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PREHLED A CiL HRY

Krasného sluneéného dne se véechna zvifatka z dZungle setkala u jezera, aby si zahrala
na schovavanou. JenzZe Zelvicka ma jako vidycky zpoZdéni!

Aby byla u svych kamaradu co nejdrive, rozhodla se klouzat fekou a cakat kolem sebe, aby
. své pratele vyhnala z jejich skrysi.

~ Prvni hrd¢, ktery objevi vSechna ukryta zvifatka, vyhrava.

OBSAHBALENI &= | PRIPRAVA HRY

Sestavte desky s Fekou @ a jezerem @ a dejte je doprostred
stolu spolu s Zetonem Zelvicky @. Promichejte 12 desticek
se zviratky @ licem doll a vyskladejte je do tvaru obdélniku
o velikosti 3 x 4 desticky. Kazdy hra¢ si vezme desku hrace
B a 3 Zetony s mi¢em ©. Zetony polozi na poli¢ka pro mice
na své desce hrace. Nedaleko feky s jezerem umistéte také
4 zetony se zachrannym kruhem @.

Hraé, ktery prisel pozdé, se stane prvnim hraéem a potom hra
pokracuje ve sméru hodinovych rucicek.

: | . 2 snimatelné _ . ” oy
1 deska s jezerem 1 deska s rekou bariéry = ‘ il POZNAMKA: Obtiznost hry muzete
il upravit pfidanim nebo
< odebranim bariér!

4 zetony 12 Zetond 1 Zeton
se zachrannym s micem se Zelvickou
kruhem

12 desticek se zvifatky



PRUBEH HRY

Hraé, ktery je na fadé, cvrnkne prstem do Zetonu s Zelvi¢kou
umisténého na hornim konci feky, a to tak, aby se Zelvi¢ka sklouz-
la co nejbliz ke stfedu jezera.

« Pokud se zeton s zelvickou nedostane do jezera (nedotkne se
modré plochy desky s jezerem), hraé oto¢i 1 desticku se zvi-
Fatkem.

« Pokud se Zeton s Zelvi¢kou zastavi na kraji jezera (svétle mod-
ra oblast), hra¢ otoéi 2 destiky se zviratky.

« Pokud se zeton s zelvi¢kou dostane az doprostfed jezera (tma-
vé modra oblast), hra¢ otodi 3 desticky se zviFatky.

POZNAMKY:

* Pokud se Zelvi¢ka zastavi na rozhrani dvou oblasti, postu-
pujte, jako kdyby skonéila v té lepsi z nich.

* Pokud se Zelvi¢ka zastavi je$té v Fece a nedosahne jezera,
hra¢ otodi 1 desticku.

POZNAMKY:

- Neni potfeba dokonéit celou Fadu, nez se pustite do dal-
$ich; na véech mizZete pracovat soubézné.

- Béhem jednoho tahu mizete posunout mi¢ v jedné fadé
i o vice poli, pokud se vam v tomto daném tahu poda-
fi otolit vice po sobé jdoucich zvifatek, ktera jsou hned
vpravo vedle miée.

Pokud hraé¢ nemize posunout ani jeden Zeton s micem, protoze
se mu nepodafilo otoéit potfebna zvifatka, dostane Zeton se za-
chrannym kruhem.

Diky tomuto Zetonu bude moci ve svém pFistim tahu otodit jednu
desticku se zviFatkem navic. Jakmile Zeton se zachrannym kru-
hem vyuzije, vrati ho na spole¢nou hromadku.

Priklad: Zelvicka je z poloviny na svétle modré oblasti jezera,
hraé Kija muZe otodit 2 desticky se zviratky.

Hraé, ktery je na tahu, se snaZi posunout své Zzetony s mi¢em
kupFedu. K tomu potfebuje otolit desti¢ky se zviFatky, které
odpovidaji viditelnym zvifatkum, jeZ jsou bezprostfedné vpravo
od jeho mica.

Otocené desticky musi byt viditelné pro vSechny hréce, aby si
mohli jejich polohu zapamatovat.

Pokud je na destitce nékteré ze zvifatek, ktera hraé potfebuje, hraé
o v v v v ’, v v L] v
muze posunout mic v prislusné radé o jedno policko doprava.

PFiklad: Béhem tohoto tahu Kaja neotocil pandu, slona ani orangutana,
takZe nemdzZe posunout ani jeden svuj Zeton s micem.
Proto dostane 1 Zeton se zachrannym kruhem.

Nakonec hraé otoéi véechny desti¢ky se zviFatky licem doll
a na tahu je dalsi hrac.

KONECHRY

Prvni hraé, kterému se podafi pfesunout vechny 3 Zetony s mi-
¢em na posledni policka jednotlivych fad na desce hrace, se
stava vitézem.

PFiklad: Kija potfebuje najit pandu, aby moh! posunout mi¢
v horni Fadé, slona, aby mohl posunout mi¢ ve druhé fadé,
a orangutana, aby mohl pfesunout mic¢ uplné dole.




PREHLAD A CIEL HRY

Jedného krasneho slneéného dia sa vSetky zvieratka z dZungle stretli pri jazere, aby sa zahrali

na schovavacku. Lenze korytnacka ako vidy meska! , b
Aby bola pri svojich kamaratoch ¢o najskor, rozhodla sa klzat riekou a $pliechat okolo seba, aby .
. svojich priatelov vyhnala z ich skrys.

- Prvy hrég, ktory objavi vietky ukryté zvieratkd, vyhréva.

PRIPRAVA HRY

Zostavte dosky s riekou @ a jazerom @ a dajte ich doprostred
stola spolu so Zeténom korytnacky @. Premie3ajte 12 dosti-
¢iek so zvieratkami @ licom dole a uloZte ich do tvaru obdlzni-
ka s vel'kostou 3 x 4 dosticky. Kazdy hrac si vezme osobni herni
dosku & a 3 Zetony s loptou ©. Zetdny polozte na policka
pre lopty na svojich hernych doskach. Nedaleko rieky s jazerom
umiestnite tieZ 4 Zetony so zachrannym kruhom @.

Hra¢, ktory prisiel neskoro, sa stane prvym hra¢om a potom hra
pokracuje v smere hodinovych ruciciek.

: 2 odnimatelné _ . b e Ay
1 doska s riekou bariéry = ‘ ] POZNAMKA: Narocnost hry mozete
il upravit pridanim alebo
< odobranim bariér!

4 zetony 12 Zetonov 1 Zeton
so zachrannym s loptou s korytnackou
kruhom

12 dosticiek so zvieratkami



PRIEBEH HRY

Hra¢, ktory je na rade, tukne prstom do Zetdnu s korytnackou
umiestneného na hornom konci rieky tak, aby sa korytnacka sklzla
o najblizsie do stredu jazera.

« Pokial' sa Zeton s korytnackou nedostane do jazera (nedo-
tkne sa teda modrych pldch jazera), hra¢ otoéi 1 dosti¢ku so
zvieratkom.

« Pokial sa Zeton s korytnackou zastavi na kraji jazera (svetlo-
modra oblast), hra¢ otodi 2 dosticky so zvieratkami.

« Pokial sa Zeton s korytnackou dostane az doprostred jazera
(tmavomodra oblast), hraé oto¢i 3 dosticky so zvieratkami.

POZNAMKY:

* Pokial' sa korytnalka zastavi na rozhrani dvoch oblasti,
postupujte, ako keby skoncila v tej lepsej z nich.

* Pokial sa korytnacka zastavi eSte v rieke a nedosiahne ja-
zero, hrac¢ oto¢i 1 dosticku.

POZNAMKY:

- Nie je potrebné dokonéit cely rad, nez sa pustite do dal-
$ich; na véetkych mozete pracovat stibeZzne.

. Poéas jedného tahu mézete posundt loptu v jednom rade
i o viac poli, pokial' sa vdam v tomto danom tahu poda-
ri otoCit viac po sebe iducich zvieratiek, ktoré si hned'
vpravo vedla lopty.

Pokial' hra¢ neméze posunit ani jeden Zeton s loptou, pretoze
sa mu nepodarilo otodit potrebné zvieratka, dostane Zeton so
zachrannym kruhom.

Vdaka tomuto Zeténu bude moct vo svojom nasledujicom tahu
ototit jednu dosticku so zvieratkom navyse. Hned' ako Zetdn
so zachrannym kruhom vyuZzije, vrati ho na spoloénd hromadku.

Priklad: Korytnacka je spolovice na svetlomodrej oblasti jazera,
Kaja méZe otoCit 2 dosti¢ky so zvieratkami.

Hraé, ktory je na tahu, sa snaZi posunut svoje Zetény s loptou
dopredu. Na to potrebuje otoéit dosti¢ky so zvieratkami, kto-
ré zodpovedaju viditelnym zvieratkam, ktoré si bezprostredne
vpravo od jeho 1opt.

Otocené dosticky musia byt viditelné pre vsetkych hradov, aby
si mohli ich polohu zapamatat.

Pokial' je na dosticke jedno zo zvieratiek, ktoré hraé potrebuje, hra¢
mdZze posunut loptu v prislu$nom rade o jedno poli¢ko doprava.

Priklad: Pocas tohto tahu Kaja neoto(il pandu, slona ani orangutana,
takZe neméZe posunut ani jeden svoj Zeton s loptou.
Preto dostane 1 Zeton so zachrannym kruhom.

v

Nakoniec hra¢ otoéi vietky dosticky so zvieratkami licom dole
a na tahu je dals$i hrac.

KONIEC HRY _

Prvy hraé, ktorému sa podari presunut vsetky 3 Zetdny s loptou
na posledné poli¢ka jednotlivych radov na osobnej hernej doske,
sa stava vitazom.

Priklad: Kaja potrebuje najst' pandu, aby mohol posundt loptu
v hornom rade, slona, aby mohol posunit loptu v druhom rade,
a orangutana, aby mohol presunut loptu dpine dole.




VSECHNA TATO ZVIRATKA ZIJI'

V ASIJSKYCH DZUNGLICH A LESICH.
VITE, JAK SE JMENUJI?

VSETKY TIETO ZVIERATKA Z1JU
V AZIJSKYCH DZUNGLIACH/A LESOCH.
VIETE, AKO SA VOLAJU?

ZELVA LEVHART SNEZNY, POLETUCHA
KORYTNACKA LEOPARD SNEZNY POLETUCHA
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ORANGUTAN PANDA PANDA CERVENA PISTUCHA KAZASSKA TYGR =
ORANGUTAN PANDA PANDA CERVENA PISTUCHA KAZASSKA TIGER =
=
@@ JOCL & RAFACL ESCALANTE Hledate inspiraci? Chcete si (nejen) =
o0 nasich hrach popovidat
s dal$imi nad$enymi hraéi? =
\\/ MA'I'A ZeipAn Pripojte se do skupiny ,Hry nés bavi"! g
» Hl'adate inSpiraciu? Chcete sa (nielen) —

o0 nasich hrach porozpravat
s d'alSimi nadSenymi hra¢mi?
Pripojte sa do skupiny ,Hry nas bavi"!
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Mate ztracenou ¢i poSkozenou soucast hry? Napiste nam na info@albi.cz a my Vam zasleme nahradni!
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