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V zoo zacala noc a nékterd zvirata se tajné vydala na prochdzku!
Pomozte jim najit cestu domii, nez si jejich vitéku vsimnou oSetrovatelé.

Ukazte uprchlym zvivatim cestu skrz potemnélou krajinu a zavedte
Je bezpecné zpét do jejich vybéhii. Kazdé zvite md svij vlastni zpiisob
pohybu a vilastni podminky bodovdni; proto si dobre promyslete, kdy se
pohnout a kterou akci vyuzit. Zaridte, aby se vsechna uprchld
zuivdtka vrdtila zpdtky do postele!

Nechcete cist pra-
vidla? Podivejte se
na videonavod!
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desticek za€inajiciho hrace
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Chybi vam komponenta nebo méate | . 2 @
néjakou poskozenou? Napiste nim
na info@albi.cz, radi vaim zdarma © destic¢ek pro hru 4 Zetony 4 bodovaci
zasleme novou! jednoho hrace nasobeni bod Zetony
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Popis hernich komponent

Druh zvirete

Vitézné body (VB) za navrat do zoo

Uroven obtiZnosti

Zvlastni schopnosti
a podminky bodovani

Mista pro desticky zvirat
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Herni plocha

Vstupni policko

Z00

Policko pro neobjevené zvire

Skladisté

Deska hrace

Cil hry

Cilem hry je co moZna nejicinnéji dovést sva zvirata zpét do zoo. Hradi si vybiraji dilky, které na-
sledné umistuji na svou desku hrace. Tim provadi akce a vytvari cestu pro sva zvirata. Hra kon¢i po
trech kolech (v kazdém kole se pétkrat vybiraji dilky) a vitézi hra¢, ktery nasbira nejvice vitéznych

bodii (VB).



Priprava hry

PoloZte herni plan na sttl tak, aby na néj
vSichni hraci dosahli.

KaZdy hrac si zvoli barvu a vezme si prislus-
nou desku hrace. PoloZte svou desku hrace
pred sebe. Sviij bodovaci Zeton ve zvolené
barvé umistéte na policko 0, které najdete na
pocitadle vitéznych bodii na hernim planu.

Rozdélte bonusové dilky (jejich zadni stra-
na je prazdna) podle druhu terénu (trava,
kameny a pisek). Pro kazdy druh vytvorte
zvlast hroméadku a poloZte ji vedle herniho
planu licem nahoru.

Zamichejte desti¢ky zvirat a nihodné vy-
berte t¥i z nich. Celkova troven obtiZnosti
(pocet symbolti mésice () na téchto trech
destickach musi byt v souctu alespon 6. Po-
kud je to méné, zamichejte desticky zpét
a znovu ndhodné vyberte tfi. Nasledné tyto
tri desticky poloZte licem nahoru do prislus-
nych poli¢ek nad hernim planem (A, B a C).
Poté si vSichni hraci vezmou 3 figurky zvirat
od kazdého ze tti druhti zvirat na vybranych
destickach.

Zamichejte akéni dilky (se symbolem vybé-
ru -~ na zadni strang) a poloZte je licem
dolt vedle herniho planu.

Vezméte tolik akénich dilkd, kolik je hract,
plus jeden. Tyto dilky umistéte licem na-

horu do svétle modrych poli¢ek na hernim
planu. Tato ¢ast planu se nazyva trh s dilky.

‘ KaZdy hrac si nahodné vezme jednu p¥i-

pravnou desti¢ku. PoloZte své figurky zvi-
rat na poli¢ka pro neobjevena zvirata ve-
dle vstupnich poli¢ek na své desce hrace tak,
jak ukazuje vase pripravna desticka. Kazdy
druh zviFete je ozna¢eny pismenkem, které
odpovida mistu pro desticky zvirat na her-
nim planu. Jedno zvife od kazdého druhu,
INOE[E va3i pfipravné desti¢ce oznacené
symbolem @%ﬁ, zafina p¥imo na vstupnim
policku na vasi desce hrace. Tomuto zvireti
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se dale Fika ,,objevené zvire”.

Priklad: Umistéte vSechny lenochody na po-
li¢ka pro neobjevend zvirata, kterd jsou na
vasi pripravné desce oznacend pismenem A.
Figurka lenochoda na levé strané desky hrdce
bude zaéinat na vstupnim policku.

Otocte pripravnou desti¢ku na zadni stra-
nu a v priubéhu hry na ni odkladejte sva
zvirata, ktera se jiZ dostala do zoo.

.Vyberte za¢inajiciho hrace. Muze to byt

treba ten, kdo naposledy vidél néjaké zvire
nebo néjakému pomohl. A jestli se nemiiZe-
te rozhodnout, vyberte nahodné. Zaéinajici
hraé¢ dostane Zeton zac¢inajiciho hrace.




Prubéh hry

Hra ma celkem t¥i kola. V kaZdém kole si hraci pétkrat vybiraji dilky. Vybér dilkd ma t¥i faze, které
se provadi v nasledujicim poradi:

1. Faze vybéru
2. Faze pokladani dilkt
3. Faze udrzby

1. Faze vybéru

Poc¢inaje prvnim hracem a dale po sméru hodinovych rucicek si kazdy hra¢ musi vzit jeden akéni
dilek z trhu s dilky na hernim planu. Az si vSichni hraci jeden vyberou, presutite zbyly dilek na od-
kladisté dilki pod trhem. VZdy jej umistéte na prazdné poli¢ko nejvice vlevo.

Vice o dilcich

Existuji dva typy dilku:

Akéeni dilky: Ziskavaji se béhem fize vybéru. MiZou na nich byt akéni symboly
nebo symboly potravy. Akéni symboly se vyhodnocuji béhem fize pokldaddani
dilkil; symboly potravy se pouZzivaji pfi bodovani na konci hry. Pokud jsou na
dilku dva akéni symboly oddélené svislou ¢arou, musite si vybrat a vyhodnotit
pouze jeden z nich.

Bonusové dilky: Ziskavaji se prostrednictvim akei. Tyto dilky neobsahuji zZad-
né akéni symboly, ale mohou spoustét akce na desce hrace.

%‘{{«/ B Triva
M k-/ v
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2. Faze pokladani dilkai

Béhem této faze hraci pouzivaji dilky, které nasbirali. Pro jejich vyuZiti maji t¥i moZnosti:

* Umisténi dilku do své herni plochy.
*  Umisténi dilku do svého skladisté.

* Odhozeni dilku a provedeni zvlastniho pohybu.

Umisténi dilku do své herni plochy

Kdy?Z se rozhodnete umistit dilek do své herni plochy (vnitini oblast o rozmérech 5x5 poliek na vasi
desce hrace mimo pole zoo), miiZete jej polozit na jakékoliv prazdné poli¢ko (takové, kde neni Zadny
dilek). Pokud je na tomto poli¢ku nebo na dilku akéni symbol, miZete danou akci ihned provést.
Pokud vam jak dilek, tak policko umoznuji provést akci, miZete je provést obé v jakémkoliv poradi.
Musite vZdy plné dokonéit prvni akei, nez zaénete vykonavat druhou.

Pokud je na policku podminka (viz niZe), musite na néj umistit odpovidajici dilek, abyste mohli akei
provést. Pokud akei provést nechcete, mtiZete na policko umistit dilek, ktery podminku nespliiuje.
Jakmile dilek umistite, uZ jej nelze presunout.

Podminky
o Ke splnéni této podminky mu-
@ @W site na prislusné policko umis-
tit akéni dilek se symbolem
@@ . Ke splnéni podminky na poli¢ku
neni tfeba provést tuto akei na dilku.

Ke splnéni této podminky
musite na dané poli¢ko umis-
tit akéni nebo bonusovy dilek
s urcitym druhem terénu.

Ke splnéni této zvlastni pod-
minky (na desce hrace jsou
poli¢ka s touto podminkou
vyznacena tmavsi barvou) musite na
obé poli¢ka vedle sebe umistit dilky se
stejnym druhem terénu; teprve pak je
mozné bonusovou akei provést. Po za-
plnéni obou policek ziskate jednorazovy
bonus (5 VB, 2 pohyby nebo 2 bonusové
dilky).

e
e

Akéni symboly

&) - Objevte nové zvire: PoloZte
%@ jakoukoliv ze svych figurek
zvirete, které dosud nebylo
objevené, na jeho vstupni poli¢ko na
vasi desce hrace. Od této chvile miiZete
danym zviretem pohybovat.

Vezméte si bonusovy dilek: Vezméte si z hromadky bonusovy dilek s libovolnym druhem
terénu. MuzZete jej ihned umistit do své herni plochy, do svého skladisté, nebo jej odhodit

pro provedeni zvla§tniho pohybu. Bonusové dilky na sobé nemaji Zadné akéni symboly, ale
jejich umisténim miZete aktivovat symboly na vasi desce hrace.
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) Okamzité vitézné body: Ihned si pFi¢téte tolik vitéznych bodi, kolik je na symbolu uvedeno,
Y. a posuiite sviij bodovaci Zeton na pocitadle vitéznych boda.

Pohyb zvirete: V zakladu jedna Sipka umoz-

) nuje pohyb jedné figurky zvirete o jeden
dilek. Zvifata se mohou na sousedni dilky
presouvat pouze ortogonalné (kolmo, nikoliv §ikmo).
Dvojitou Sipku lze vyuZit bud k pohybu jednoho zvirete
o dva dilky, nebo k pohybu dvou zvirat o jeden dilek.
Nékteré desticky zvirat obsahuji zvlastni pravidla po-
hybu pro dané zvire. Na jednom dilku mize stat vice
figurek zvitete najednou. Kdyz se zvite kdykoliv béhem
svého pohybu dostane do zoo (vstoupi na policko upro-
stfed desky hrace), znamena to, Ze se bezpe¢né vritilo
dom; hra¢ tuto figurku zvirete odebere z desky hrace
a umisti ji na zadni stranu své p¥ipravné desti¢ky pro
bodovani na konci hry. Pokud danému zvireti zbyvaly
néjaké pohyby, hraé je jiz neprovadi. Figurky zvirat se
nikdy nemohou vratit zpét na vstupni policka nebo
na poli¢ka pro neobjevena zvirata poté, co je opustily.

Umistéte dilek do svého skladisté

Umistéte pravé ziskany dilek do svého skladisté pro
pozdéjsi vyuziti. Ve skladisti neni mozné mit soucas-
né vice nez dva dilky. Dilky ve skladisti mazZete vyuZit
kdykoliv béhem svého tahu (nelze je vyuZit pouze upro-
stted akce, kdyZ hraé z jedné akce ziska dva pohyby),
a to tak, Ze je bud umistite do své herni plochy, nebo
je odhodite, abyste provedli zvlastni pohyb.

Odhodte dilek a provedte zvlastni pohyb

Béhem svého tahu miZete odhodit akéni nebo bonusovy dilek (bud ten, ktery jste si pravé

) vzali z trhu s dilky, nebo dilek ze skladisté), abyste provedli zvlastni pohyb. P¥i zvlastnim

pohybu pohnéte VSEMI svymi zviraty, ktera pravé stoji na stejném druhu terénu, jaky je na

odhozeném dilku; a to véetné zvirat, ktera stoji na vstupnich poli¢kach. Tyto pohyby se Fidi béZnymi

pravidly pro pohyb zviFat. Tuto akci Ize provést opakované a kdykoliv béhem vasi fize pokldddni
dilkii; nelze ji vyuzit pouze uprostied akce, kdyZz hra¢ z jedné akce ziska dva pohyby.




3. Faze udrzby

Poté, co vSichni hradi dokon¢i svou fidzi pokldddni dilkii, za¢ina posledni ¢ast vybéru dilka - fiaze
udrzby.
Obnoveni trhu

Vezméte z hromadky nové akéni dilky - tolik, kolik je hracd, plus jedna. Umistéte je licem nahoru
do poli¢ek trhu s dilky na hernim planu.

Zeton zacinajiciho hrace

Predejte Zeton zacinajiciho hrace dalsimu hraéci po sméru hodinovych rucicek. Tento hrac si bude pri
nasledujicim vybéru dilkti z obnoveného trhu s dilky vybirat jako prvni.

Pohyb na konci kola

Na konci kaZdého kola (po patém, desatém a patnactém vybéru dilkii) nastava pohyb na konci kola.
Sméji ho provést vSichni hraéi a mohou ho vytesit soucasné.

Na konci kola se podivejte, kterého druhu terénu je v odkladisti dilkd nejvice (najdete je ve spodni
¢asti herniho planu). V p¥ipadé shody vitézi ten druh terénu, ktery je v odkladisti zleva jako prvni.
VSechna objevena zvirata, ktera pravé stoji na tomto druhu terénu (véetné vstupnich polic¢ek), pro-
vedou jeden pohyb. Tento pohyb se ridi zakladnimi pravidly pohybu pro kazdy druh pohybovaného
zvirete. Nasledné odhodte vSechny dilky z odkladisté a umistéte je licem nahoru na hromadku vedle
herniho planu, aby bylo vidét, kolik kol jizZ ubéhlo.

Konec hry

Konec hry nastava po skonceni tretiho kola. Hraci si pri¢tou body podle nasledujicich kritérii:

Zvirata v zoo

mﬂﬂ Za kazdé zvire, které se iispéSné vratilo do vasi zoo, si pri¢téte body podle zvlastnich
bodovacich pravidel na jeho karté zvirete.

S« Objevena zvirata
€,
@ @L)Q Za kazdé objevené zvire, které se nedostalo do zoo, si pFi¢téte jeden VB (véetné zvirat

na vstupnich poli¢kach).
8



Symboly potravy

Na akénich dilcich se nachazi sedm rtznych druhti symbola

potravy @ % B # W@ 2. prictéte si body na zakladé 2 ‘ 3 ‘ 4 ‘ 5 ‘ 6 ‘ 7

toho, kolik riiznych druhti potravy jste na dilcich umisténych 7
i 16 22/30

ve vasi herni ploSe nasbirali. Dilky se symbolem potravy, A
které mate ve skladisti, se nepocitaji. Body se pricitaji pouze 167 ‘ 78{
jednou na zakladé vasi nejlepsi sady rtiznych symbolti (podle

tabulky vpravo).

Hrac, ktery ziska nejvice vitéznych bodi, se stava vitézem! V pripadé remizy vitézi ten, kdo ma ve
své zoo vice zvirat. A pokud remiza stale trva, vitézi vSichni hraéi s nejvyssim pocétem bodu.

Hra jednoho hrace

vvs 2

Ve hie jednoho hrace s tebou pomé¥i sily oSetfovatel Leo. Leo vybira dilky z trhu s dilky stejnym
zpusobem, jako by to délal soupe¥ p¥i hie dvou hracu.

Priprava

Priprava se ridi béZnymi pravidly, aZ na nasledujici vyjimky:

* Priprav pouze jednu desku hraée (pro sebe).

* Vezmi Sest desticek pro hru jednoho hrace, zamichej je a poloz je licem dold vedle herniho planu,
abys vytvoril hromadku pro jejich tahéni.
* Na trh s dilky pokladej vZdy t¥i akéni dilky (stejné jako ve hie dvou hracua).
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Prubéh hry

Na zacéatku hry dostava Zeton zac¢inajiciho hrace Leo. Dale hra pokracuje dle béZnych pravidel a Leo
se chova jako béZny hra¢. Nema ovSem desku hrace. Mezi jednotlivymi vybéry dilkt se Zeton zaci-
najiciho hrace stf¥ida mezi tebou a Leem.

Faze vybéru:

Na pocéatku fize vybéru odhal vrchni
desti¢ku z hromadky destic¢ek pro hru
jednoho hrace. Jako prvni hraje zacina-
jici hrac.

Leo si ve svém kole vybere jeden dilek
z mista, které je na desti¢ce pro hru jed-
noho hréée vyznacené symbolem ‘
Pokud na tomto misté Zadny dilek nent,
vybere si misto toho dilek z mista ozna-
¢eného symbolem ‘ Dilek, ktery si
vybral Leo, odstrani ze hry.

2 vo

Stridani tahti probiha stejné jako ve hte pro vice hract. Poté, co si s Leem oba vezmete dilek, presurni
zbyly dilek do odkladisté dilkti pod trhem s dilky a umisti jej na prazdné poli¢ko nejvice vlevo.

Michani destic¢ek ve hie jednoho hrace:
Pokud je na odhalené destiéce pro hru jednoho hrace tento Leuv VYkOn

symbol O, vezmi vSechny tyto desticky (odhalené i ty, kte- '
ré zuistavaji na hromadce pro tahéni), zamichej je a vytvor ‘90"‘

novou hromadku pro tahani.

duch zoo

$80-89 | uprchly tygr
{6:'5 =79 | bystry Simpanz
Bodovani

iﬁ'()—ﬁél zaludna lasicka
Spocitej si vitézné body podle béZnych pravidel. Své skore e

pak porovnej s Leovym vykonem podle tabulky vpravo a zjis- ‘@v_ 49 ztraceny lemur
ti, jaké jsou tvé zvireci dovednosti.

Timto zptisobem se hraje dale, dokud hra neskonéi.

Herni design: Tomas Holek
Ilustrace: Tereza Kovandova
DTP a graficka tiprava: Anezka Bélohoubkova

Hledate inspiraci? Vedouci vyvoje: Michal Smid
Chcete si (nejen) o nasich Vedouci produkce: Jan Cizner
hrach popovidat s dal§imi Uprava pravidel: Barbora Sulcovi, Tomas Benda
nadSenymi hraci? Pripojte se Preklad do CeStiny: Marek Bednar

do skupiny ,,Hry nas bavi“! Jazykova korektura: Lukas Sabo



Zvlastni pravidla zvirat

Zvite se nikdy nesmi pfesunout na poli¢ko, na kterém neni Zadny typ dilku (s vyjimkou poli¢ka
z00). Toto zakladni pravidlo je tfeba dodrzovat vzdy; i v pripadé, kdy ma zvire specialni pohybové
schopnosti.
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Tuénak

Tuénak pri pohybu vZdy doklouZe na nej-
vzdalenéjsi dilek v pF¥imé linii. Jakmile do-
sdhne zoo, jeho pohybova akce konéi.

Za kazdého tuénidka, ktery se dostal do zoo,
ziska hra¢ na konci hry 5 VB.

Béhem zvlastniho pohybu (pFi odhozeni dilku)
se gepard pohne o jeden dilek navic.

Za kazdého geparda, ktery se dostal do zoo,
ziska hrac¢ na konci hry 6 VB.

Na konci hry si hraé pri¢te VB podle toho,
kolik vlk se dostalo do jeho zoo: 7 VB za
jednoho vlka, 16 VB za dva vlky a 27 VB za
tFi vlky.



Had
. E3
x{dri- LI(:

Had pti pohybu provadi zdkladni pohyb o jeden
dilek ve sméru, kam je otofen ¢elem. NemiiZze
se volné otacet vlevo nebo vpravo. Hra¢ muze
vyuZit jeden pohyb, aby hada oto¢il. Po objeveni

v 2

za¢ina had otoceny celem do herni plochy.

Za kazdého hada, ktery se dostal do zoo, ziska
hrac na konci hry 10 VB.

Motyl
XN

Béhem pripravy hry prichystejte pylo-
vé Zetony.

Pokud se motyl pohybuje v ramci zvlastniho
pohybu (p¥i odhozeni dilku), umistéte na jeho
figurku jeden pylovy Zeton (na jedné figurce
mohou byt maximalné éty¥i pylové Zetony).

Za kazdého motyla, ktery se dostal do zoo,
ziska hra¢ na konci hry VB podle poétu pylo-
vych Zetond, které dany motyl nasbiral: 5 VB
za 1 pyl, 7 VB za 2 pyly, 9 VB za 3 pyly, 11 VB

za 4 pyly.

Lenochod
N

Pred pohybem zkontrolujte, jestli je lenochod
vzhiru, nebo spi. Pokud je vzhtru, pohne se
o jeden dilek a nasledné usne. K vyznaceni,
Ze spi, poloZte jeho figurku na bok. Pokud
spi, tak se misto provedeni pohybu probudi.
K vyznaceni, Ze je vzhuru, postavte jeho figur-

ku vzprimené. Po objeveni zac¢ina lenochod
vzhtru.
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Za kazdého lenochoda, ktery se dostal do zoo,
ziska hra¢ na konci hry 15 VB.



