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Hraci material

4 sady karet po 40 kartach, 4 sady po 11 karticek, 4 karticky s bandnovou
slupkou, 1 ¢asovad, 4 prehledy druhd karticek, 1 sesit s pravidly hry.

Poznédmka: Pro zépis bodl na konci kazdého kola je vhodné pouZit papir a tuzku.

Prehled hry

nejchytrejsi opici, kterd poleti v prvni vypravé na Mars.

Na obrazovku jsou promitany réizné sady barevnych tvarl a vy se snazite tyto
kombinace opakovat stiskem spravnych tlacitek (knoflik&) na svych ovladacich
panelech. Za odménu dostavate par ofiskd.

Kazda partie se sklada ze tfi kol, béhem kterych se hraci snazi ziskat co nejvice

= VSechny Ctyfi sady karet obsahuji stejné karty. Kazda

)\ sada ma svoji barvu (zlutd, zelend, cervena a modra).
Na kartach jsou pouzity Ctyfi tvary - kruh, trojihelnik,
Ctverec a pétithelnik. Kazda karta obsahuje dva tvary
které mohou byt stejné nebo rlzné. Pokud jsou
stejné, je jeden z tvard na zlatém knofliku.

y KartiCky obsahuji  kombinace, které mate pomoci karet
vytvofit, a body, které za né dostanete na konci kola. Obé
strany karticky ukazuji stejnou kombinaci, ale hnéda strana

° pfinasi o 1 bod méné nez zelena.

Priprava kola

1. Kazdy hra¢ si zvoli sadu karet. Pokud se hry G¢astni méné nez Ctyfi hradi,
zbylé karty vlozte zpét do krabice.

2. Kazdy hrac¢ zamicha svoji sadu karet a vytvori z ni balicek rubem karet
nahoru, ktery umisti na stdl mezi sebe a hrace napravo.

3. Vezméte pro kazdého hrace jednu sadu karti¢ek (vyjimka: pri hfe ve dvou
pouzijte tfi sady).

4. Kazdy hrac obdrzi pocatecni karticku "Doplnéni ruky" a poloZi ji pred sebe na
stdl stranou s hodnotou 0 nahoru. &
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5.V pfipadé potreby si hraci umisti v dosahu prehled vyznamu karticek.

6. VSechny sady karti¢ek se zamichejte dohromady a umistéte doprostied stolu
zelenou stranou nahoru. Nyni karti¢ky srovnejte do stejné vysokych sloupeckd,
kterych vytvorte o dva vice neZ je hradd.

7. Nastavte ¢asovac na 4 minuty a spustte jej soucasné s povelem ‘Start!’.
Upozornéni: Pred hrou se dohodnéte, zda hraci mohou sledovat cas.

8. VSichni hraci si vezmou do ruky hornich 5 karet ze svého balicku.

s vo

Akce hracu

VSichni hraci provadi své akce soucasné bez cekani na tahy ostatnich.
Nejrychlejsi hrac Casto vitézi!

Dostupné akce:

A) Zisk karticky

Kazda karticka ukazuje sadu tvarl nebo karet, které jsou
potreba pro vytvoreni daného komba. Ma-li hra¢ potrebné
karty na ruce, mlze si karticku ze sloupecku vzit a polozit

ji pred sebe. Pod karticku umisti rubem nahoru
pozadované karty z ruky. Karticka je polozena zelenou
stranou nahoru. Pokud ma hra¢ nyni v ruce méné nez pét
karet doplnl' si chybéjici poéet karet ze svého baI|'<":ku

uvédomi svoji chybu.

Poznamka: Béhem hry se mlze stat, ze se rozebere néktery sloupecek karti¢ek
rozebere zcela.

Poznamka: Pokud hra¢ vycerpa svij bali¢ek karet, smi si

dobirat karty z balicku jiného hrace.

B) Pouziti karticky

Hra¢ muZe kazdou ziskanou karti¢cku otocit na hnédou
stranu. lhned poté si smi dobrat do ruky tfi karty ze svého
bali¢ku. Jiz otocenou karti¢ku nemdzZe znovu vyuzit.

Karticka doplnéni karet
Kombo karticka, kterou ma kazdy hrac k dispozici od zacatku hry ma specialni
g VIastnost a mlze byt vyuZita jednim ze dvou zplsobd:

a) MUzete zahodit vSechny karty na ruce a liznout si novych pét karet.
BB b) MUzete si liznout dalsi tri karty k tém, které jiz mate na ruce.
Stejné jako ostatni kombo karticky, také tato se po pouziti otoci na

rubovou stranu a smi byt pouzita pouze jednou za celé kolo.
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C) Pridani karticky do nabidky

Hra¢ smi pfidat do nabidky dalsi karticku pouze, pokud jiz ma pred sebou
vSechny druhy karticek, které jsou pravé v nabidce. Hrac pfida do nabidky
karticku jednoduse tim, Ze jednu z hornich karticek ve sloupeccich vezme a
odlozi stranou. Tim se zvySila nabidka také pro ostatni spoluhrdce. Akci pfidani
karticky smi hrac¢ opakovat, dokud neziska vsechna dostupna komba.

Konec kola

Kolo kon¢i jakmile nastane jedna ze dvou situaci:
+ Casovac oznami konec &asu;

* Jeden z hracl vykrikne ‘Stop!’ na znameni, ze ziskal vSech 10 rdznych komb §
(karti¢ky ‘doplnéni karet’ a ‘Bananova slupka’ se nepocitaji).

Pokud néktery z hracd vykrikne “Stop!” aniz ma vsech 10 rlznych karticek,
odecte se mu z dosavadniho zisku 10 bodd a celé kolo zacina znovu.

Jakmile vyprsi ¢as nebo jeden z hract zvolda “Stop!”, vsichni hraci musi
okamzité prestat hrat a odloZi karty na ruce. Nyni nasleduje bodovaci faze kola.

Bodovaci faze
Bezprostredné po skonceni kola nasleduje:

Krok 1. Kontrola stejnych komb

Vsichni hraci musi zkontrolovat, jestli nemaji néjakou kombo karticku dvakrat
nebo vickrat. Vsechny opakujici se kombo karti¢ky odlozi vedle a karty odsunou
stranou.

Krok 2. Urceni nejchytrejsi opice

VSichni hraci seCtou body na svych kombo kartickach. NejchytrejSi opici se
stava hrac s nejvétsim souctem bodd.

V pfipadé remizy je nejchytrejsi hrac s vice pouzitymi kartickami. Neni-li stale

Krok 3. Kontrola kombo karticek nejchytrejsi opice

Nyni jsou postupné zkontrolovdna vSechna komba nejchytfejSi opice od
komba s nejnizsi hodnotou az po kombo s nejvyssi hodnotou. Pokud je vice
hracl nejchytrejsi opici, kotroluji se komba vsech téchto hracd stridavé. Pokud
ma vice karti¢ek stejnou hodnotu, majitel komba se rozhodne, které se
zkontroluje dfive.

Kombo je spavné sestavené, pokud splfiuje nasledujici dvé podminky:

* Na kartach jsou zobrazeny vSechny pozadované knofliky (kombinace tvarl a
barev).

* Kombo neni mozné sestavit po odebrani jedné z karet.

A
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Pokud je kombo v poradku, karty se ponechaji licem nahoru pod kartickou
s kombem.

Je-li kombo nespravné sestavené, karty jsou odlozeny a kombo je polozeno
mimo né. Nyni je opét zvolena nejchytfejsi opice. Teprve poté, co jsou
zkontrolovana vsechna komba nejchytrejsi opice, jsou zapsany body.
Upozornéni: Kontrolovana jsou pouze komba nejchytrejsi opice, komba ostatnich
hracd ne! :
Krok 4. Zapsani vysledku kola
Kazdy hrac obdrzi:

¢ Soucet hodnoty komb.

* -2 body za kazdé kombo odlozené stranou (vice stejnych komb, nespravné
sestavené kombo).

Blafovani

Blafovani je povoleno. Uvédomte si, Ze jsou kontrolovdna pouze komba
nejchytrejsi opice. Hraci tedy mohou riskovat a brat si karticky s komby a vlozit
pod né karty, které podminky nespliiuji. Pokud se takovy hra¢ nestane béhem
vyhodocovani kola nejchytrejsi opici, body za kombo mu zdistanou.

Konec hry

Partie se hraje na tfi kola. Na konci tretiho kola vitézi hrac s nejvyssim celkovym
skére. V pripadé remizy je vitézem hra¢ z nich, ktery ziskal nejvice bodd
v poslednim kole. V pfipadé, Ze o vitézi neni stdle rozhodnuto, vitézstvi hraci
sdileji spolecné.

Varianta pravidel: Bananova slupka

Karticka Bananova slupka miZe byt pouZita v partiich mezi nevyrovnanymi
hraci nebo na zvyseni interakce mezi hraci. Na zacatku dostanou vSichni hradi
karticku Bananova slupka spolecné s kartickou Doplnéni ruky.

Béhem hry smi hrd¢ vzdy jednu karticku bandnové slupky ihned po splnéni
jedné kombo karticky presunout k jinému hraci. Bananova slupka ma na konci
hry hodnotu -3 body.

Hra v 5 a vice hracich
Pokud mate k dispozici dvé sady hry, mlzete hrat i v 5 a vice hracich. V3echna

A
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praV|dIa zOstavaji v platnosti s nasledujicimi zménami:

n 5-6 hracl. Hradi si sednou tak, aby vedle sebe nesedili hraci
se stejnobarevnou sadou karet.
: 7-8 hrach. Hraci hraji u dvou stoll po 4 (popf. v 7 hracich
budou u jednoho stolu pouze 3 hraci). U kazdého stolu musi mit hraci
sady odliSné barvy. Po kazdém kole si hraci presednou tak, aby u jednoho
stolu sedéli ti s nejvice body.

Navic plati tyto pravidla:

* Na obou stolech se hraje se spolecnou ¢asomirou.

* Po zvolani ‘Stop!’ hra konci na obou stolech soucasné.

* ‘Bandnova slupka’ se presouva pouze v rdmci stolu.

» Hradi, kterym dojdou karty si je dolizavaji od spoluhra¢d pouze v ramci
stolu.

* Kombo karti¢ky se mohou brat pouze v rdmci stolu.

* Bodovaci faze je spolecnd pro oba stoly.

* Hraje se na 4 kola.

Rodinna verze
Chcete-li si hru zjednodusit, pouZijte nasledujici Upravy pravidel:

Bodovaci faze:

Krok 2. Nejchytrejsi opice je uréena dle poCtu kartiCek. Pfi remize pouZijte tato
kritéria:

* Hrac s nejméné otocenymi kartickami.

* Hrac s kartickou nejvyssi hodoty, druhou nejvyssi hodnotou, atd.

» Hrac, ktery ma zatim nejvice bodd.

Krok 4. Bodovani:

* +1 za kazdé neotocené kombo

* +1 za kazdé dvé otocené karticky s kombem

* -1 za kazdé nespravné kombo

e +1 pro nejchytrejsi opici dle kroku 4.
+ Cas na kolo nastavte na 5 minut.

Autor: Toni Serradesanferm
llustrator: Bascu. www.bascu.com

Podékovani véem testerdim,
specialni zmninku zaslouZi Pol Cors.

© Homoludicus Juegos, S.L. 2010

Preklad pravidel: Svét dekovych her




2

Piiklad bodovani
Claire, Tom and lan ukoncili prvni kolo s témito kombo kartickami:
CLARE s Y 553 B TOM  PYR F B3

Krok 2. Claire ma 7 bodl a Tom 11. nejchytrejsi opici se stava lan se 13 body.
Krok 3. Kontroluji se lanova komba. Prvni je v po¢adku, ve druhém chybi jeden
pétithelnik. Kombo odlozime stranou.

Krok 2. lan ma 12 bod{ a stéle zlistava nejchytrejsi opici.

Krgk 3. Nasledujici kombo by bylo spinéné i bez druhé karty, takze je také
vyrazeno.

Krok 2. Nejchytrejsi opici se stava Tom s 11 body.

Krok 3. Tomovo komba jsou v porddku a tim kontrola konci. Prestoze treba
Claire ma pod 5 bodovym kombem pouze jednu kartu.
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Krok 4. Spo ody pro kazdého hrace:

Claire. 4 body (7 bodd za komba - 3 za bananovou slupku)
Tom. 8 bodd (11 bodl za komba - 3 za bananovou slupku)
lan. 2 body (10 bod{ za komba - 8 za odloZzena komba)

Nyni hra pokracuje dalsim kolem.






