MONDO SAPIENS

RYCHLA HRA OD MICHAELA SCHACHTA PRE 1-4 STAVITELOV SVETA OD 8 ROKOV

KONCEPT HRY

V Mondo ste stavali novy svet - teraz ho osidlite! Najmite rybarov, pastierov a drevorubacov a navrhnite siet
ulic! Kazdy hrac stavia svoj vlastny svet pomocou dielikov a hernej dosky. Treba vSak davat dobry pozor na
Cas aj na ostatnych hracov, pretoze sa vSetko deje naraz az pokial’ nevyprsi cas. Ktokol'vek mdze stavanie
ukoncit v€as a nahrat’ si tak zopar bodikov k dobru. Po troch kolach vyhra hrag¢, ktory nazbieral najviac bodov.

V pokrocilej hre si do hry pridajte dieliky dedin, expertna hra Vam poskytne zakazdym nové vyzvy v podobe
budov.

HERNE KOMPONENTY
8 dosticiek svetov - map (obojstrannych) 145 dielikov krajiny (obojstrannych)
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1 Zet6n sopky 4 bonusové zetony

1 zapisnik ﬁ!QHDO /

8 dielikov budov s bodovacimi

1 casovac e
tabul'kami v A

Pozndmka: Pre nastavenie
¢asovaca ho natocte najprv
na maximdlny ¢as a potom
otocte spdt na poZadovany
pocet mintit (ako kuchynsky
1 dosticka budov budik)

MONDO

3 UROVNE HRY

Mondo Sapiens mozZete hrat na troch rozli¢nych tUrovniach. Najprv popiSeme pravidla pre zaciatocnikov,
potom pokrocila hru a nakoniec sofistikovant verziu pre expertov.

Pozndmka: Ak ste uz hrali Mondo, s Mondo Sapiens sa zozndmite rychlo. Prvi hru si zahrajte podl'a pravidiel pre
zaciatolnikov, druhu pre pokrocilych a tretiu pre expertov.

Na konci tychto pravidiel najdete eSte bonusové pravidla pre Sélo hru.



HRA PRE ZACIATOCNIKOV

PRIPRAVA HRY

Vsetky dieliky krajiny vysypte do stredu stola, aby
na ne pohodlne dosiahli vSetci hraci. Nechajte ich
neusporiadané a ktoroukol'vek stranou nahor. Podla
poctu hracov vyberte ausporiadajte okruhle
bonusové Zetony nasledovne:
3 hraci
4,3,2

4 hraci
43,21

2 hraci

4,2

Zetény potom umiestnite do dosahu v$etkych hracov.

Kazdy hra¢ umiestni 1 mapu pred seba stranou
oznatenou ,Number 1“ hore (oznacenie najdete

v pravom hornom rohu dosticky). Naviac si kazdy
hrac zoberie 1 bodovaciu tabul'’ku a pero.

Umiestnite Zetén sopKky a ¢asova¢ bokom (ale stale
na dosah). Dieliky dedin a budov nebudete v hre pre
zaciatocnikov potrebovat, vratte ich do krabice.

Pozndmka: Niektoré policka na vaSej mape su
zvyraznené. Vhre pre zacliatocnikov vsak funguju
rovnako ako ostatné, zvyraznenie sa bude pouZivat az
pri ndrocnejsich variantoch.

PRIEBEH HRY

Hra pozostava z 3 kol. Na zaciatku kazdého kola nastavte Casovac na 7 minat. Umiestnite ¢asovac tak, aby
vSetci hraci videli zostavajuci Cas. Jeden z hracov odpocita ,3..2..1..teraz!“ Kym pocita, ostatni zamiesaju
dieliky krajiny (odteraz len dieliky). Na vyzvu ,teraz!“ vSetci prestanii mieSat a kolo zacina.

PRIKLADANIE DIELIKOV

DALSIE PRAVIDLA PRI PRIKLADANI{

VSetci hradi naraz hl'adaju dieliky, ktoré chcu dat na
svoju mapu. Prvy dielik m6zu polozit na ktorékol'vek
miesto. Kazdy d’als$i dielik musi susedit minimalne
jednou hranou s uZ poloZenym dielikom.

Orientacia dielika je I'ubovol'na - ilustracia méze byt
otocend akokolvek, dokonca aj rubom. Dieliky by ste
mali umiestiiovat tak, aby susedili rovnaké typy
terénov, teda ldku vedla luky, les vedla lesa. Hoci
dodrziavanie typu terénu nie je povinné, kazdé dva
dieliky, ktoré nesusedia rovnakym typom terénu sa
rataju ako 1 zlé prepojenie. Za zlé prepojenia sa
rataju aj vSetky dieliky, ktorych hrana susediaca
s okrajom mapy nezodpoveda typu terénu, ktory je na
tom okraji mapy nakresleny.

Cesty by ste taktiez mali klast' tak, aby nadvézovali na
uz poloZené cesty; ak vSak cesta nepokracuje na
dalSom dieliku, nepocita sa za zlé prepojenie, ak
suhlasi typ terénu na dielikoch.

Tip: Vsetky cesty koncia na liike
a su vZdy zakrivené.

o Kazdy hra¢ moze pouzivat iba jednu ruku na
hl'adanie a umiestiiovanie dielikov.

o Dieliky uprostred stola mozete
premiestiiovat, ale nie sa nimi prehrabavat.

o Prevracanie dielikov uprostred stola je
povolené, lebo rub alic dielika sa vzdy lisia.
MéZete sa rozhodnut, ktord stranu dielika si
prilozite na mapu.

o Vruke nesiemete mat nikdy viac ako jeden
dielik naraz.

o Dielik, ktory mate v ruke, mdZete priloZit na
svoj svet alebo ho vratit doprostred stola.

o Dielik, ktory uZ mate poloZeny vo svojom
svete nesmiete odstranit, presuvat ani
otacat'!

o Dieliky m6zete na svoj svet prikladat' len na
vol'né miesta, nie ich prekryvat.

Priklad: Dieliky A, B a C si umiestnené
korektne. Medzi B a C (1) aj medzi C a okrajom
D (2) su zlé prepojenia, hoci st povolené. Medzi
dielikmi A a B (3) nie je zlé prepojenie. Dielik E
nemoze byt do danej situacie prilozeny tak, ako
je, kedZe nesusedi so Zziadnym uZ priloZenym
dielikom (teda A, B alebo C).




UKONCENIE TAHU

Hra¢ moze ukoncit svoj tah kedykolvek pocas kola, kym nevyprsal ¢as. MoZe tak urobit aj ked ma esSte
vol'né policka vo svete. Hrac, ktory takto ukoncil svoj tah si zoberie najvy$si eSte vol'ny bonusovy Zetén
a polozi ho pred seba. V tomto kole uz d'alej neméze prikladat policka na svoj svet!

KONIEC KOLA

Kolo konci, ked vSetci hrac¢i ukonéili tah alebo ked' vyprsi €as (zazvoni ¢asovac). V momente, ked zazvoni
Casovac, musia vSetci okamzZite prestat prikladat policka ati, ktori to nestihli, si uZ nem6zu ani zobrat
bonusovy Zeton. Ak mate v ruke dielik, vratte ho doprostred stola. Ak mate v ruke bonusovy Zetén, mdZete si
ho nechat a polozit pred seba.

BODOVANIE

Kazdy hrac vyplianim bodovacej tabul’ky spoéita, kolko bodov nazbieral. Po prvom kole pouzite stipec A, po
druhom stlpec B a po tretom C. Zadnt stranu bodovacej tabul’ky v hre pre zaciato¢nikov nebudete potrebovat.

. Kazda postavitka (rybar, pastier alebo Hra¢ snajvacsSim poctom aktivnych

i l drevorubac) je za +1 bod. sopiek dostane -1 bod za kazdu aktivnu

N sopku. V pripade zhody minusové body

" dostavaju vSetci hrac¢i s najvy$Sim

poctom aktivnych sopiek. Neaktivne sopky sa
v prvom Kole nerataji (pozri DalSie kolo)

- Kazdy uzavrety terén bez zlych
prepojeni je za +2 body.

Vynimka: Vodné plochy sa nerataju (su za

" 0 bodov). Poznamka: Maly ostroviek

vI'avom hornom rohu mapy sa prirodzene pocita za
+2 body! Terény, ktorych sucastou je okraj mapy sa
ratajui ako uzavreté. Terény nie su rozdelené cestami! Aktivna sopka Neaktivna sopka

| Za kazdé prazdne policko na mape
dostanete -1 bod. Za Kkazdé zlé

| Kazdy dielik s cestou sa rata za +1 bod.
! : KaZdy segment cesty na okraji mapy je
‘\

(_ < taktieZ za +1 bod. Za kazdé prepojenie prepojenie dostanete -1 bod. Prazdne
» medzi dielikmi, cez ktoré cesta ' politka nevytvaraju zlé prepojenia, preto
prechadza dostanete -1 bod (ndklady na  sanikdy nerataju za viac ako -1 bod.

konstrukciu).

-

. Za bonusovy Zetoén dostanete tolko  VSetky ostatné ilustracie na dielikoch ako lode, koce,
bodov, kol'ko je na iom napisané. polia a pod. sa v hre pre zaciato¢nikov nerataju.

zlych prepojeni: 4 lesy (A, vratane ostrova na okraji
mapy) a2 laky (B). Za terény dostane teda +12
bodov. Dva terény (C) su sice uzavreté, ale maja zlé
prepojenia (D). Terény (E) tiezZ maju zlé prepojenia.
Luka (F) nie je uzavretd. Vodna plocha (G) je za 0
bodov.

Katka ma 5 dielikov s cestami a jeden segment cesty
na okraji mapy. Dostane za ne +6 bodov. Od tych ale
musi odratat 3 body za prepojenia, ktoré cesty
prechadzaju (H), za cesty teda celkovo dostane len
+3 body. Ko¢ alod’ sa nerataju. Za bonusovy Zeton
(I) dostane Katka +2 body.

Sopky: Katka ma na svojej mape 5 aktivnych sopiek
(dve neaktivne sopky sa v prvom kole nerataju).
Peto, jej spoluhrac, ma na svojej mape 6 aktivnych
sopiek (nevyobrazené). Peto teda dostane -6 bodov,
Katka vSak Ziadne body nestrati.

Priklad: Katka ma 5 postaviiek (1 rybara, 3
pastierov, 1 drevorubaca), dostane teda +5 bodov.
Jej mapa obsahuje dokopy 6 uzavretych terénov bez




Katka nakoniec strati 1 bod za prazdne policko (])
a d'alsie 4 body za zlé prepojenia (K). Za nespojené
cesty (L) sa minusové body nedavaju.

DALSIE KOLO

Hrac, ktory dostal v predoSlom kole najviac bodov
dostane Zeton sopKky. V pripade, Ze najviac bodov
malo viacero hracov, aplikuje sa zetén sopky na
vSetkych. V nasledujucom kole tento hra¢ straca
za neaktivne sopky body rovnako ako za aktivne.

V predoslom priklade, keby Katka bola mala Zetén
sopky, mala by dokopy 7 sopiek - 5 aktivnych a 2

neaktivne. Spolu by teda mala viac sopiek ako Peto
a dostala by -7 bodov.

VSetky dieliky a bonusové Zetdny vratte doprostred
stola tak, ako na zaciatku hry. Nastavte casovac na 7
minut a zacnite d’alSie kolo tak, ako predtym.

KONIEC HRY

Po troch kolach spoéitajte body v stipcoch A, B aC.
Hra¢ smnajvy$ssim sactom bodov je vitazom.
V pripade rovnosti stctu je vitazov viacero.

HRA PRE POKROCILYCH

Pouzite pravidla pre hru pre zaciatocnikov
s nasledovnymi zmenami a pridavkami:

PRiPRAVA HRY

Kazdy hra¢ dostane sadu (oznacenu rovnakou
farbou na rube) troch roznych dielikov dedin
(odteraz jednoducho dediny). Svoje dediny poloZte
na 3 koreSpondujuce policka na l'avej strane vasej

mapy.

PRIEBEH HRY

Na zaciatku kazdého kola nastavte casova¢ na 7
minut. Pocas kola mozete svoje dediny prikladat na
svoju mapu ako normalne dieliky. Pouzitie dedin nie
je povinné.

BODOVANIE
Bodovanie postaviciek sa li§i od hry pre
zaciatocnikov. Pre rybarov, pastierov

a drevorubacov su tri separatne kategérie v tabul'ke
bodovania. Za dand kategériu postaviciek
dostanete body iba vtedy, ak ste postavili aj ich
dedinu. Na zadnej strane bodovacej tabulky
zaznacte svoje body za dediny:

ke -
s -

Dedina drevorubacov

Ak ste tento bonus dostali, zakriZkujte policko +3
vriadku koreSpondujtcej postavicky. POZOR, za 0
bodov nikdy nedostanete bonusové body!
Spocitajte si body za postavicky a tento sucet zapiSte
do riadku spostavickami na prednej strane
bodovacej tabul'ky. V bodovani pokracujte ako pri
hre pre zaciato¢nikov. ZvySok riadkov na zadnej
strane bodovacej tabulky sa v pokrocilej hre
nepouziva.
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Priklad: Peto umiestnil na mapu 4 rybarov (vratane
dediny rybarov). Katka ma 6 rybarov (tiez vratane
dediny rybarov). Katka teda dostane +6 bodov za
rybarov aj +3 bonusové body za nich, lebo ma
najviac bodov za rybarov. Dokopy ma teda +9 bodov.

Katka ma& 3 pastierov, ale nepostavila dedinu
pastierov, su teda za 0 bodov. Peto postavil dedinu
pastierov a ma esSte jedného pastiera, dokopy za 2
body - dostane teda aj +3 bonusové body za
pastierov, hoci Katka ich ma viac.

Katka ani Peto nemaju ziadnych drevorubacov,

Katka ale postavila dedinu drevorubacov, za co
dostane 1 bod azhrabne aj +3 bonusové body za
drevorubacov.

Kazdy rybar je za [Kazdy pastier je
+1 bod. a +1 bod.

Kazdy drevorubac je za

Dedina rybarov Dedina pastierov
+1 bod.

Vsimnite si, Zze na dieliku kazdej zdedin je aj DALSIE KOLO

postavicka, ktora sa taktiez rata za +1 bod. Bonus:

Hra¢ snajviac bodmi za kazdy typ postavicky
dostane +3 body ako bonus. Ak najviac bodov ma
viacero hracov, dostane bonusové body kazdy z nich.

Predtym, neZ dieliky nasypete naspat doprostred
stola, pozbierajte si svoje dediny!



HRA PRE EXPERTOV

Pouzite pravidla pre hru pre zaciato¢nikov a pokrocilych, s nasledovnymi pridavkami:

PRiPRAVA HRY

BODOVANIE

Dosticku budov umiestnite tak, aby bola l'ahko
dosiahnutelna pre vSetkych hracov. ZamieSajte
vSetky dieliky budov (odteraz len budovy) a otocte
ich licom dolu. Vylosujte tolko budov, kolko je
hracov aumiestnite ich licom hore na dosticku
budov. Dajte pozor na to, aby ste omylom
nepomiesali budovy s dielikmi krajiny!

PRIEBEH HRY

Na zaciatku kazdého kola nastavte cCasova¢ na 7
minut. Pocas kola si mozete zobrat najviac 1
budovu zkarty budov aprilozit si ju na mapu.
Budovu si mézete zobrat aZ ked’ uZ na mape mate
polozené aspon 3 dieliky (vratane dedin). Budovu
nie je povinné brat.

Otocte svoju bodovaciu tabulku na zadnd stranu.
Najprv spocitajte body za postavicky a dediny tak,
ako v hre pre pokrocilych. Potom zapiste body za
postavené budovy ako aj za kolovy dom pri
ostrovceku v 'avom hornom rohu okraja mapy (vid
vysvetlivky budov nizSie). VSetky ilustracie na
dielikoch aj na okraji mapy (lode, koce...) m6Zu byt
relevantné pocas bodovania.

DALSIE KOLO

Predtym, neZ dieliky nasypete naspat doprostred
stola, pozbierajte si svoje dediny a budovy. Budovy
opat zamieSajte a vylosujte opat’ tol'ko budov, kol'ko
je hracov.

VYSVETLIVKY BUDOV

Zastavka pre koce
Kazdy ko¢ na rovnakej ceste ako
zastavka je hodny +1 bod.

. Majak

. Kazdalod’ na rovnakej vodnej ploche
| (uzatvorenej a bez zlych prepojeni) ako
" majak je hodna +1 bod.

Horaren

KaZzdy diviak v rovnakom lese
(uzatvorenom a bez zlych prepojeni)
ako horareri je hodny +1 bod.

Mlyn

Kazdé pole (1an) na rovnakej luke
(uzatvorenej a bez zlych prepojeni) ako
mlyn je hodné +1 bod.

Kolovy dom
Na okraji mapy pri ostrovceku najdete
kolovy dom. Kazdy ostrov na rovnakej

: vodnej ploche ako kolovy dom je hodny
+1 bod. Kus zeme je ostrovom iba vtedy, ked' je
obklopeny vodou, uzavrety a bez zlych prepojeni.
Ak kus zeme pokracuje az na okraj mapy, nerata sa
ako ostrov.

[lustracia toho, ¢o budova poskytuje za +1 bod je
vzdy aj na dieliku budovy (napr na dieliku majaku
je lod’, na dieliku horarne je diviak), pricom tieto
ilustracie sa tiez pocitaju za +1 bod. Ak nemate
postavenu korespondujicu budovu, za tieto
ilustracie nedostanete Ziadne body.

Bonus: Podobne ako pri dedinach hrac s najvyssim
poCtom bodov za jeden z typov ilustracii (napr.
kocov) dostane +3 bonusové body. Ak je takych
hracov viac, dostane +3 body kazdy znich. Za 0
bodov nie je mozné dostat bonusové body.

Tip: Medzi dedinami a budovami je zdsadny rozdiel
- kym za dediny dostdvate body za vsetky
koreSpondujice ilustrdcie na celej mape, pri
budovdch sa rdtaji iba korespondujiice ilustrdcie na
tom istom uzavretom kuse terénu alebo
pokracujiicej cesty, ako je postavend budova.

Spocitajte vSetky body na zadnej strane bodovacej
tabul’ky a sucet zapiSte do prvého riadku prednej
strany bodovacej tabulky (do policka pre
postavicky). V bodovani potom pokracujte ako
obvykle.



Priklad: Peto umiestnil horaren (A) do uzavretého
lesa bez zlych prepojeni s 3 diviakmi. Dostane za ne
+3 body. Diviaky v jeho inych lesoch mu neprinesu
ziadne body.

Nebola vylosovana dalSia horaren, takze iny hrac
nemoze dostat body za diviaky. Peto ma teda
najviac bodov za diviaky a dostane aj +3 bonusové
body.

Priklad: Horna lika (A) sa nerata ako ostrov, lebo
obsahuje aj okraj mapy. Luka pod niou (B) uz je
ostrovom, lebo je uzavreta a kompletne obklopena
vodou.

Lod (D) uZ nevygeneruje body pre majak (E), lebo
nie je na rovnakej vodnej ploche ako majak.

DALSIE DOSTICKY SVETA - MAPY

Styri rozlitcné mapy (,Number 1“ - ,Number 4°)
prinasaju do hry variabilitu. Kazd4 mapa ma vlastné
charakteristiky a rozli¢nu troven obtiaznosti. VSetci
hrac¢i by mali pouzivat mapu srovnakym cislom.
Cislo pouzivanej mapy sa d4 zmenit po kazZdom kole.
V hre pre expertov pribudnu aj d’alSie budovy, za
ktoré sa daju nazbierat body - taverna a studna.

Bonus: +3 bonusové body sd samozrejme
k dispozicii aj za tavernu a studiiu, rovnako ako pre
ostatné ilustracie a budovy.

SOLO HRA

Chete hrat Mondo Sapiens, ale nemate skym?
Zahrajte si sami! Pouzite pravidla pre zaciato¢nikov
s nasledovnymi zmenami:

PRiIPRAVA HRY

Taverna
V Tavo hore na mape cislo 2 a3
najdete tavernu. Kazdy sud s vinom

= >4 na rovnakej ceste ako taverna je
hodny +1 bod.
Studna

V pravo dole na mape cislo 4 najdete

studniu. Kazdé jazero na rovnakej

luke ako studia je hodné +1 bodu.
Jazero je uzavretd vodna plocha bez zlych
prepojeni, kompletne obklopend zemou (¢i uZ
likou alebo lesom).

e Stredna - 6 minut
e Tazka - 5 minut

Vsetky ostatné pravidla st rovnaké!

BODOVANIE

Nepotrebujete bonusové ZzZetdny ani bodovaciu
tabul'ku. Zetén sopky sa stale rata, polozte ho vedla
svojej mapy.
Vytiahnite si ndhodné 2-3 dieliky podla toho, kol'ko
zvyraznenych poli¢ok ma vasa mapa. Tahajte az kym
nebudete mat také dieliky, ktoré maju cestu
anemaju sopku (¢i uz aktivnu alebo neaktivnu).
PoloZte ich stranou s cestou ndhodnym smerom na
2-3 zZvyraznené policka na mape.
Ostatné dieliky dobre pomieSajte. Vyberte si
obtiaZnost a nastavte Casovac:

e [ahka - 10 minat

Cielom s6lo hry nie je nazbierat co najviac
bonusovych bodov, ale nazbierat €o najmenej
minusovych bodov.

¢ nedostavate plusové body za terén ani za
postavicky.

e vSetky minusové body sa pocitajiu! -
zlé prepojenia, prazdne policka a sopky
(aktivne aj neaktivne) st za -1 bod.

e 1-2 spojené cesty negeneruji minusové
body, kazdé d'alSie prepojenie znamena -1
bod naviac.

Hru vyhréte, ak na konci nebudete mat' viac ako je
nasledovné mnoZstvo minusovych bodov (podla
obtiaZnosti):



e [ahka - 3 minusové body
e Stredna - 2 minusové body
e Tazka - 1 minusovy bod

Sélo hra pozostava len z jedného kola.

VARIANTY

HANDICAP

Ak hrate partiu s novacikmi aj expertami, poZiadajte
expertov o prijatie  handicapu v nasledujicej
podobe: Hrajte bez Zeténu sopky, pravidla snim
suvisiace nepouzite. Namiesto toho Kkazdy hrac
s handicapom dostane -1 bod za kazdu aktivnu
sopku. Ostatni hraci za sopky nedostavaju minusové
body. Handicap modZete zvacSit tak, zZe
handicapovani hraci budd dostavat -1 bod aj za
neaktivne sopky.

KRATSI CAS

Vel'mi skiiseni hra¢i mozu hrat’ s kolami skratenymi
na 6 alebo aj 5 minut.

DETI

Ak hrate s detmi mlad$imi ako 8 rokov alebo sa vam
hra zda byt pritazka, pouzite pravidla pre
zaciatocnikov s dlhS$imi kolami apomézte im s
bodovanim.

SKRYTY CASOVAC

Ked’ chcete pridat trochu stresu, po nastaveni
Casovaca ho skryte za veko krabice tak, aby nik
nevidel, kol'’ko ¢asu eSte zostava.

DALSIE VARIANTY

. mdZete najst na internetovej strdnke Monda -
www.mondo-game.com (v angli¢tine  alebo
nemcine).

TIPY

e Pred hranim si prezrite dieliky - na kazdom
dieliku je 1 alebo 2 typy terénu v réznych
kombinaciach. Dieliky s 3 typmi terénu
neexistuju!

e VsSetky cesty st na luke a bud’ na
dielikukoncia alebo su zahnuté do pravého
uhla (spajaju dve susediace hrany dielika).

e Ked sa pri hre zaseknete, presunte svoju
pozornost na inu cast svojej mapy. Dielik,
ktory hl'adate uZ méze byt na mape iného
hraca!

Ked’ sa krati Cas, je Castokrat lepSie nechat’ si
na mape prazdne poli¢ko a uchmatnut’
bonusovy zetén s vyssim Cislom.

Niekedy sa oplati poloZit dielik tak, Ze
vytvori z1é prepojenie, ak bodovy zisk
prevazi postih za zlé prepojenie.

Ked' zvladnete prikladanie na svoju mapu,
zacnite sledovat' aj svojich spoluhracov, aby
ste vedeli odhadnut, kde je eSte priestor na
ziskanie bonusu.

V hre pre expertov mdZe mat zmysel sa
sustredit na viacero dedin alebo budov, aby
ste si zvysili Sancu na ziskanie bonusu.
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