., Utociste
- " : LA__HRY

Ve hte Uto¢isté se stanete spravci parku,
ktery chrani ohrozena a zranitelnd zvitata.
Vasim udkolem je vytvorit dokonalé
prostredi, kde tato fascinujici zvitata najdou
bezpecia péci, kterou potrebuiji k preziti.

Prijimejte nova zvitata, podporujte jejich
rozmnozovani, rozsirujte biotopy a stavte
rozhledny. Ndvstévnici z nich mohou
obdivovat majestatniho snézného levharta,
tajemného luskouna a dalsi jedinecné tvory,
s kterymi se mdzete podrobnéji seznamit

v priloze.

Béhem hry budete celit dlileZitému
rozhodnutf: rozsitit svdj park o nova zvitata
pomoci dilkdl, nebo se postarat o ta, kterd
jiz mate, prostrednictvim kostek.

Péce o zvitata, strategické planovanf
a promyslené volby vam na konci hry
prinesou vitézné body vedouci k Uspéchu.




HERNI SOUCASTI

6 DESEK ZASOB
96 KOSTEK 24 ROZHLEDEN
JO0
po 24 od kaZdé barvy po 8od kazdé barvy
Tii z nich mdZete pouZivat iv sélovém
rezimu (otocenim na zadni stranu).
oboustranné
48 SPOLECNYCH DILKU ZVIRAT 60 OSOBNICH DILKU ZVIRAT 30 ZETONU PRACOVNIKU
Predni strany

(priklady) 440

Zadni strany

po 12 dilcich od kaZdé barvy po 10 dilcich vkaZdé sadé
(Zobrazeny jsou pouze zadni strany dilkd.)

8 ZETONU PRO
1 BODOVACI BLOCEK 18 DILKU MISI SOLOVY REZIM PRILOHA
Predni'strany (priklady)  Zadni strany — ——
T = Predni strana
: @ (priklad)
a
)
e
2 Zadni strana
W
— ’ ;
10 UKLADACICH
— KRABICEK

25 listd
oboustrannd

po 6 dilcich zkaZdé sady (A, BaC)

2 Pro uloZeni hernich soucastr.
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e Pred prvni hrou vyloupnéte vsechny dilky a Zetony
zvysekovych archd.

Priklad: Do této ukladaci krabicky
vloZte 10 osobnich dilki zvitat,
5Zetony pracovnikl se symbolem
saoly na zadni strané a 2 kostky
vkaZdé barvé.

eV krabici najdete 10 rozlozenych uklddacich krabicek.
Tyto krabicky slozte a napliite hernimi soucastmi
podle popisu na jejich viku.

e Po kazdé hte vrétte hernf soucasti zpét do ukladacich
krabicek a ulozte dle obrazku nize.

Hern/ krabici usporddejte podle
obrdzku - uklddacf krabic¢ky
umistéte po krajich, bodovac/
blocek a desky zasob do stredu.
Poté na tyto krabicky polozZte desky

zvo

hradcd, prilohu apravidla.

R UVODNi PRIPRAVA AR

e Bodovaci blocek umistéte pobliz hernf plochy. Na konci prvniho kola jej pouzijte k vyhodnoceni bodl vstupu do parku. Dalsf bodovanf proved’te az
po ukon&enf druhého kola (b&hem ZAVERECNEHO BODOVANI).

e Pokud nehrajete sélovou hru, Zetony pro sélovy rezim ponechte v krabici. Pravidla pro sélovy rezim najdete na strandch 10-12.

o Nehrajete-li rezim MISI, dilky misi ponechejte v krabici. Tento rezim nabizi dal$i vyzvy, ktera véak méize byt pro prvni hry p¥li obtizn4.
Rozhodnete-li se pro tento rezim, pouzijte ke standardnim pravidldm pravidla ze strany 10.



PRiPRAVA HRY

-\ Do spole¢né zdsoby
1 uprostred herni plochy
umistéte 48 kostek
(po 12 kostkéch v kazdé
barvé) a vsechny rozhledny.

Hrajete-li vrezimu 1-4 hracl, vratte spole¢né
dilky zviFat oznacené symbolem ,X“

(po 3z kazdé barvy) zpét do krabice. Tyto
dilky pouzijete pouze ve hi‘'e 5-6 hraéii.
Kazdou sadu spole¢nych dilkd zvifat
zamichejte zvIast a vytvorte 4 licem dold
otocené hromadky, po jedné od kazdé barvy.
Tyto hromadky pridejte do spolecné zasoby.

®

Nahodné si vyberte jednu desku zasob
aumistéte ji stranou nad pravy hornf
okraj své desky hrace. Zbylé desky
zasob vratte do krabice.

J00
e
Xﬂ

Spolecna zasoba: 24 rozhleden, 48 kostek a 36 nebo 48 spole¢nych dilkd zvitat.

12 nebo 9x

Kazdému z vds rozdejte ndhodné zvolenou desku hrace apolozte ji
@ do své hernf oblasti stranou G vzhlru. Poté kazdy zhrald provede
vSechny kroky 4-9. Zbyvajici desky hracl vratte do krabice. Po prvnf hr'e
se spole¢né rozhodnéte, zda budete vsichni pouZivat symetrickou ﬁ}
nebo asymetrickou ‘ stranu desky hrace.

Slunec&ni strana
Chranéné zvite (symetricka)

(saola)

Z ukladaci krabicky odpovidajici
vasemu chrdnénému zviteti
(zobrazenému v levém hornim
rohu vasi desky hrace) si vezméte
osobni dilky zvitat. Tyto dilky
zamichejte avytvorte znich licem
dolt otoéenou osobni hromédku
na vyznaceném policku.

Priklad: Ukladaci
krabicka saoly.

Ze své osobni hromadky si
doberte 3dilky a polozte je
otocené licem vzhiru na levy
okraj své desky hrace.

Postupné zosobni hromadky doberte
avylozte 3 dalsi dilky otocené licem
vzhiru na Sestihranna poli¢ka (ddle jen
»hexy) oznacené 1, 2a 3 na své desce
hrace. Tyto dilky tvor{ vase pocatecn/
dilky.

Kazdy dilek s vyznacenou casti
rozhledny (1/3 kruhu) natocte tak,
aby tato ¢ast rozhledny kryla te¢kami
oznacenou ¢ast 1/3 kruhu v hexu desky
hréce.

Poznamka: Dilky oznacené symbolem

@ mizete orientovat libovolné,

Priklad: Prvni pocatecni dilek
umistéte na hex 1. Dilek natocte
tak, aby ernd ¢dst rozhledny
byla ve stejném rohu jako je

te¢kami oznacend 1/3 kruhu.

=N

S
sy . S
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Z ukladacfi krabicky si vezméte

8 kostek (po 2 v kazdé barve),
hod’te jimi abez zmény hodnoty
je umistéte na prislusnd policka
na levé strané své desky hréce.

Na svou desku zasob ze spolecné
zasoby umistéte:

©

- 4 kostky, po jedné od kazdé
barvy. Hod’te kostkami umistéte
je na odpovidajici politka vné
teckované cdry, aniz byste
ménili hozené hodnoty.

- 4 ndhodné vybrané spolecné
dilky zvitat, po jednom od
kazdé barvy. Polozte je otocené
licem vzhiru na odpovidajici

policka.

Zetony pracovniki z ukladaci
krabicky umistéte otocené licem
vzhlru vedle své desky hrace.

Vase tfi licem vzhiru
otocené osobnf dilky
zvitat akostky na levé
strané desky hrace tvor{
vasi osobni nabidku.
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Kazdy zhradcd mize pred zaatkem hry provést nésledujici kroky:

e Vyméiite jeden (ale opravdu pouze jeden) ze svych pocatecnich dilkd za jeden ze tif dilkll ve své osobni nabidce. Pokud novy dilek obsahuje &ast rozhledny,

orientujte jej podle pravidel kroku 7 pripravy hry. Tip: Méte-li mezi svymi pocatecnimi dilky dvé ¢asti rozhledny stejné barvy, miZe byt vhodné jednu z nich
vyménit. Dalsi informace o dilcich a cilech hry najdete nize amohou vdm pomoci rozhodnout, které dilky vyménit (pokud vibec).

e Zvolte libovolny pocet kostek ze své osobni nabidky ajednou je pfehod’te (pouze jednou). Predtim si prectéte nize uvedend pravidla tykajici se kostek.

e = DILKY ZVIRAT S 2\ = .

Kazdy dilek zvitete je vbarvé biotopu (zelend, modrd, Sedd  PredtiStény hex na vasi desce hrace je Levy horni roh vasi desky hrace zobrazuje deset
nebo Zlutd) aje na ném zobrazeno jedno z 16 zvifat. vade chranéné zvite, které je unikatni  osobnich dilka zviFat ve vasi osobni/ hromadce.
. 3 - pro vas park a oznac¢eno hvézdou. Cty¥i druhy vhorni fadé nejsou dostupné ve
DA Il 2l e LALESL e Ackoliv se nejednd o fyzicky dilek, podle  spolecné zasobé. Dva druhy ve spodni fadé jsou
Politko (S Féchto pravidel jej budeme oznacovat dostupné ive spolec¢né zasobé.
na kostku : I jako dilek.

.;3 § Nad kazdym dilkem je
m { . g”& / "‘m symbol ukazujici ¢ast
\ — rozhledny nebo srdce,

Abyste vytvorili cely které se na dilku nachézi.

Na dilek mnoZeni

kruh a postavili rozhlednu, (s ikonou srdi¢ka)
P otfe/b wiete 3Gl ro'zhledny miiZete umistit pouze  pgjxad: Chranéné zvite na desce se
ste;/C)e b?rv}: (b/arva potopy ) kostku o hodnoté 1 saolou. VEechna chranénd zvitata
Zﬂ//uz/ehbyt riiznd) na sousednich nebo 2 (nikdy 3-6). ., e

ilcich. -

‘ . “ ° l Kostky o téchto hodnotach smite umistit na libovolny difek rozhledny nebo
L]

Ackoliv jsou kostky o hodnoté 6 limitovany urcitymi pravidly, dilek mnoZen.

snaZte se ziskavat co nejvy3si hodnoty kostek. Pamatujte o 1[® )fe o] Kostky o téchto hodnotach smite umistit na libovolny dilek rozhledny,
v3ak, Ze vzdy je alespori jeden dilek mnoZzeni's kostkou . o o jle o) piitem? vyEi hodnota je obvykle lepsi.

L J
* o

hodnoté 1 nebo 2 nutny k bodovani oblasti biotopu! Kazdy
e g s e g gl ‘ l Kostky o této hodnoté smite umistit pouze na dilky rozhledny vedle jiz
L

postavené rozhledny (Uplny kruh ze 3 &3sti rozhledny stejné barvy).
A také na dilek s vasim chranénym zvitetem.

s CiL HRY AR

Cilem hry je ziskat co nejvétsi mnoZstvi vitéznych bodd. Zde je strucny prehled, jak budete vitézné body pocitat (podrobnosti najdete na strandch 8-9):

dilek mnoZzenf s kostkou nasobf skdre oblasti biotopu.

- Po prvnim kole ziskdte body ve vysi celkového souctu hodnot kostek, které jsou propojené svasim vstupem do parku 4@ »

- Nakonci hry ziskate body ve vysi celkového souctu hodnot kostek v kazdé oblasti biotopu vyndsobené poctem (nikoli\} hodnotou) kostek na vSech
dilcich mnoZenivdaném biotopu. Poznamka: JestliZe se v biotopu nenachdzi Zidny dilek mnoZeni's kostkou o hodnoté 1 nebo 2, neziskate za tento
biotop Zadné body.

- Na konci hry ziskate body ve vysi celkového souctu hodnot umisténych kolem kazdé postavené rozhledny. Poznamka: Nebudete-Ii mit kolem
postavené rozhledny umisténé 3 kostky, neziskate za danou rozhlednu Zddné body.

- Nakonci hry ziskite body za poéet ruznych zvifat ve svém parku, v¢etné chranéného zvitete. Pocet bodi najdete vtabulce na spodni pravé strané
vasi desky hrace. Poznamka: Maximalni pocet riznych zvitat je 17 (16 na dilcich plus 1chranéné zvite).

Hrajete-li REZIM MISI, mCiZete zfskat dalf body za spinéné dilky misi (viz strana 10). s



PRUBEH HRY

Hra se hraje na 2 kola, pfi¢emz prvni kolo ma 8tahd (na desce zdsob
nezistanou Zadné herni soucasti), zatfmco druhé kolo ma 7 tahd 2. STAVBA
(v osobni nabidce neziistanou Zddné herni soucdsti). Béhem kazdého tahu

budete vsichni provadét soucasné nasledujici akce vtomto poradr:

Oba vybrané dilky umistéte soucasné do svého parku. Parkem se

1. VOLBA DiLKU A KOSTEK rozumfi oblast na desce hréce, jak je zndzornéno na prikladu nize.
2. STAVBA Dilky umistujte vlibovolném poradf podle svého uvazeni. Pokud
3 PRIPRAVA NA DALEI TAH néktery dilek nemizete nebo nechcete do svého parku umistit,

odloZte jej (vratte jej zpét do krabice).

V8echny akce jsou podrobné popsany ddle.

DuleZité: VSechny akce provadéjte soucasné. Zvolte jednoho z hrcd, ktery
bude oznamovat zacatek kazdé akce azajisti, ze vsichni hraci dokondili akci

pred prechodem na dalsi.
Priklad: Ester umisti

1. VOLBA DILKU A KOSTEK e
hrace.

.7

VSichni soucasné musite provést nasledujici kroky:

- Zvolte 1herni soucdst

(1 dilek nebo 1 kostku) zdesky PFiklad: Vtomto tahu
Ester zvoli zeleny dilek
orangutana z desky
zdsob azlutou kostku
o hodnoté 5 ze své
osobni nabidky.

zésob pred sebou aumistéte ji na
pripravnou oblast N na své desce

hréce (viz priklad nize). PRAVIDLA PRO UMISTOVANI DiLKU

A SOUCASNE Dilek umistte na libovolny volny hex v parku, véetné téch,
které nesoused sjiz postavenymi dilky. Dilky mizete libovolné
orientovat, neni nutné, aby odpovidaly biotopu nebo ¢astem

rozhledny na sousednich dilcich.

- Zvolte 1 herni soucast (1 dilek
nebo 1 kostku) ze své osobni
nabidky aumistéte ji na pfipravnou
oblast W na své desce hrace
(viz priklad nize).

Poznamka: Predtistény dilek s chranénym zvifetem nepovaZujte
za volny hex.

Kdykoliv vytvorite Uplny kruh ze 3 &asti rozhledny stejné barvy
(Cerné, hnédé nebo bézové), vezméte odpovidajici rozhlednu
ze spolecné zasoby aumistéte ji na tento kruh. Toto se nazyva
postavend rozhledna.

Poznamka: Rozhlednu umistujete pouze proto, aby bylo zcela
zr'etelné, Ze postavena. Zapomenete-Ii ji umistit hned, mdZete to
udélat kdykoliv pozdéji ve hre. Ve svém parku mdZete mit vice
rozhleden stejné barvy.

Pfipravna oblast

Priklad: Ester dokonila cely
béZovy kruh aumistila na néj
béZovou rozhlednu.

F«
‘ J l Zvlastni okolnosti: V situacich, kde je dilezité

ﬁ,4 : ZX ‘ poradi pri vybéru hernich soucésti zdesek zasob,
‘ : - . berte si herni sou¢asti postupné podle &ise/

desek zdsob, od nejnizsiho Cisla k nejvyssimu.
Cislo desky zasob.



PRAVIDLA PRO UMISTOVANI KOSTEK

Umistovanou kostku poloZte na neobsazené poli¢ko pro kostku na
libovolném dilku (vcetné dilku, ktery jste postavili béhem tohoto tahu),
ato vsouladu s nize uvedenymi pravidly:

Odpovidajici barva: Kostku smite umistit pouze na dilek stejné barvy.

Priklad: Modrou kostku
musite umistit pouze na modry
dilek (vodni biotop).

Kostky s nizkou hodnotou na dilcich mnoZeni: Na dilky
mnozeni miZete umistit pouze kostky o hodnoté 1 nebo 2.

Priklad: Na tento dilek
mnoZeni mdZete umistit
pouze Sedou kostku

o hodnoté 1 nebo 2.

Kostky o hodnoté 6 na chranéné zvite: Na dilek chranéného
zviTete |ze umistit pouze kostku o hodnoté 6.

Priklad: Na desku se saolou
mdZete na chranéné zvite
umistit pouze zelenou
kostku o hodnoté 6.

Kostky o hodnoté 6 kolem postavenych rozhleden: Na dilky
rozhledny smite umistit kostku o hodnoté 6 pouze tehdy, nachazi-li se
dilek vedle postavené rozhledny (viz strana 6). To znamend, Ze dokud
nemadte postavenou rozhlednu, nemiZete na Zzadné dilky, s vyjimkou
chranéného zvitete, umistit kostku o hodnoté 6.

Priklad: Sedou kostku o hodnoté 6
na tento dilek nemdZete umistit,
protoZe jste jeSt8 rozhlednu nepostavili

Vs

(chybi jedna béZova Cast rozhledny).

Priklad: Na tento dilek Sedou
kostku o hodnoté 6 miZete
umistit, protoZe vedle néj stoji
postavend rozhledna.

D

POUZITI ZETONU PRACOVNIKD | =

Kazdy zeton pracovnika vdm umoziuje zménit hodnotu jedné kostky stejné
barvy 0+/- 1 (m(iZete ji pfetotit z1 na 6nebo z 6 na 1). Zeton pracovnika
mizete pouzit na kostku ve své pfipravné oblasti nebo na kostku, kterd uz je ve
vasem parku, ato na konci kola pred bodovanim (viz strany 8a 9). Po pouzitf
Zetonu jej otocte licem dold, aby bylo jasné, Ze jej uz vtéto hie nesmite pouzit.

4

Priklad: Abyste mohli umistit
kostku na dilek chrénéného
zvitete, zmérite hodnotu 5

u zelené kostky na hodnotu 6.

Priklad: Abyste mohli umistit
modrou kostku o hodnoté

6 na dilek mnoZeni, pfetocte ji
na hodnotu 1.

Vas vicebarevny zeton pracovnika smite pouzit ke zméné hodnoty kostky
libovolné barvy +/- 1. MUZete jej také pouZit spole¢né sjinym Zetonem
pracovnika ke zvySeni nebo snizeni hodnoty kostky 02 (napriklad pro
pretocenf kostky zhodnoty 5na 1).

Poznambka: PrestoZe Zetony pracovniki miZete pouZivat na konci kaZdého
kola na dpravu kostek, které uz mate ve svém v parku, casto je moudré si je
Setfit na zavérecné bodovéni, pokud je zrovna nepotrebujete pro splnéni
pravidel umistovani kostek.

3. PRIPRAVA N LSIi T

Mate-li ve své osobni
nabidce pouze 2 dilky,
doplrite ji novym dilkem
ze své osobni hromadky.
Jestlize je vase osobni
hromddka prazdna,
pokracujte ve hi‘e s méné
nez 3 dilky ve své osobnf
nabidce.

Priklad: Vtomto tahu
md Ester vosobn/
nabidce volné poli¢ko,
aproto musi nabidku
doplnit novym dilkem ze
své osobni hromddky.

Nasledné kazdy zhracd
preda svou desku zasob,
kterou ma ve své hernf
oblasti, sousedovi po své
levé ruce.

Ukazka
Pozndmka: Jakékoliv herni hry ve 3 hrac&ich.
soucasti, které na desce
zasob zdstaly, zistanou
inadéle na desce. Prézdna

policka nedoplriujte.

Zahajte dalf tah.



KONEC KOLA

o

KONEC PRVNIHO KOLA

Konec prvniho kola nastéva na konci osmého tahu, kdyz na

sy o s vz

desce zasob uvsech hracli nezbyvaji zadné hernf soudasti
(i kdyz jsou desky zdsob prézdné, predejte si je na konci
tahu béZznym zplsobem, protoze jejich poradi, diky &isliim
na deskach, mdze ovlivnit hru).

[

Poté vykonejte nasledujici akce vdaném poradi:

1. POUZIJTE ZETONY PRACOVNIKU: Mizete
otodit nevyuzité Zetony pracovnikd azménit
hodnotu kostek ve svém parku. Kostky zménéné
pomoci Zetond musf spliiovat vSechna pravidla pro
umistovani kostek a pouZiti Zetond pracovnikd
(vizstrana 7).

2. BODOVANI VSTUPU DO PARKU: Ziskate body
za celkovy soucet hodnot kostek ve viech
skupindch kostek sousedicich se vstupem do
vaseho parku @ . Skupiny kostek tvor{ kostky,
které vzdy sousedi alespori sjednou dalsi kostkou
ve stejné skupiné. Zapiste si body za vstup do
horniho radku bodovactho blo¢ku (kazdy hra€ ma
sviij sloupec).

Tyto 3 dilky sousedi se vstupem. Za vsechny
kostky v téchto skupindch na konci prvniho

3. DOPLNTE DESKY ZASOB: Nasledujicim
kola ziskate vitézné body.

zplsobem dopliite volna policka hernimi soucastmi
ze spolecné zasoby na vsech deskdach zasob:

e 4 kostky, po jedné zkazdé barvy. Hod’te
kostkami a beze zmény hodnoty je polozte na
odpovidajici policka vné te¢kované cary.

e Ve hfe 2-4 hracu pridejte dal3f 4 kostky, po
jedné zkazdé barvy. Hod’te kostkami a beze
zmény hodnoty je poloZte na odpovidajici
poli¢ka uvnitr te¢kované cary.

e 4 nahodné vybrané spolecné dilky zvirat,
po jednom od kazdé barvy. PoloZte je otocené
licem vzhiru na odpovidajici policka.

Priklad: \/této hi‘'e 2-4 hracd Ester
doplni desku zdsob ve své herni oblasti
8 kostkami (misto 4).

4. Zahajte druhé kolo: Proved’te prvnf akci dalsiho
tahu.

KONEC DRUHEHO KOLA

o

Priklad: Modra kostka

o hodnoté 1soused/ se
vstupem, takZe za tuto skupinu
kostek Ester ziskava celkem 10
(1+4+5) bodd.

Zelena kostka o hodnoté 2
rovnéz sousedi se vstupem

a za tuto skupinu Ester ziskava
celkem 9 (2+2+5) bodd.

Ester celkové ziska za vstup do
parku 19 bod( (10+9), které si
zapiSe do bodovaciho blocku.

E
@ 19

=\

Pozndmka: Zluts kostka
ohodnoté 1 a druha Zluta
kostka o hodnoté 2 tvor{
skupinu kostek, ale nemdZete
je zapocitat do tohoto
bodovani, protoZe Zddnd z nich
nesoused/’ s néjakou kostkou

u vstupu do parku.

Konec druhého kola nastava na konci sedmého tahu, jakmile ve vasi osobni nabidce nezlstanou zadné herni souéasti. Poznamka: Na deskdch zdsob na

konci hry herni soucdsti zdstavaji.

Nynf nastvé konec hry. Bodovéni vstupu do parku neprovédéjte a p¥ejdéte rovnou k ZAVERECNEMU BODOVANI (viz nasledujici strana).
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ZAVERECNE BODOVANI

o

vv7s

Na konci hry kazdy hra¢ ziska vitézné body podle nize uvedenych pravidel. Zapiste své body do bodovaciho blo¢ku. Hraé s nejvyssim poétem celkovych bodu se
stava vitézem. V pripadé remizy vyhrdva hrac s nejvyssim celkovym souctem hodnot kostek na dilcich mnoZzeni. Pokud remiza pretrvava, o vitézstvi se podélite.

Pred zdvéreénym bodovanim miiZe kaZdy z vds oto(it nevyuZité Zetony pracovniki azménit hodnotu kostek ve svém parku, pfi¢emZ musite dodrZet

v§echna pravidla pro umistovani kostek a pouZiti Zetond pracovniki (viz strana 7).

VYHODNOCENI BIOTOPU .@ A

Oblasti biotoptl vyhodnotte nasledujicim zplisobem. Spoditejte celkovou hodnotu viech
kostek v propojené oblasti dilké stejné barvy. Poté tento soucet vynasobte poctem kostek
na dilcich mnozenf ve stejné oblasti.

Dilezité:

e

- Za oblasti, které neobsahuji Zddny dilek mnoZeni s kostkou, ziskate 0 bodd.

- Kostky shodnotou Ta 2 na dilcich rozhleden jako ndsobitele pro bodovéni biotopd
nemUZete zapocitat (pouze kostky na dilcich mnoZenr).

- Vyndsobte celkovy soucet hodnot kostek v biotopu poctem kostek na dilcich mnoZeni,
nikoliv jejich hodnotou.

- KaZdou oblast biotopu hodnotte samostatné. MiZete hodnotit vice
oblasti stejného typu biotopu (vCetné jediné oblasti s jednim dilkem
mnoZeni akostkou).

VYHODNOCENI ROZHLEDEN @

Ziskdate body ve vysi souctu hodnot kostek umisténych kolem kazdé
postavené rozhledny se 3 kostkami kolem ni. Pozndmka: Pokud kolem
postavené rozhledny nemdte umistény 3 kostky, neziskate za danou rozhlednu Zadné body.

Lol ™ e
VYHODNOCENI ZVIRAT "

Ziskate body za pocet rliznych zvitat ve svém parku, véetné chranéného zvitete. Pocet bodt
je uveden vtabulce na spodnfi pravé strané vasi desky hrace (viz ptiklad vpravo).

Tip: Vlyhodnoceni provddéjte podle jednotlivych biotopd, bude to snaZsi.

Poznamka: Abyste dosahli maximélniho skére 80 bod( za 17 rdznych zvitat, musite se
béhem hry zdrZet umisténi jednoho z vami zvolenych dilk{ z vasi osobni nabidky. Pouze
timto zpdsobem vytvorite prostor pro unikatni dilek zvitete z desky zasob.

PRIKLAD UPLNEHO ZAVERECNEHO BODOVANI:
Tento priklad ukazuje bodovani Ester. Nékolik pozndmek k bodovani:

- Bodovani vstupu do parku (horni fadek v bodovacim blocku) probéhlo vprvnim kole.

- Ester vytvofila dva Sedé (horské) biotopy. Ziskavd celkem 16 bod( za oba: za severn/
biotop ziskavd 7 bod(i aza jizni biotop ziskdva 9 bod(.

- Vjiznim Sedém (horském) biotopu ma na dilku mnoZeni kostku o hodnoté 2. Ale ma
zde pouze jeden dilek mnoZenf's kostkou, takZe Ester své skdre vyndsobi jen jednou.

- Modry (vodnr) biotop obsahuje dva dilky mnoZeni. Na dilek s tucfidkem vsak Ester
kostku neumistila, takZe ani za tento biotop neziskd dvojndsobné mnoZstvi bodd.

clsjolclels

Estercino vysledné skdre je 132 bodd.

PFiklad: Ester ziskd 18 bod( za Zlutou
(savanu) oblast biotopu:

Celkovd hodnota kostek je 9,
vyndsobena 2 (dveé kostky na dilcich
mnoZeni).

Poznamka: | kdyZ na dilku se Zirafou
neni kostka, tento dilek stale spojuje
Zlutou kostku o hodnoté 1

a Zlutou kostku o hodnoté 2

s Zlutou kostkou o hodnoté 6.

Priklad: Priklad: Za

Za postavenou ~ postavenou cernou
hnédou rozhlednu Ester
rozhlednu ziska neziska zadné body,

. protoZe na dilku
smor'skou Zelvou
nema kostku.

Ester 13 bod.

Pitiklad: Ester ma ve svém parku
13 rldznych zvitat aziskava 30 bodd.
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REZIM MISi

Béhem vasich prvnich her doporucujeme hrat bez tohoto rezimu, protoze zvysuje obtiznost hry.

Po z&kladni PRIPRAVE HRY (PRED zavére¢nou pifpravou) rozdejte kazdému hréci ndhodny dilek mist.
Vzdy po jednom z kazdé sady (A, BaC). Vsechny zbyvajici dilky misf vratte zpét do krabice. VSichni si ted’
umistéte své dilky misf otocené licem vzhiru vedle odpovidajicich poli¢ek po pravé strané své desky hrace.

Pozndmka: Nékteré mise maji poZadavky vztahujici k hodnoté kostek. To mdZe ovlivnit, jak si pfehodite

kostky ve své osobni nabidce vpriibéhu zavérecné pripravy pred prvnim kolem.

Béhem zavérecného bodovanf ziskate body za vSechny mise, jejichz podminky spinite. Celkovy podet bodd
za splnéné mise kazdého hrace zapiste do spodniho rfadku bodovaciho blocku (nad celkovy soucet).

Podrobnosti o kazdém dilku mise najdete v PRILOZE.

SOLOVY REZIM

Priklad:

Ester ma vyloZené
3nahodné vybrané
dilky misi (jeden A,
jeden B ajeden C).

Toto ¢&islo pouZijte pro vyhledani
[ ® podrobnosti o dilcich misi' v PRILOZE.
E

PRIPRAVA SOLOVEHO REZIM

Postupujte podle pripravy hry na strané 4, s nasledujicimi vyjimkami:

Namisto nahodné desky zasob najdéte 3 desky zasob oznacené sélovym
rezimem ‘(na zadnf strané desek zasob 1, 2a 3). Tyto desky zdsob usporadejte
podle prikladu vpravo.

VSechny spolecné dilky zvifat oznacené symbolem , X (po 3 od kazdé barvy)
vratte zpét do krabice. Poté si doberte 2 dilky od kazdé barvy ze spolecné zdsoby
andhodné je umistéte na odpovidajici policka dvou desek zasob poloZenych vpravo.

Vezmeéte po 2 kostkach od kazdé barvy ze spole¢né zdsoby, vsechny prehod’te
abeze zmény hodnot je ndhodné umistéte na odpovidajici politka na desce zasob
polozené vlevo.

Umistéte Zeton cerné rozhledny nad svou desku zasob. Tento Zeton bude slouzit

Y

jako vas Zeton vybéru.

Vezméte vsechny Zetony pro sélovy rezim (déle jen sélovy Zeton), otocené licem
dold je zamichejte avytvorte znich hromadku, kterou umistéte nad svou desku
hrace.

Doberte 3 ndhodné dilky misi (po jednom z kazdé sady A, B aC) aumistéte je
otocené licem vzhiru vedle odpovidajicich poli¢ek po pravé strané vasi desky hrace,
jak je popsano vREZIMU MIS| vyge.

Pozndmka: To, zda pouZivate stranu @ nebo ‘ vasi desky hrac¢e, ma minimalni
dopad na vase vysledné skdre.

ZAVERECNA PRIPRAVA

Pripravte herni oblast nad svou
deskou hréce podle tohoto
pfikladu a poté zaplrite policka
kostkami a dilky.

Jako obvykle mlZete prehodit libovolny podet kostek ve své osobni nabidce avymeénit jeden pocatecni dilek za jeden dilek ze své osobni nabidky. V pripadé
sélového rezimu si navic mézete jednou prehodit libovolny polet kostek na desce zasob leZici vievo. Déle miZete odstranit libovolny pocet dilkll z desek zdsob
lezicich vpravo. Nakonec doplrite prazdna mista na deskdch zésob lezicich vpravo novymi nahodnymi dilky odpovidajicich barev ze spolecné zdsoby.



CiL HRY
SOLOVY REZIM

Jakmile hrajete v sélovém reZimu, musite hrat vREZIMU MISI (viz strana 10).

Abyste vyhrdli, musite splInit alespori 2 ze 3 svych misf a ziskat minimalné 200 bodd (viz tabulka na nasledujicf strané).

Nenfi-li uvedeno jinak, vSechna pravidla ndsobeni bodd platf.

PRUBEH HRY
SOLOVY REZIM

Jednotlivé akce tahu v sélovém rezimu se mirné lisi od akci ve hi'e pro vice
hracd. Vkazdém tahu vykonejte postupné téchto 5 akcf:

1. Zvolte, zda chcete vzit kostku, nebo dilek. Nasledné umistéte
Zeton vybéru na Cerny kruh na desce zasob vlevo, chcete-li vzit
kostku, nebo na ¢erny kruh na jedné zdesek zdsob vpravo, pokud
chcete vzit dilek.

2. Otocte vrchni sélovy zeton zhromadky. Z desky zasob, na které
nelezi zeton vybéru, odhod’te hernf soucdst z policka oznaceného
cislem na sélovém Zetonu. Pokud na tomto policku se zddnd hernf
soucast nenachdzf, pokracujte ve sméru hodinovych rucic¢ek na
dalsi poli¢ko, dokud soucést neodhodite (napr:: nelezi“li Zadnd
soucdst na policku 8, odhod’te soucdst na policku 1atd.). Vsechny
odhozené soudasti vratte zpét do krabice.

Pozndmbka: Zetony pracovnik(i méiZete pouZit k zabranéni odhozeni
herni sou&dsti sélovym Zetonem (viz niZe). Nechdvejte si vsechny
sélové Zetony viditelné, abyste byli schopni odhadnout, které herni
soucdsti pravdépodobné v dalsich tazich odhodite.

3. Zdesky zasob sZetonem vybéru si vezméte herni soucast aumistéte
ji na pfipravnou oblast N na své desce hrace. Ze své osobni nabidky
si vezméte dalsi herni soucést aumistéte ji na pripravnou oblast W
na své desce hrace.

4. Béznym zplisobem proved’te Stavbu, jak je popsano na strané 6.

5. Mate-li ve své osobni nabidce pouze 2 dilky, doplite ji, je-li to
mozné, novym dilkem ze své osobni hromddky. Desky zasob
ponechte na misté a prdzdnd policka nedopliiujte. Zahajte dalsi tah.

POUZITI ZETONU PRACOVNIKU V SOLOVEM REZIMU

V sélovém rezimu mZete Zetony pracovnikll pouZit ke zméné hodnoty
kostek (jako obvykle) nebo k zabranéni odhozeni hernf soucasti sélovym
zetonem (viz vySe bod 2). Abyste zabranili odhozeni soucdsti, otocte Zeton
pracovnika odpovidajici barvy hernf soucasti licem dold.

Priklad: David umisti Zeton vybéru na desku zdsob
leZici vlevo. Poté otod vrchni sélovy Zeton, ktery
ukazuje Cislo 7. Z desky zdsob na které neleZi Zetonu
vybéru odhodi dilek z poli¢ka 7. Nakonec David
vybere Sedou kostku o hodnoté 2 z desky zdsob

vlevo aumisti ji na pfipravnou oblast N.

" @

Priklad: Ve stejném tahu David otoc
svdj zeleny Zeton pracovnika,

aby zabranil odhozeni zeleného
lenochoda sélovym Zetonem.
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KONEC KOLA TABULKA USPESNOSTI

SOLOVY REZIM SOLOVY REZIM

Konec prvniho kola nastava po 8 tazich, kdy dojde kvy&erpani hromadky sélovych Zetond.

V8echny zbyvajici herni souc¢asti ponechte na deskach zasob. Pocet bodi Vami dosazeny tspéch

Pozndmka: Na deskdch zdsob zlstanou pouze ty soucdsti, jejichZ zahozen/ jste zabranili Vage (toité preilo, ale zvi¥ata

otocenim Zetonu pracovnika licem dold (viz pravidla pro Zetony pracovnikl na predchozi 200-209 pot¥ebujf lepéf péi.

strdnce). —= -
210-219 Dobré! Biotopy se rozvijejf,

Jestlize chcete, pouzijte zetony pracovniki, anasledné proved’te bodovani vstupu do parku ale stdle jsou zde rezervy.

(viz strana 8). Poté dopliite prazdna politka na deskdch zdsob dilky a kostkami podle instrukcf Vage Gsill ocefiujf zvitata

v piipravé sélového rezimu azamichejte vSechny sélové Zetony do nové hromadky. 220-229 In&VEEEvhiC.

Pred zahdjenim druhého kola miZete piehodit libovolny polet kostek na desce zdsob vlevo, 930-239 VaSe Utociste se stava vzorem

odstranit libovolny pocet dilkéi z desek zasob vpravo a doplnit prazdna policka na deskach zasob pro dalsf parky.

vpravo novymi nédhodné dobranymi dilky odpovidajicich barev ze spole¢né zasoby. e Gl 2 GiE e e o
240-249 )

% . i i o g ’ bezpecné.
Konec druhého kola nastane po 7 tazich, kdy ve vasi osobni nabidce nezlistanou zadné hernf P

soucasti (jeden sélovy zeton zlistane na hromadce). Vase (tocisté se zalazuje mezi

250-259 nejlepsi na svété.
Poznambka: Sdlovy Zeton, ktery zdstane vposlednim tahu druhého kola, nemd na hru Zadny vliv. . ;

260-269 Vase prace je oslavovéana po
Na konci druhého kola hra kon&f. P¥ejdéte k nize popsanému zavérednému bodovani. celém svété.

270-279 VasSe Utocisté se stalo legendou.
Z,AVE,REVC NE BODOVANI Vase (tocisté méni svét astalo
SOLOVY REZIM 280+

se inspiraci pro celé lidstvo!
Na konci hry proved’te ZAVERECNE BODOVANI podle zakladnich pravidel na strance 9.

Abyste vyhrdli, musite ziskat alespofi 200 bod{ a splnit minimaln& 2 mise. Jestlize se vdm Poznamka: Tuto tabulku pouZijte pouze pro

podafilo vyhrat, vyhodnotte svou hru v TABULCE USPESNOSTI vpravo. s6lovy rezim, nikoliv pro hru ve vice hracich.
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