihrdéa.

m Nékdy md smysl umistit dilek s chybou. Zisk bodt miiZe byt vyssi
nez ztrita.

m Dochdzi-li ¢as, mtze se vyplatit nechat si prézdnd policka a radéji
sebrat vyssi bonusovy Zeton.

m Pfi hfe pro pokrocilé nebo pro experty se pfilis nesoustfedte na
zvl4$tni bodovdni nebo na specidlni tkoly. Je vidy dulezité se
soustfedit na stavbu svéta jako celek.

Pokud méte jakékoliv dotazy nebo pfipominky,
velmi radi Vam odpovime.

Vice informaci o hie i jinych stejné kvalitnich hrach
najdete na www.hrajeme.cz.

REKLAMACE: V ojedinélych pfipadech se stane, Ze ve hte chybi nékterd ¢ast herniho materidlu.
V takovém pripadé se nemusite se hrou vracet do prodejny, ale miizete se obratit pfimo na nds.
NapiSte mail na info@mindok.cz nebo zavolejte na 272 656 610, my vam chybéjici herni material ihned posleme.
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