« IDJFECO Chipe Cocos +

DJO8594

Vék: 8 - 99 let Cas: 15 minut

Pocet hracu: 2 - 4

Obsah: 1 herni deska (z jedné strany pro 3 a 4 hrace, z druhé strany pro
2 hrace), 24 Zetonl ,,opice” (8 modrych, 8 Zlutych, 4 ¢ervené, 4 fialové),
48 dilkl (30 dilkG po 1, 2 nebo 3 ,kokosech®, 14 dilkl ,skok®, 4 dilky
~Skok + tygr®).

Tlupy opic ukryté v korunach strom( soupefi o kokosové orechy. Ktera
tlupa bude nejuspésnéjsi a ziska jich nejvice a zaroven vyzene ostatni
opice drive, nez prijde tygr?

Princip hry: ,Chipe cocos” je strategicka hra. Hradi premistuji své opice
na desce z policka na policko. Jakmile se dostanou na policko s dilkem,
ziskaji ho a odkryji dilek pod nim.

Cilem je ziskat co nejvice dilku ,kokosu“. Pokud je na dilku ,skok®, mlze
se hrad jesté dodate¢né posunout. Ale pozor, opice mohou ,zajmout”
nepratelskou opici, pokud na ni sko¢i. Hrag, ktery ma na konci hry
nejvice kokosl a opic vyhrava!

Cil hry: Ziskat nejvice bodu za sbér kokosU a opic.

Priprava hry: Podle poc¢tu hradl vyberte odpovidajici stranu desky: 2
hrac¢i - modré a zluté puntiky, 3 hraéi - modré, zluté, ¢ervené a fialové
puntiky. Polozte desku doprostred mezi hrade.

Kazdy hrac¢ si vybere barvu opice a polozi své zetony na policka
oznadena touto barvou. Zamichejte dilky licem dolid a vytvorte 16
sloupedkll po 3 dilkach. Polozte tyto sloupecky licem nahoru na 16 poli

uprostred desky.
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Pravidla hry: Zac¢ina nejmladsi hrad, dale se pokracuje po sméru
hodinovych rugi¢ek. Ve svém tahu hrac¢ premisti jeden ze svych zZetonu
opice. Pohyb je mozny svisle nebo vodorovné (nikdy uhloprié¢né).

Je moznych 5 druhl pohybu:

1. Pohyb ze svého poli¢ka na dilek s kokosem:
Hrad ziska dilek s kokosem, na ktery vstoupil a
necha svUj zeton na tomto poli.

2. Pohyb ze svého policka na dilek ,skok®:
Hradé ziskava dilek ,skok®, na ktery vstoupil,
poté provede ,skok” na dalsi pole. Nesmi se
ale vratit zpét na pole, ze kterého prisel. Neni
mozné se premistit na pole obsazené jinou
opici.

Pokud opice pfistane opét na dalsi dilek

~Skok“, pokracuje ve svém pohybu. Pokazde,

kdyz prijde na dilek ,skok", ziska ho a poté se premistuje znovu, dokud
nedojde na dilek s kokosem, ktery také ziska, nebo na prazdné pole.

3. Pohyb ze svého policka na dilek ,skok +
tygr: Stejné jako u predchozi varianty, hraé
vyuzije akci skoku, aby se presunul na
sousedni pole (za stejnych pravidel). Rozdil je
ale v tom, ze tento dilek se skokem a tygrem
se polozi vedle herni desky viditelné vSsem.

. Jakmile jsou takto vedle desky odlozeny
vSechny 4 tyto dilky, hra kondi.

4. Skok pres zeton opice: Opice se smi presouvat preskocenim jiné
opice.

« Preskok je mozny svisle nebo vodorovné.

« Najednou je mozné preskodit pouze jeden zeton.
Pokud hracd preskoé&i nepratelskou opici, zajme ji.
Pokud hra¢ preskoc¢i nékterou ze svych opici, nic se nedéje a opice
zUistavaji na misté.




V obou pripadech hradé provede akci z policka, na které doskodil:
« Pokud je policko prazdné, nic se nedéje.
« Pokud je tam dilek s kokosem, vezme si ho.
« Pokud je tam dilek se skokem, pfesune se jeSté na sousedni pole.
« Pokud je tam dilek se skokem a tygrem, pfesune se na sousedi pole
a dilek polozi vedle desky.

Lze pokradovat preskoc¢enim dalSiho zetonu opice, pokud je mezi nimi
dilek se skokem nebo dilek skok a tygr (vZdy pouze kolmo).

5. Pohyb ze svého policka na prazdné policko: Hra¢ mize posunout
jeden ze svych ZetonU vodorovné nebo svisle do prazdného pole,
jednoho ze strfedovych poli na desce (svétle zelené) nebo ze
startovnich poli (tmavé zelena).

Po ukoncéeni pohybu je fada na dalSim hraci.

Pozor:
. Z4dna opice nachazejici se na stfedovych polich (svétle zelenych)
desky se nesmi vratit zpét na startovni pole (tmavé zelené).
« Preskocit opici na startovnich polich neni mozné.




Vyjimka:

Pokud hradi zbyde uz jen posledni opice,
ktera se nemuze premistit, protoze nema
kam: jeho opice je vyfazena a odstranéna
z desky.

Jakmile jeden z hradu prijde o svuj
posledni zeton opice, hra kon¢i.

Konec hry: Hra kon¢i, jakmile
- jsou vSechny 4 dilky se skokem a tygrem polozeny vedle desky
nebo
. jeden z hra¢l nema zadnou opici na desce.
Poté sec¢teme body. VSechny opice, které zustaly na startovnich polich
(pole svétle zelenych) se odstrani z desky, poté kazdy hrad spocita:
. Kokosy zobrazené na dilcich, které posbiral béhem celé hry (1 kokos
=1bod)
- Nepratelské opice, které posbiral béhem celé hry a jeho vlastni
opice, které zustaly na herni desce (1 opice = 5 bodl)

Ten, kdo ma nejvice bodu, vyhrava hru.
Pozn.: pfi hfe ve dvou hragich, v pfipadé, Zze hra kondi z divodu, ze

jeden z hra¢d nema zadné dalSi opice na herni desce, automaticky
prohrava hru.




