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PRAVIDLA HRY

Vycet herniho materidlu naleznete v Rejstriku.

mindok.cz/archaeden

PRIPRAVA SPOLECNYCH PRVKU ((D-()) A PRVKU

o Polozte desku nabidky doprostied stolu.

€©) zamichejte vechny dilky zoo
a vytvorte z nich sloupecek nebo
nékolik sloupeckd licem dold,
budeme jim fikat ,(dobiraci)
zasoba”.

e Vylozte na desku nabidky 6 ndhodné vylosovanych
dilkt zoo licem vzhuru tak, aby kazdé cislované
pozici na desce byl pfifazen jeden. Zde lezicim
dilkim budeme fikat ,nabidka“.

@ Pobliz nabidky ponechte dostatek mista pro po-
stupné vznikajici odhazovaci hromadku dilkd.

(6]

@ Vlytvofte obecny bank Zetond ochrany, kapsy
a konce hry.

Poznamka: Autor i vydavatel vyvinuli snahu

o zachyceni reality v hernich mechanikach do
maximalni mozné miry. Pokud se to pfesto nepodafilo
dokonale, zddadme hréace o laskavou shovivavost.

o Kazdy hrac si vezme mapu zoo a po-
loZi ji pred sebe na stul. Dbejte na to,
aby ji méli vSichni hréci stejnou stra-
nou vzhUru. V prvni partii doporucu-
jeme pouzit stranu 1.

(B

Kazdy hra¢ obdrzi sadu 4 riaznych

akenich karet. Vsichni je budou mit na

zacétku hry stranou | vzhiru (je uvedeno

na kartach vpravo dole). Nahodné urceny
zacinajici hra¢ sina pozici 1zleva pod svou
mapu zoo polozi kartu Projekty tak, aby
Sipka mifila na hodnotu n na mapé zoo.
Kazdy dalsi hrac v poradi si kartu Projekty
polozi pod svou mapu na pozici o 1 dale,
takze Sipka bude mifit u druhého hrace na
hodnotu 4 u tfetiho FJ a ctvrtého ﬂ
Pti hie v péti bude Sipka i u patého hrace
mifit na hodnotu . Ostatni karty si
vsichni vyloZi na zbylé pozice ndhodné.

KAZDEHO HRACE [(®-©))

Vedle nabidky poloZte desku ochranar-
skych ukolG. Zamichejte viech 10 zeton(
ukold, vylosujte 5 z nich a vylozte je licem
vzhUru na desku ukol(. Jejich poradi
nehraje roli, ale pro vétsi prehlednost
doporucujeme seskupit zetony ukoll podle
druh@ - kontinenty zvlast, zvifata zvlast.
Zbylych 5 Zetonl muzete vratit do krabice,
v této partii jich nebude potreba.
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0 Kazdy si vezme 1 stojanek na dilky
a postavi ho pred sebe na stil. Budete
si sem ukladat svoje dilky tak, aby je
soupefi nevidéli. Dilkim ve stojanku
budeme fikat ,v ruce”. Na zacatku hry
nema v ruce nikdo zadny dilek.

G Kazdy hrac¢ si zvoli barvu, obdrzi
4 desticky vylepseni a 4 desticky
milniku ve své barvé a poloZi je pred
sebe na stdl licem vzh(ru.

Tip: Doporucujeme,
abyste v seznamovacich
partiich nepouzivali desticku
milniku 4x - vratte ji do
krabice. Hra se tim o néco zkrati.




PRUBEH HRY A ZAKLADNI KONCEPTY

Hra se déli na jednotlivé tahy hracu. Ve svém tahu si budete vzdy dobirat 1 dilek zoo z nabidky a poté provedete 1 akci.
Poté prijde na fadu souper po sméru hodinovych rucic¢ek. Hra pokracuje tak dlouho, dokud nékdo nesplni jednu ze
3 podminek konce hry (viz odst. Konec hry na str. 8).

Odhodte z ruky az 2 dl’lk);,
za kazdy ziskate 1jf A

13-
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KLOKAN RUDOKRKY
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Hlavnim prvkem hry jsou dilky zoo. Déli se na tfi zakladni druhy
oznacené barevnym pruhem ve spodni ¢asti: zvifata @ —oran-
zovy pruh, budovy - modry pruh a projekty @ - fialovy
pruh.V ném je uveden nazev dilku / jméno zvitete a druh dilku
také urcuje, jak se dany dilek hraje.

Pfi hornim okraji je uvedeno rlizné mnozstvi symbol{ @ U zvi-
fat to mdze byt biotop (zde voda), kontinent (zde Australie)
a/nebo kategorie zvifete (zde bylozravci). Budovy a pro-
jekty @ maji svdj symbol. Jakmile dilek zahrajete a vyloZite na
svou mapu zoo, iikdme, ze vSechny tyto symboly mate ve své
zoo.

U levého okraje dilkd zvitat a projektt je uvedeno ¢islo udavajici
uroven daného dilku . Udava, jakou silu musi mit vase akce,
abyste dany dilek mohli zahrat (o sile viz dale).

Na dilcich budov je vlevo misto toho uvedena podminka, kterou
musite splfovat, abyste dany dilek sméli zahrat @

Mnohé dilky vdm pfinesou riizné efekty, které muze-
te vyuzit. Maji dvoji casovani: okamzité - symbol f na svétle
Zlutém pozadi (5 ), ty se provadéji jednorazové po zahrani dilky,
a trvajici — symbol ©0 na svétle zeleném pozadi (6 ), ty plati do
konce partie.

POZOR: Zahrajete-li dilek s trvajicim efektem, stane se
hned aktivnim. Odkazuje-li na symbol, ktery je na témze dil-
ku také uveden, plati i ten. Viz pfiklad vyse uvedeného dilku
Herpetolog (75) — efekt odkazuje na symboly plazi a samot-
ny dilek Herpetologa také jeden ma.

Mnohé dilky zvy3uji atraktivitu vasi zoo a pfi-
nesou vam na konci partie body. Vétsina dilki ma pevnou bodo-
vou hodnotu , u nékterych hodnota zavisi na tom, jaké jiné
dilky ¢i symboly ve své zoo budete mit (Zb). Podrobné vysvétleni
bodovani najdete v Rejstriku.

Popis dilkd zoo a map zoo

budova

projekt

OBLAST OKAVANGO
104

[ZV4A Mnoha zvifata se v souboru dilk( vys%ujl’ dvakrét, jed-

nou jako samec @ jednou jako samice @ . Jméno zvifete
je stejné, ale obrazek se lisi. Pokud se vam podafi umistit je do
své zoo tak, aby spolu
tyto dilky sousedily,
hned z banku obdrzite
1 Zeton ochrany @) (kro-
mé pfipadnych dalsich
efekt().

Zetony ochrany a kapsy si mGzete skladovat ve vymezené z6né
vlevo dole na své mapé zoo.

Mnoho zvifat a budov vyzaduje vice mista nez
jen 1 pole. Jsou-li na dilku uvedeny pfi okraji na jedné nebo vice
stranach Sipky @ vyzaduje dany dilek volnou plochu na
odpovidajicim sousednim poli, kam Sipky mifi . Volnou
plochu piedstavuje dilek lezici rubem vzhtru. Sipky nikdy
nesméji mifit na sousedni dilek licem vzhUru, ani na okraj mapy
z0o. Pokud uz na vasi mapé volna plocha lezi, mGzete ji vyuzit,
na ni Sipky mifit mohou. To plati i pro volnou plochu, ktera je na
mapé uz predtisténa. Jinak mohou Sipky mifit na prazdné pole
mapy, kam musite hned vylozit dilek
rubem vzhiru z ruky. Volna plocha
muze slouzit pro vice rGznych
sousedicich dilkd zvirat.

Kazdé pole volné plochy
vam na konci hry pfinese
1 bod.



PRIKLAD: Dilek samicky Tygra
sumaterského (10) vyZaduje volnou
plochu vlevo nahore a vpravo .
nahore. Na obr. je jen jedno prdzdné D '
pole, které muze tuto podminku
spliovat a Ize na néj tedy dilek tygra
vylozit. Na pole @ musite
bezprostredné po vyloZeni dilku
tygrice vylozit volnou plochu

(tj. dilek rubem vzhdru) z ruky, na
poli(B) uz je volnd plocha predtisteé-
na.

RNERREES R R s
CLINIDINRATCOIATTTIIUR Kazdy dilek do své zoo musite

vylozit na prazdné pole (nelezinanémjiny dilek ani na ném neni
predtisténa volna plocha), sousedici s vchodem do zoo nebo
s jinym, dfive vylozenym dilkem. Predtisténa volna plocha se
za dilek nepovazuje! Pro vas prvni dilek tak pfichazeji v ivahu
pouze 3 prazdna pole sousedici s vchodem do zoo, kam jej Ize
vylozit . Pozdéji se budou vase moznosti, kam dilek vylozit,
rozrlstat. Ovsem neni lehké vybrat kazdému dilku to nejlepsi
misto.

Dilky je nutné vykladat vzdy barevnym pruhem s ndzvem doll
, nelze je nijak natacet (proto, aby Sipky sméfovaly pro vas
vhodnéjsim smérem).

Pri provadéni akce vyuzijete vzdy jednu ze svych ¢tyr akénich
karet (popis jednotlivych akci viz dale). Akéni karty jste si v ramci
pfipravy hry vylozili na 4 pozice pod svou mapou zoo a jejich
Sipky mifi na hodnoty uvedené na mapé. Tyto hodnoty udavaji
aktualni silu dané akce. Cim vice vpravo karta lezi, tim na vyssi
hodnotu Sipka ukazuje, tedy tim vétsi je sila dané akce.

Po provedeni akce vzdy presunte prislusSnou akéni kartu na
pozici n nejvice vlevo a ostatni karty posunte doprava. Sila
pravé vyuzité akce se tim snizi a sila akci posunutych karet se
zvysi (podrobnéji viz dale). To je zakladnim principem hry,
pocitejte s nim pfi planovani svych akci.

Béhem hry budete mit po splnéni urcitych podminek moznost
své akeéni karty vylepsit (viz str. 7) tim, Ze je otocite | stranou II
vzhUru. Na strané Il ma karta Sipku v pravé casti, takze ukazuje
na vyssi hodnotu - sila akce vylepsené karty je o 1 vy3si nez pred
vylepsenim. Kromé toho umoziuji vylepsené akce provedeni
lepsich efekt(.

Sila akei

Je-lina prazdném poli, kam dilek vykladate,
uveden néjaky symbol bonusu za umisténi

, hned a jednorazové ho obdrzite.
To plati i tehdy, kdyz na dané prazdné
pole vylozite volnou plochu. Symboly
vsech bonusl za umisténi jsou podrobné
popsany v Rejstriku a také na prehledovych
kartach. Efekty nékterych dilk(i odkazuji na
feku na okraji mapy zoo. Jako lezici,u Feky”
se pocitaji vzdy tfi pole pfi levém a tfi pole
pfi pravém okraji mapy zoo .

Dilky, které budete béhem hry odhazovat,
odkladejte  na  postupné  vznikajici
odhazovaci hromadku licem vzhiru.
Dejte pozor, aby se vam nepletly s dobiraci
zasobou. Vykladate-li na svou mapu dilek,
ktery vyzaduje volnou plochu v sousedstvi,
vylozte nejprve dilek licem vzhlru, poté
v jeho sousedstvi volnou plochu.

Volnou plochu muzete vylozit jen tehdy, kdyz k tomu hra ptimo
dava pokyn - tj. pti vylozeni dilku, ktery volnou plochu vyzaduje,
nebo diky efektu, ktery to uklada.

Zahrajte 1zvife
zbiotopu LES
&ineurcitého biotopu.

Zahrajte 1 2vite
zbiotopu VODA

zbiotopu SKALY
B b | dineuritého biotopu.

- - NEB
Doberte 2 dilky ze zasoby.

Doberte libovolny. NEBO
1 dilek z nabidky. Doberte 2 dilky ze zasoby.

|‘|rﬂ_ —

NEBO
Doberte 2 dilky ze zésoby.

Po vylepseni akéni karty Vodni zvifata (bude leZet stranou IT
vzhlru) vzroste jeji sila ze ﬂ na

330 41
 Zahajte1-22vifata

Zbiotopu VODA
| dineuritého biotopu.

| j Zahrajte 12vite
Zbiotopu LES
& biotopu.
| NEBO Doberte libovolny.
| Doberte 2 dilky ze zasoby. 1 dilek z nabidky.
| ; ; N
K 117

Doberte 2 dilky ze zasoby.




PRUBEH TAHU

Ve svém tahu musite vzdy provést 2 kroky v predepsaném poradi — nejprve si musite vzit 1 dilek z nabidky,
poté musite provést jednu akci dle nékteré své akéni karty. Poté mizZete provést nékteré dalsi volitelné kroky
a na zavér provedete par administrativnich ukonu. Postupujte v tomto poradi:

!  POVINNE KROKY ? VOLITELNE KROKY ADMINISTRATIVA

Doberte si 1 dilek z nabidky : ; Na konci tahu provedte
Zahrajte 1 dilek bud b
ve svém dosahu (o dosahu viz e kbl S @ tyto kroky:

dale). S ak¢nimi kartami se « Zkontrolujte pocet dilkl
éje ni Vv ruce.
pedciehic o Prispéjte ke splnéni 1 ukolu. ; :
» Doplnte nabidku.

Provedte 1 akci dle nékteré
své akeni karty. Vyuzitou akeni Vylepsete si jednu nebo vice
kartu pfesurite na pozici 1} akénich karet (je-li to mozné).

+ Zkontrolujte, zda
nebyla spInéna néktera
z podminek konce hry.
Podrobny popis viech krokii
nasleduje nize.

Symboly v dolni ¢&sti mapy pfipominaji @
viechny kroky priibéhu tahu.

\ /

0 Doberte si 1 dilek z nabldky ve svém dosahu

V&s dosah urcuje aktualni sila vasi akéni karty Projekty.
karty Projekty ﬂ, smite si vzit jen dilek z pozice 1 na- i‘

Udava maximalni hodnotu pozice dilku v nabidce, kte-
bidky. Je-li sila akéni karty Projekty ﬂ, smite si vzit di- ©Oo
lek z pozice 1, 2, 3 nebo 4. ¢ineurdiéhobiotopu.

ry si smite dobrat. Je-li tedy napfiklad sila vasi akéni

Doberte

/ N\ PRIKLAD: Sipka akéni karty Projekty mifi na
POZOR: Po provedeni tohoto kroku se karta hodnotuﬂ sila této akce je 2. Tento hrdé si
Projekty nikam nepfesunuje! smi vzit dilek z nabidky z pozice 1 nebo 2.
POZOR: Dosah ma vyznam jen v tomto kroku. M(ize to byt dilek KozoroZec horsky (32) na
Mate-li si brat kartu z nabidky v disledku néjaké- pozici 1, nebo dilek Krajta tygrovitd (50) na
ho efektu nebo bonusu za umisténi, smite si vzdy pozici 2. Akéni karta Projetky i vsechny ostatni
brat kterykoli z dilk( v nabidce bez ohledu na akeni karty zdstdvaji leZet beze zmén.
jeho pozici. y, L Ndsledovat bude povinny krok ¢. e

e Provedte 1 akei akénl karty

Zvolte si jednu ze svych ak¢nich karet a posurite ji z frady trochu dol{. Provedte jednu ze dvou akci na karté uvedenych v aktualni
sile - bud zahrajte dilek (dilky), nebo si dilek (dilky) doberte.

Dobirani dilkd

Doberte libovolny AKCNIi KARTA PROJEKTY Doberte 2dilky zezisoby.  AKEN{ KARTY ZVIRATA
1 dilek z nabidky.
ke

|| Doberte i 1libovolny dilek z nabid- R oobcricsiz dilky z dobiraci zasoby.
§i ky (nastrané Il 2 libovolné dilky).

Doberte si do ruky 2 dilky z dobiraci zasoby (leZici licem dol().
Doberte si do ruky 1 libovolny dilek z nabidky. Pozice v nabidce

nehraje roli. Je-li vase karta Projekty vylepsena na
stranu I, doberte si 2 libovolné dilky z nabidky.



AKCNIi KARTA PROJEKTY

“ Zahrajte 1 dilek projektu

Mate-li v ruce dilek projektu @ a jeho Uroven neprevysuje
aktuadlni silu vasi akéni karty Projekty, vylozte takovy dilek z ruky
na prazdné pole své mapy zoo dle pravidel pro vylozeni dilki
(viz vyse). Jde-li o projekt vypusténi do volné pfirody (se slovem
Mypustte”), polozte dilek na dilek zvifete s odpovidajicim
symbolem. Dilek zvifete je timto prekryt a nepocitd se nadale
jako ve vasi zoo (ani jeho symboly a body). Vyvola-li vylozeni
dilku projektu néjaké efekty (okamzité, trvajici nebo bonusy za
umisténi), provedte je v libovolném poradi.

@) Q/Q AKCNI KARTY ZVIRATA

Zahrajte 1 zvite
z biotopu LES
Ci neurcitého biotopu.

Zahrajte 1 dilek zvirete

(na strané II 2 dilky zvirat)

3 rdzné akéni karty umoznuji zahrani dilkd zvirat (jak bylo fece-
no, tyto dilky maji oranzovy pruh). Kazd4 z téchto 3 akénich ka-
ret plati pro jiny biotop (skaly o, les 0, nebo voda O). Dle
dané ak¢ni karty smite zahrat jen dilky zvifat prislusného bioto-
pu, vyjimku tvofi jen zvifata s neurcitym biotopem , ty Ize
zahrat podle libovolné z téchto akénich karet. Abyste mohli dilek
zvitete zahrat, nesmi jeho uroven prevysovat aktudlni silu akéni
karty, dle niz dilek hrajete. Dilek zvifete vylozte na svou mapu
zoo v souladu s pravidly vylozeni dilkd popsanymi vy3e, pfipad-
né vcetné pravidel pro volnou plochu.

PRIKLAD ZAHRANI DILKU PROJEKTU: Dilek projektu Herpeto-
log (75) @ md uroveri 4, aktivni hrdc jej musi zahrdt podle akéni
karty Projekty s minimdini silou 4. VyloZi ji na prdzdné pole
sousedici s vchodem do zoo. Dilek Herpetologa md trvajici efekt,
ktery se aktivuje vzdy, kdyz dany hrdc do své zoo pridd symbol plaza
. Tento symbol je i na dilku Herpetologa samotného, i ten plati
a hned se provede. Dany hrdc si dobere do ruky 1 libovolny dilek
z nabidky. Rozhodne se pro dilek z pozice 6.

Zahrajte 1 zvire
2 biotopu VODA

PRIKLAD ZAHRANI 1 DILKU ZVIRETE: V ndsledujicim tahu
zahraje aktivni hrd¢ dilek samicky Krokodyla nilského (44).
Ktomu potrebuje vyuZit akci Vodni zvifata s minimdini silou
protoZe krokodyl patfi do biotopu o @ amd urover 4 .
Krokodyl vyZaduje volnou plochu sousedici vlevo nahore, proto
aktivni hrac vylozi do své zoo volnou plochu z ruky na pfislusné
prdzdné pole @ Po vyloZeni obou téchto dilki se vyhodnoti
efekt Krokodyla i Herpetologa.

Hrani dilkd (zvitat a projektd)

Viyvola-li vylozeni dilku nebo volné plochy néjaké efekty (oka-
mzité, trvajici nebo bonusy za umisténi), provedte je v libovol-
ném poradi.

Podari-li se vam zdroven vylozit dilek zvifete tak, Ze sousedi
s dilkem téhoz zvifete opacného pohlavi (tj. samici (§) vedle sam-
ce @ nebo naopak), hned ziskate z banku 1 Zeton ochrany @

Podle ak¢ni karty lezici 'stranou I vzhiru smite vylozit béhem
jedné akce 1 dilek zvirete, po vylepseni karty na | stranu II
2 dilky zvirat (v libovolné kombinaci daného biotopu a ), ale
v tom pfipadé nesmi prevysovat aktudlni silu dané akéni karty
soucet trovni obou téchto dilkd zvirat. Dilky umistéte do své
z00 postupné jeden po druhém.

POZOR: Vzdy nejprve vyhodnotte vsechny efekty vyvolané
prvnim dilkem, teprve poté vylozte druhy.

Maximani
uroven zvifete

I VAS DOSAH () 2 :
@ | @©OQ®

Zahrajte 1 zvife
zbiotopu LES

biotopu.

NEBO iotopu. &i
Doberte libovolny - NEBO
1 dilek z nabidky. Doberte 2 dilky ze zasoby.

NEBO
Doberte 2 dilky ze zésoby.

Zahrdni dilku Krokodyla md dva efekty: Okamzity efekt Krokodyla

a trvajici efekt Herpetologa ( E ). Md-li pusobit vice efektu
soucasné, miiZete si poradi vyhodnoceni zvolit libovolné. V tomto
pripadé je to jedno, oba efekty umozriuji dobrat si 1 libovolny dilek
z nabidky, takZe si aktivni hrac dobere celkem 2 dilky.




/ N T D e :
PRIKLAD ZAHRANI 2 DILKU ZVIRAT: Aktivni hrd¢ chce vyuzit POZOR: Pomoci akci akénich karet Ize hrat jen dilky zvirat

svou vylepsenou akéni kartu Vodni zvitata k zahrdni 2 dilkd a projektd, nikdy budov @l
zvitat. Kapybara vodni (34) i Lama (68) maji obé troveri 2 @
takZe je potreba vylozeni provést podle karty s minimdini silou ﬂ
Lama md neurcity biotop 6 , takze ji Ize zahrdt podle Dokonéeni akce
kterékoli ze 3 akcnich karet, Kapybara je vodni zvite .

Oba dilky Ize tedy zahrdt pomoci akce Vodni zvifata . Tamd
nastésti aktudlné potrebnou silu Aktivni hrdc nejprve zahraje

Po provedeni jedné ze ¢tyf moznych akci vysurite pfislusnou ak¢-
ni kartu z fady dold, vSechny karty leZici vlevo vedle ni posunte

dilek samce Kapybary vodni tak, aby sousedil s dilkem samice doprava a pouzitou kartu presunte na timto pravé uvolnénou
Kapybary vodni (35), ktery v jeho zoo uz leZi @ Za to hned ziskd pozici I} nejvice vlevo. Pokud jste pouzili kartu, kterd uz na pozi-
zbanku 1 zeton ochrany @ ci nejvice vlevo lezela, nepfesunujte zddnou kartu nikam.

Aktivni hrdc poté vylozi dilek Lamy vedle jiz leZici Kozy (69). / .
PRIKLAD: Aktivni hrd¢ provede akci karty Projekty o sile B na
treti pozici zleva, poté ji presune Uplné doleva a obé karty z pozic
vlevo posune doprava.
it 1

©O0®

~ Zahrajte 1zvite Zahrajte 1zvite Zahrajte 1 zvife
- zbiotopu SKALY zbiotopu LES = zbiotopu VODA
ho b 4 &

NEBO

Doberte 2 dilky ze zasoby.

b Doberte libovolny

1 dilek z nabidky.
ZIP 1

na E resp.

Zahrajte 1 zvie Zahrajte 1 zvife
2zbiotopu LES Zzbiotopu VODA
Gine 4 Gineuréitého biot bi
Doberte libovolny . NEBO NEBO NEBO
1 dilek z nabidky. Doberte 2 dilky ze zasoby. Doberte 2 dilky ze Doberte 2 dilky ze zasoby.

= 3

Maximalni

e QI

A o2 : gouiop Yoo Akce Projekty bude mit v dalsim tahu silu n asila akce Vodni

& neuréitého biotopu. o R neurtitého biotopu. NEBO
NEBO NEBO Doberte libovolny

Doberte 2 dilky ze zésoby. Doberte 2 dilky ze zésoby. 1 dilek z nabidky. zvirata zustdvd beze Zmény na sile

; | I'il v

3. Zahrajte 1 dilek budovy @

Méte-li v ruce alesponi 1 dilek budovy
(modry pruh), jehoz podminky zahrani PRIKLAD: Dilek budovy
spliiujete nebo miizete spinit, mdzZete Stromovd chyse ( 1 15,) s
v tomto nepovinném kroku nejvyse SOUS;dIItsa/espOHZ ditky se
1 takovy dilek budovy zahrit. Vyloste | YM°0eM&@ Q)

) , 2 : Aktivni hrdc jej zahraje na
ho jako obvykle na prazdné pole své

i R prdzdné pole mezi dilek Hul-
mapy zoo v souladu s pravidly vykladani mana tmavého (60) a Dvou-

dilkd a pripadné téz s podminkami zoborozce indického (14),
dané budovy. obé tento symbol maji .
Vyvolad-li vylozeni dilku nebo volné ProtoZe na pfislusném
plochy néjaké efekty (okamzité, trvajici prdzdném poli je uveden
nebo bonusy za umisténi), provedte je bonus za umisténiO@,
v libovolném poradi. smi'si aktivni hrac dobrat

libovolny dilek z nabidky.




o Ptispajte ke splnénl jednoho dkolu

Kazdy hra¢ ma k dispozici 4 desticky milnika
(v seznamovacich partiich mohou byt jen 3) ve své
barvé, kazdym z nich mize pfispét ke splnéni
jednoho ochranarského ukolu. K Zzadnému ukolu
nesmi tyz hrac prispét vickrat nez jednou. Ukoly
Q&Dﬂ; udavaji symbol, ktery musite sbirat, abyste k spInéni
daného ukolu prispéli. Na kazdé desticce milniku je
r@gﬁa uvedeno cislo, kolik nejméné symboll jednoho
——— druhu musite ve své zoo mit, abyste mohli k spInéni
ukolu prispét (mizete tedy napriklad destickou 4x prispét ke
splnéni ukolu, jehoz symboll uz mate 4, 5 i vice). Kromé toho je
na desticce uvedeno, kolik bod za svij pFispévek na konci partie
ziskate. V tomto kroku smite pfispét k splnéni nejvyse 1 ukoluy,
kjehozsplnénijste dosud nepfispéli. Sectéte pocet pozadovanych
symboll ve své zoo, které odpovidaji ukolu, k jehoz splnéni
chcete prispét. Soucet miizete zvysit pomoci svych Zetonl
ochrany @J - za kazdy sviij zeton ochrany, ktery odhodite do
banku, se vas soucet symboll zvysi o 1. Alespon 1 pozadovany
symbol v3ak ve své zoo mit musite, abyste sméli k danému tkolu
pfispét — nemUzete pomoci zetonll ochrany nahradit Uplné
vsechny. Polozte svou desti¢cku milniku pod odpovidajici Zeton
Ukolu na desce ukolt licem doll na policko ve své barvé.

G
7]

A

P

PRIKLAD: Aktivni hrd¢ md ve své zoo 3 symboly

ptaku e @ rdd by ale ziskal co nejvice bodu. Odhodi tedy do
banku 2 své Zetony ochrany a poloZi na policko své barvy pod
Zeton ukolu ptdci e na desce svou desticku milniku 5x (B). Na
konci partie za néj ziskd 14 bodd. Pripadné dalsi symboly ¢
ziskané pozdéji uz pro tcely tohoto tkolu nebudou hrdt Zddnou
roli.

Nahodné
vylosované
zetony ukoli

Milnik 5x

B Vylepsete si 1 nebo vice akenich karet

Kazdy hra¢ ma k dispozici 4 desticky vylepseni ve své barvé, po-
moci kazdé z nich mGze vylepsit jednu svou ak¢ni kartu. BEhem
hry tak budete smét vylepsit vsechny 4 své ak¢ni karty, pokud
splnite podminky.

1l¢0pb B
AE) » B

R B

e > B

Prispéli jste ke spInéni alespori 1 ukolu.
Musite mit ve své zoo alespon 2 dilky projekt.

Musite mit ve své zoo alespon 3 navazujici dilky
se symbolem téhoz biotopu (skaly , les )
voda )k

Musite mit ve své zoo alespon 4 symboly rdznych
kategorii zvifat.

PRIKLAD: Aktivni hrd¢ po provedeni kroku e, ve kterém zahrdl
dilek budovy Stromovd chyse (115), md ve své zoo 3 navazujici dilky
se symbolem Splriuje tedy podminku desticky vylepseni 3.

Otociji licem dolt e a rozhodne se vylepsit kartu Vodni zvifata na
stranu IT )

Provedte s kazdou svou doposud nepouzitou desti¢ckou
vylepseni, jejiz podminku splhujete (mGze jich byt vice
najednou) nasledujici kroky:

1. Zvolte si jednu svou dosud nevylepsenou akeni kartu.

2. Otocte ji ze strany I (se Sipkou vlevo) stranou II vzhCru
(Sipka bude vpravo). Tim se zvysi sila vasich akci této karty

a rozsiii se vase moznosti.

Viyuzitou desticku vylepSeni otocte licem dold, znovu ji
vyuzit nelze.

Sila této akce se do konce partie zvysuje o 1, takze pokud by se ji |
aktivni hrdc rozhodl vyuZzit v pristim tahu, bude mit silu
namisto B aumozni mu zahrdt 2 dilky vodnich zvitat namisto 1.

«00®

Zahrajte 1 zvife Zahrajte1-2 zvitata
Zbiotopu LES iotopu SKALY
G a a
NEBO NEBO NEBO
Doberte 2 dilky ze zésoby.

Doberte libovolny.
1 dilek z nabidky.

Doberte 2 dilky.




ADMINISTRATIVA:

Zkontrolujte poget dilkd v ruce, dopliite nabldku, zkontrolujte,
zda nebyla spln&na néktera z podminek konce hry.

LIMIT DiLKO V RUCE LimitdilkGvruceje6.
Méte-li jich vice, musite prebytecné
odhodit (mUzete si je zvolit libovolné). Tato |
podminka se kontroluje az v tomto kroku,
béhem svého tahu tak mohou nastat
okamziky, kdy jich v ruce budete mit vice. |

NABIDKY:

DOPLNENI NABIDKY Nejprve posunte

zbylé dilky v nabidce tak, abyste zaplnili

izSi. Na volné pozice

s vysokymi cisly vylozte nové dilky

z dobiraci zasoby tak, aby bylo opét
obsazeno vsech 6 pozic.

zpozice 5.

KONTROLA KONCE HRY Zkontrolujte, zda
je splnéna alespon 1 z podminek konce
hry (viz ndsl. odstavec). Pokud neni splnéna
ani jedna, nasleduje tah soupere po sméru
hry.

PRIKLAD DOPLNENI

Béhem svého tahu si aktivni
hrd¢ dobral z nabidky dilek

z pozice 2. Diky akci Projekty
simohl ddle dobrat libovolny
dilek z nabidky, dobral si dilek

Na konci svého tahu posune
vsechny zbylé dilky v nabidce
tak, Ze obsadi pozice 1 az

4 (posune dilky z pozice 3 a 4
na2a 3 adilek z pozice 6 na
pozici 4). Poté doplni nabidku
dilky z dobiraci zdsoby

a vyloZije na pozice 5 a 6.

KONEC HRY A ZAVERECNE BODOVANI

Konec hry nastava, jakmile je na konci tahu hrace splnéna alespon 1 z nasledujicich 3 podminek:

Podminky konce hry

Zaveérecne bodovani

@ Aktivni hra¢ piispél k spinéni 4 ukold (resp. 3 dkold
v seznamovaci hie, kazdopadné vsechny jeho desticky
milnik{ lezi na desce ukold).

e Mapa zoo aktivniho hrace je zcela zaplnéna dilky
(potitaji se i predtisténé volné plochy), takze na ni
nezbylo zédné prazdné pole.

e Dobiraci zasoba dilk( je prdzdna.
Je-li na konci tahu aktivniho hrace splnéna podminka
f[g o a/nebo e, obdrzi Zeton konec hry s hodnotou 10
bodu. Poté odehraji vsichni ostatni hraci (on sam uz ne)
kazdy jesté jeden tah. Poté nasleduje zdvérecné bodovani.
Pokud se v pribéhu téchto poslednich taht vyprazdni dobiraci
zasoba dilkt, vytvorte novou zamichanim odhazovaci hromadky.
Hrag, ktery béhem téchto poslednich tahl rovnéz spini
podminku o a/nebo e, obdrzi Zeton konec hry

s hodnotou 5 bodd.

Pokud je splnéna podminka 9, aniz by kdokoli splroval
podminku o nebo e, kon¢i hra okamzité po tahu aktivniho
hrace a nasleduje zavérecné bodovani.

Kazdy hrac si secte dosazené body takto:

« V3echny body na hracich dilcich ve své zoo. Mnoho
dilkli ma pevnou bodovou hodnotu, u nékterych
hodnota zavisi na poctu symbol{ urc¢itého druhu v zoo
nebo na sousedicich dilcich. Sec¢téte nejprve hodnoty
zvitat, poté budov, poté projektt a nakonec volnych
ploch.

o Prictéte body na svych destickach milnika na desce
ukold, kterymi jste prispéli ke spInéni ukold.

Ao8a®

o Pfictéte 2 body za kazdy svij zeton kapsy
a kazdy svuj zbyly zeton ochrany.

Ok IH

192
aAdg

Kdo ziska celkové nejvice bodd, vitézi. V pfipadé shody vitézi ten
z dotcenych hracl, kdo ma ve své zoo vice dilkdi zvifat. Trva-li
shoda, dot¢eni hréci se o vitézstvi déli.

o Prictéte 10, resp. 5 bodu za zeton konec hry,
pokud ho méte.

o V sélovém rezimu prictéte 5 bodu za kazdy
dosud zakryty sélovy zeton.



