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hra o tizemi,moc a bandny. Autor Reiner Knizia
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Skvéld ,,nocn
Od té doby, kdy se mésta na vzddleném pobrezi zmocnily opice, v ném panuje drsné klima. Gangy vybavené bandny
se toulaji temnymi ulickami a hledaji atraktivni obchodni mista. Zdroveri se do mésta hrnou novi primdti, ktefi si délaji
se pravidelné ohdnéji silnymi slovy. Pokud se nevnucuji jini alfa jedinci - pak mohou pomoci jediné chytii lemufi,
kteii obvykle funguji jako prostrednici a zajistuji klid a pofddek. Svym mazanym zpiisobem jedndni se vak také snazi
ziskat vliv i na sousednich tizemich. Pouze ti, kteri bedlivé sleduji rozvoj mésta a angazuji se na perspektivnich

tizemich, se mohou na konci hry stdt nejvlivnéjsim a nejmocnéjsim stiibrohibetem.
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80 desticek
se Sesti rliznymi motivy:
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10x mandril

10x $impanz
(hodnota 3)

10x nartoun
(hodnota 2)

(hodnota 1)
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1 hraci deska
1 pravidla hry

12x
orangutan

24 balikd penéz

4 bodovaci kameny 60 prithlednych Zetonu
ve Ctyfech barvach po 15 ve ¢tyfech barvach
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~ CILHRY

Cilem hry je ziskat nejvice bodi. Vyuzijte proto chytfe baliky penéz k zisku nejcennéjsich desticek,
kterymi obsadite perspektivni izemi.

I RAVATRY

Pred prvni hrou vyjméte opatrné dilky z perforované predlohy.

Hraci desku polozte doprostied stolu.

e Uprostred je vyobrazeno Opi¢i mésto. Je rozdéleno do 9 tizem,
z toho vzdy 3 izemi ve 3 barvach:

By
Seda cerna bila
obytnd uzemi primyslové & pristavni tzemi luxusni tizemi

Kazdé tizemi se skldadd z 8 nebo 9 poli.

Upozornéni: kromé toho je na hraci desce 7 vyobrazenych
»policek, které nepatii do Zddného tizemi. Také rybnik,

ktery se nachazi uprostied hraci desky neni ani uzemi ani
pole, ale slouzi pouze k vymezeni izemi.

o Uzemi je uspordddno po obvodu hraci desky tak,
ze je rozdéleno na 8 ¢dsti @ a kazda ¢ast ma 5 riseki @
v prislusnych barvach tzemi.

e Bodovaci stupnice @ se nachazi na vnitfni strané
usporadani izemi. Zacindte na 0 a postupujte
podle ziskanych bodd.

Pozndmka: pokud ziskate vice nez 99 bodii, jednoduse zac¢néte znovu od 0 a na konci hry
pripocitejte k vaSemu konecnému vysledku 100 bodi.



e Zamichejte vSechny desticky otocené licem dolti a na kazdy usek usporadaného tizemi po jeho
obvodu polozte jednu z nich ofocenou licem dolii. Zbyvajici desticky zatim ponechte licem
dolt1 vedle hraci desky ve spole¢né zasobé.

e Nyni otocte viechny desti¢ky na prvnich 2 édstech @ @ % @ @ @ ‘_ﬂ'
(ve sméru hodinovych rudicek, pocinaje zobrazenou sipkou) z
tak, aby 10 desticek bylo otoceno licem nahoru. ’,}
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Od této chvile se vSechny desticky lezici licem nahoru
oznacuji jako vyloha.

e Kazdy hrac si vezme 1 bodovaci kdmen
a 15 prithlednych zetont od stejné barvy.

@ Vase bodovaci kameny umistéte na pole
0 bodovaci stupnice na hraci desce.
Prihledné Zetony si polozte pred sebe
do vasi osobni zasoby.

Kazdy hrac si vezme
6 balikii penéz.

Vsechny nepotfebné baliky penéz, @ Vyberte hrace,

bodovaci kameny a prithledné zetony ktery zacina.
vratte zpét do krabice.




Hra probiha v nékolika kolech. Hraje se ve sméru hodinovych rucicek.
Hrag, ktery je na radé, provede poporadé nasledujici kroky:

Q POLOZiDESTICKU)

Poté je na radé dalsi hrac.
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© vEstoeendie
Z vylohy si vezme 1 libovolnou desticku. Ptitom plati:
e Pokud si hra¢ vezme prvni desticku leZici licem nahoru ve sméru

hodinovych ru¢i¢ek, nemusi se vzdat baliku penéz.

e Za vsechny desticky, které ,preskoci, musi zaplatit 1 balik penéz na tsek
vedle prislusné desticky. Pokud se vedle tseku desticka nenachdzi,
balik penéz odkladat nemusi.

e Naopak plati: ziskava vechny baliky penéz, které lezi na useku,
z né¢hoz si desticku vezme. V priibéhu hry mtize mit libovolny
pocet balikii penéz.

Tip: feknéte nahlas barvu useku, ze kterého si zeton berete.

P Yy pESTICHY

Desticku, kterou si hra¢ vzal, polozi licem nahoru na
1 volné pole na hraci desce.

Diilezité: pole se musi nachazet na izemi, které odpovida
barvé oznameného tuseku!



Za ndrtouna, Simpanze a mandrila ziskavate body ihned.

Pokud umistite desticku s ndrtounem, ziskate 1 bod za kazdé primo sousedici
prekladisté bandnii.

Pokud umistite desticku se simpanzem, ziskite 2 body za kazdé p¥imo sousedici prekladisté
bandnii.

Pokud umistite desticku s mandrilem, ziskate 3 body za kazdé primo sousedici piekladisté
bandnii.

Bodovaci kamen posuiite na bodovaci stupnici vpred m
podle poctu ziskanych bodd.

Také za prekladisté bandnii ziskavéte body ihned.

e Pokud umistite desticku s prekladistém bandnii, ziskate 1, 2 nebo 3 body za kazdého
primo sousediciho ndrtouna, Simpanze nebo mandrila.

Bodovaci kamen posuiite na bodovaci stupnici vpred podle poctu ziskanych bod.

Za orangutany a lemury neziskdvdte
body ihned.

Misto toho umistéte 1 prithledny Zeton
z va$i osobni zasoby na desti¢ku, kterou
jste praveé polozili.

Laura (modrd) poloZi 1 balik penéz

na prvni usek tizemi a vezme si druhou
desticku otocenou licem nahoru z vylohy
- mandril. Rekne nahlas ,,sedd“ a polozi
desticku licem nahoru na libovolné misto

na Sedém vizemi. ProtoZe umistila
mandrila vedle dvou prekladist bandnil,
ihned ziskdvd 6 bodii (2x3) a posouvd
vpred sviij bodovaci kdmen na bodovaci
stupnici.



" oTOGEN| NOVVCH DESTIGEK

Pokazdé, kdyz si vezmete vsech 5 desticek v jedné cdsti, otocite na konci tahu 5 desticek v dalsi ¢asti.
Vidy jsou k dispozici presné dvé ¢asti s destickami oto¢enymi licem nahoru, které vam slouzi jako vyloha.

V dal$im pribéhu hry dopliujte prazdné ¢asti novymi destickami ze spolecné zasoby tak,
aby vam nikdy nedosly.
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Pokazdé, kdyz nékdo po polozeni desticky #izemi zaplni, dochazi ihned k vyhodnoceni uzemi.
To se provadi postupné ve dvou krocich:

1.VODCE UZEMi:

e Zkontrolujte, kdo ma nejvice orangutanii na Gizemi, které jste pravé dokondili.
Tento hrac¢ obdrzi za kazdého nartouna, $impanze nebo mandrila na tomto Gizemi
prislusné body (1, 2 nebo 3).

e V pripadé shodného poctu bodii ziska misto toho body hra¢, ktery ma na tomto Gizemi
nejvice lemuril. DiileZité: nezélezi na tom, zda dany hrd¢ ma na tomto izemi orangutany
¢i nikoliv. Pokud maji i zde hraci shodny pocet bodu, body nikdo neziska.

I1.PODRUZNA SOUSEDNi UZEMi

e Nyni zkontrolujte, zda existuji néjaka podruznd sousedni tizemi.

Nejprve spocitejte vsechny lemury na tizemi, které jste pravé dokoncili

a porovnejte je s poctem lemur na sousednich uzemich. Kazdé sousedni iizem,
na kterém se nachazi méné lemurii, nez na pravé dokonceném tzemi je
povazovano za podruzné a ziskavate za néj body.

Kazdy, kdo md na pravé dokonéeném tuzemi alespori 1 lemura, ziskd za kazdého
nartouna, $impanze nebo mandrila leziciho na podruzném sousednim tizemi pfislusny

pocet bodti (1, 2 nebo 3), vydéleny poctem ziicastnénych hrdcii.
V pripadé potieby vysledek zaokrouhlete.

Uzemi, které jste prévé dokoncili, je nyni uzavieno a zGistane beze
zmeény az do konce hry.
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Laura (modrd) dokondi éerné tizemi poloZenim 1 orangutana na posledni volné pole.
Nyni se provede vyhodnoceni tizemi.

1. VODCE UZEMi:

Laura (modrd) a Ema (Zlutd) maji obé na tomto tizemi po 1 orangutanovi,
a proto se zkontroluje pocet lemurii. Felix (riiZovy) md vice lemurii nez Laura a Emma,
a proto ziskdvd 3 body za mandrila.

I1.PODRUZNA SOUSEDNi UZEMi:

Na tizemi, které jste prave dokoncili, jsou celkem 3 lemufi. V Sedém sousednim vizemi vpravo
jsou také 3 lemufi, takZe zde nelze bodovat. Na zbyvajicich dvou sousednich iizemich se vsak
nachdzi méné nez 3 lemuti, a proto jsou tato izemi povazovdna za podruznd:

Laura (modrd) a Felix (riiZovd) maji oba na dokonéeném tizemi alespori 1 lemura, a proto oba
dostdvaji body za podruznd sousedni tizemi. To je 7 bodii za prilehlé Sedé sousedni tizemi vlevo:
1 bod za ndrtouna a po 3 bodech za kazdého mandrila. Tento vysledek se jesté vydéli dvéma

(= 2 zicastnéni hrdci) a zaokrouhli nahoru, takze kaZdy ziskd 4 body.

Za prilehlé bilé sousedni tizemi vlevo dostdvaji Laura a Felix

po zaokrouhleni nahoru kazdy 3 body ((2+3)/2).
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<VOBODNAVOLBAUZEMI

Ke konci hry se miize stat, Ze si vezmete desti¢ku, pro jejiz danou barvu useku uz v prislusném tzemi
neni volné pole. V takovém pripadé mizete desticku umistit na volné pole na libovolném tzemi
a pripadné ziskat body.

Hra kondi, jakmile néktery z hraca polozi desticku na posledni volné pole.

Naposledy provedte vyhodnoceni tzemi. Navic ziskavate 1 bod za kazdy balik penéz, ktery vlastnite.
Kdo ma nyni nejvice bodi, vyhrava.

V pripadé rovnosti bodii vyhrava hra¢, ktery by byl jako dalsi na fadé.

Reiner Knizia by rad podékov,al véem
hracam, kteii se podileli na vyvojl

této hry, zejména :

Karen Easteal, Andreasi Stamerovi,
Britte Stockmann, Stefanu Willkoferovi &

a Peteru Wimmerovi. /

Ilustrace a rozvrzeni: Lars Besten Najdete nas na:
Mate-li dotazy nebo pripominky ke hte ,,Ape Town ”, PiatnikCZ
prosim, kontaktujte nds:

Piatnik Praha s.r.o.
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@ Upozornéni! Nevhodné pro déti do 3 let. Obsahuje malé ¢asti, které mohou byt spolknuty.
Nebezpeci uduseni. Uschovejte kontaktni adresu.
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