Nechcete Eist pravidla?
Podivejte se na videonavod!




Cil HRY

Tato hra vas zavede do praddvné minulosti. Budete mit Sanci zachranit ohrozené
druhy, nez jejich domovinu, uz beztak ohrozovanou sopecnou cinnosti, navzdy
zdevastuje drtivy dopad komety. Dokazete zménit béh historie?

Ohon komety vykresluje na obloze jiz dlouhy Cas tenkou Caru. Ale tato cara se
brzy zméni v hrozivé planouci projektily. jez jsou schopny v jakoukoli chvili vyhubit
veskeré zvifectvo. Nevite, kdy presné kometa uderi - jen to, ze k tomu dojde brzy.

Vyuzijte zbyvajici Cas k premisténi co nejveétsiho poctu zvifat do utocist' v jeskynich.
Cerstvé vylihnutad mlad'ata jsou pri pohybu odkdzana na své zachrance. Ale jakmile
je dopravite do bezpeci, vyuziji své dovednosti a budou vam pomahat v naslednych
zachrannych operacich.
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Chybi vam komponenta nebo mate néjakou poskozenou? Napiste ndm na info@albi.cz, radi Vam zdarma zasleme novou!




Pozn. prekladatele: Ne vsechna zvifata, jeZ se objevuji v této hre, se
ve skutecnosti lihla z vajec. Ale protoZe je motiv vajec dominantni
soucdsti vytvarného zpracovdni hry (viz obrdzky na kartdch a hernim
pldnu], rozhodli jsme se tuto biologickou nepfesnost vychdzejicl
z plvodniho vyddni zachovat. Vérime, Ze vdm nezkazi pozitek z hrani.

Prehled karet zvirat

Karty zvirat predstavuji nejobvyklejsi a nejdilezitéjsi druh karet ve
hre. VSechny stribrné a vétSinu zlatych karet tvorfi pravé zvirata.
Zvirata na zlatych kartadch maji silngjsi schopnosti nebo prinasi vice
bod{ zachrany nez obdobn4 zvirata ze stribrnych karet.

Karty zvirat vdm ukazuji, které zvife mlzete nechat vylihnout,
schopnosti a body za jeho zachranu. Vedle toho je ale mlzete
pouzivat i pro pohyb zetond zachrancd.

Struktura karty zvirete:
@ Druh zvifete

@) Symboly terénu
Druhy terénu, na nez Ize vstoupit,
je-li dané zvire pouzito k pohybu vasich
zeton( zachrancd. V tomto pripadé
1x voda a 1x lava.

€) Schopnost
Napriklad tuto kartu mdzete béhem
pohybu ve svém tahu vyCerpat, abyste
zahréli dalSi kartu umoznujici pohyb.

% [%: Zahraj 1 dalsi
= kartu k provedeni pohybu.
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() Vzdalenost hnizda
Zvire se vylihne na poli hnizda s timto Cislem. Vzdalenost hnizda
se rovna poctu poli, jeZ je nutno prekonat pro dosazeni utocCiste
v jeskyni.
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© Body zachrany
Pocet bod, jez ziskate na konci hry, pokud toto zvife zachranite.

Prehled karet prileZitosti

Nektereé zlaté karty predstavuji prilezitosti. Ty vdm umoznuji proveést
jednorazové zvlastni akce a poté se odhazuji. Ve svém tahu mizete
zahréat libovolny pocet karet prilezitosti. Ale pozor, Ize je vyuZit pouze
v uréitych typech tah( (napfiklad pouze v tazich, kdy provadite
pohyb T nebo lihnuti =5).

Struktura karty prilezitosti:

@ Nazev prilezitosti
A o
m "\ = | © Schopnost
. : Napfiklad tuto kartu mlZete zahrat,
pokud se ve vasem tahu lihnou zvifata,
a tak snizite vzdalenost hnizda u jednoho

vylihnutého zvirete az o 3.

{®: Sniz vzdalenost
1hnizda a7 o &i.

Prehled karet hrdinu

Karty hrdin( predstavuji odvazna zvirata, ktera budou vést a dohlizet
na vasi zachrannou misi. Kazdy hra¢ disponuje jednim unikatnim
hrdinou, jenz ma od pocatku hry diky své schopnosti vliv na pouzitou
strategii.

Struktura karty hrdiny:

€) Jméno hrdiny

@ Schopnost
Napriklad pokud se ve svém tahu
pohybujete, mizete tuto kartu
vycerpat, a ziskat tak 1libovolny
symbol terénu.

€) Body zachrany
Nekteri hrdinové vam poskytuiji
moznosti ziskat na konci hry body
zachrany navic. Napriklad u tohoto
hrdiny ziskate na konci hry 2 body
zachrany za kazdé bilé vejce vlevo
dole na svych zachranénych

kartach zvirat.




PRIPRAVA HRY
Goey

Umistéte herni plan doprostred stolu a vyberte stranu, na niz
budete hrat. 0bé strany Ize pouzit v jakémkoli poCtu hraca, lisi
se pouze hernim prozitkem. Ve své prvni hie pouzijte stranu
s modre kropenatymi vejci.

Co_-JuL__Ju__J
DIDJIAZ DINUYIIAA

e Zeton mamuta a obfi Zelvy polozte vedle herniho planu. 5 karet
v ruce
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@ Zamichejte vSechny stribrné karty a polozte je licem dold

vedle herniho planu. Ponechte vedle nich misto na hromadku
pro odhozené stribrné karty. Vsech 100 stfibrnych karet se
nyni rozdéli na dobiraci balicek a balicek komety v zavislosti
na poCtu hracd, jak udava nasledujici tabulka.

C__J
odhazovaci
hromddka

Pocet hracl Pocet stribrnych Pocet stribrnych
karet v dobiracim karet v balicku
baliCku komety
2 bbh 45
3 70 30
4 85 15

Balicek komety neni zapotfebi az do faze komety na konci hry.
Kartu komety polozte na vrsek balicku komety, abyste si omylem
nedobirali ze Spatného balicku, nez tato faze nastane.
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o Zamichejte vSechny zlaté karty a polozte je jako balicek
licem dold vedle herniho planu. Ponechte vedle néj misto pro
odhazovaci hromadku zlatych karet. Vrchni 4 karty otoCte
licem nahoru - tyto karty budou tvorit nabidku.

o Zamichejte vSechny karty hrdin( a nahodné pridélte kazdému
hraci 1 hrdinu, ktery se hned otoci.

5 karet o Kazdy zvas si pred sebe polozi jednu desku zachrancd.
v ruce Své tfi zetony zachranc( umistéte tak, aby pocet stop na
Zetonu odpovidal poctu stop na daném poli desky zachrancd.
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Nyni si kazdy hrac dobere do ruky 5 stfibrnych karet.

Hru zacdina hrac, ktery naposledy vidél néjakeé zvire.

vylihnutd zvifata
[ W G N G |

b karet
vV ruce




PRUBEH HRY
Loy

Behem hry budete lihnout zvifata na kartach a presouvat je pomoci svych Zeton( zachranc( pres herni plan do

bezpeCnych utoCist' v jeskynich. Pouze v pfipade, ze se tam Zeton zachrance dostane, midzete pfi naslednych .,
akcich vyuzivat schopnost zachranéné karty zvifete. Dokud neni zvife zachranéno, text na jeho karté zdstava neaktivni.

Hra probiha po sméru hodinovych rucicek. Ve svém tahu musite provést jednu z nasledujicich 3 akci:

A) Lihnuti
B) Pohyb
C) Odpocinek

Poté doplite nabidku zlatych karet do 4 karet. Nasledné prichazi na radu dalsi hrac.

w Vylihne se vam nové zvire.

Kdyz lihnete zvife. vylozte jeho kartu ze své ruky na volné misto nad
svou deskou zachrancd. Poté umistéte odpovidajici zeton zachrance
na pole hnizda. jez odpovida vzdalenosti hnizda na karté zvifete.

Jestlize jsou vSechna pole s timto Cislem jiz obsazena, vyberte si
nasledujici volné hnizdo s vétsi vzdalenosti. Neni dovoleno vybrat
si hnizdo s vétsi vzdalenosti, je-li pozadované hnizdo volné. Pokud
neni volné ani hnizdo s vétsSi vzdalenosti, nem(ze se vybrané zvire
v danou chvili vylihnout.

Priklad: Petr chce lihnout Doda. Aby to mohl udélat, vyloZi jeho kartu

licem nahoru na druhé misto nad svou deskou zachrdnce. Nyni umisti

odpovidajici Zeton zachrdnce na hnizdo, jez odpovidd vzddlenosti
hnizda na karté zvitete (v tomto pripade na hnizdo s cislem 8].

o
B) Pohyb ‘i Presunete jednoho ¢i vice svych zachranci.

Abyste presunuli jeden ¢i vice svych zeton( zachrancl, zahrajte
stribrnou nebo zlatou kartu z ruky. Tato karta se okamzité odhodi na
odpovidajici odhazovaci hromadku.

Zpravidla je mozné kv(li pohybu zahrat pouze jednu kartu zvifete.

Jestlize pouzijete kartu zvifete k pohybu, zuzitkujete z ni jen dva
symboly terénu (na kazdé karté se objevuji dvakrat, jednou vlevo
a jednou vpravo, aby se ulehCila manipulace s kartami pro levaky
i pravaky). Smite presunout své zetony zachranc{ pouze na sousedni
neobsazené pole terénu, jenz je vyobrazen na odhozené karté zvirete.

Dzungle

Plan

Poust’



M(Zete vSak zahrat libovolny pocet dalSich karet se symbolem Zolika
&, jeZ pridavaji jakykoli z péti symbold terénu (s vyjimkou hnizda)
k vasim pohybovym moznostem.

Symboly terénu lze vyuzivat v jakémkoli poradi a mlzete je rozdélit

mezi vice zetond zachrancd. Kazdy symbol terénu je mozné uplatnit
pouze pro jeden presun mezi poli.

Sousedni pole obsazena zetony (vasimi ¢i cizimi zachranci / mamutem
@ / obii zelvou @) se preskakuji bez nutnosti pouiti karty.

Svij Zeton zachrance premistite na sousedni neobsazené pole nebo
na neobsazené pole bezprostredné za preskocenym Zetonem/Zetony,
jez odpovida pouzitému symbolu terénu.

Priklady:

Katka odhodi kartu se symbolem
ldvy a pousté a presune jednoho

Pro piesun na pole jeskynniho dtogisté @ mizete &
pouzit libovolny symbol terénu (nebo Zolika). %

Pokud dostanete sviij Zeton zachrance do
jeskynniho (tocisté, umistéte ho zpét na svou
desku zachrancd a prisluSnou kartu zvirete pridejte k zachranénym
zviratlim pod svou desku zachrance.

0d této chvile smite vyuzivat schopnosti zachranéného zvifete
(viz str. 8 Pouziti schopnosti zachrdnénych zvirat).

Katka by rovnéz mohla dostupny
pohyb mezi své zachrdnce
rozdélit. V takovém pripad€ by
presunula jednoho zachrdnce
@ no pole pousté a druhého
zachrdnce @ na pole ldvy.

Dan odhodi kartu se symboly pldné a pousté a presune jednoho
svého zachrdnce @ na pldri .

Ndsledné preskoci dvé pole obsazené mamutem ﬂ a Vaskovym
zachrdncem ) a svého zachrdnce piemisti na ndsledujici pole
pousté za nimi @.

VaSek pridd ke své karté se symboly vody a dzungle 2 dalsi karty se
Zoliky a svého zachrdnce # presune ndsledovné:

(D symbol Zolika -> @ symbol vody -> @) symbol Zolika (preskoci
pole obsazené Katéinym zachrdncem @) -> a nakonec se piesune
do jeskynniho dtocisté pomoci symbolu dZungle @). Poté umisti
svého zachrdnce ® zpét na desku zachrdncl a kartu zvifete pridd
ke svym zachrdnénym zvifatim pod desku zachrdncu.




C) Odpoinek

Pripravite svého hrdinu a vycerpana zachranéna zvirata na dalSi
akce a doberete si karty.

Pozndmka: K pripravé zvifat a dobirdni karet nedochdzi automaticky
na zacdtku vaseho tahu nebo v rdmci akci A Ci B. Jestlize chcete znovu
pripravit svd zvifata nebo si dobrat karty, musite si zvolit akci C.

Tato akce probiha v 5 krocich v ndsledujicim poradi:

1. Pripravte svého hrdinu a vSechna sva vycerpana zvifata (otoCte je
0 90° zpét do svislé polohy, viz PouZiti schopnosti zachrdnénych
zvirat).

2. Odhod'te libovolny pocet karet z ruky na odpovidajici odhazovaci
hromadky.

3. Vezméte si1zlatou kartu z nabidky.

4. Doberte sitolik stfibrnych karet, dokud nedosahnete svého limitu
pro karty v ruce (na zac¢atku hry €ini b karet a mize byt zvysen
diky urcitym zviratim).

5. Doplite nabidku zlatych karet do 4 karet. Pokud zlaté karty
v balicku dojdou, zamichejte odhozené zlaté karty, a vytvorte tak
novy balicek.

Poutziti sehopnosti zachranénych zvirat
Stejné jako vas hrdina vdm mohou pri zachrané dalSich zvifat

pomahat zvirata, kterd se vam jiz podarilo dostat do bezpeci
v jeskynnim GtoCisti.

Néktera z nich maji trvaly efekt, jako napriklad:

.Mdzete lihnout zvitata na obsazenych polich hnizd."

Dalsi maji aktivacni schopnosti, jez mohou byt pouZity pouze
v urcitych chvilich. Ty uréuji nasledujici symboly:

Tuto schopnost pouzijte pouze v tahu, v némz
provadite lihnuti.

Tuto schopnost pouzijte pouze v tahu, v némz
provadite pohyb.

Tuto schopnost pouzijte mezi tahy dvou hrach. Kdyz
jeden hrac dokondi sv(j tah, smite vyhodnotit tuto
schopnost drive, nez zacne tah nasledujiciho hrace.
Jestlize takovou schopnost chce vyuzit vice hraci
soucasneé, vyhodnoti se v poradi po sméru hodinovych
rucicek pocinaje hracem, jehoz tah ma nastat.

Nektera zvirata musite pro vyuziti jejich schopnosti vyCerpat:

B!

Schopnosti vyCerpanych zvirat smite znovu vyuzit az poté, co
ve svém tahu provedete akci Odpocinek.

Abyste vyuZili tuto schopnost, vyCerpejte tuto kartu
(otoCte ji 0 90°- bude lezet vodorovné misto svisle].

Schopnosti karet dosud nezachranénych zvirat (tj. Zeton jejich
zachrance se stale pohybuje po hernim planu) nelze vyuzivat.
Zvlastni schopnost zvirete mlzete pouzit jiz ve stejném tahu, kdy
ho zachranite.

Priklad: Diky prdvé zachrdnénému rypoSovi smite ihned presunout
jeden svdj Zeton zachrdnce na sousedni neobsazené pole.




KONEC HRY: FAZE KOMETY
ooy

Faze komety nastava ve chvili, kdy dojdou karty v balicku stfibrnych
karet. V takovém pripadé proved'te postupné nasledujici kroky:

1. Odstrante kartu komety zbalicku komety (viz Priprava hry.
3. krok]). Stribrné karty dané stranou jako balicek komety se
stavaji novym dobiracim balickem stribrnych karet.

2. Pokud jste si nemohli dobrat v ramci dobiraciho kroku dostatecné
mnozstvi karet, pokracujte v dobirani z nového balicku, dokud
nedosahnete prislusného poctu karet.

3. Vsichni hraci si v poradi tah( vyberou, zda si bud’ doberou do
ruky karty do svého limitu, nebe pfipravi vSechna sva vyCerpana
Zvitata.

4. Poté hra pokracuje béznym zplisobem.

V pripadé, Ze dojdou karty i v balicku komety, se zamichaji odhozené
stribrné karty a vytvori se novy dobiraci balicek.

Behem faze komety je mozné provadet akce Lihnuti a Pohyb. Akce
Odpocinek neni nadale k dispozici.

VsSichni pokracuji ve hre se svymi zbyvajicimi kartami, dokud
nevycerpaji vsechny dostupné moznosti. Jestlize nékdo nemize
nebo nechce ve svém tahu provést akci, od daného momentu se
v poradi hracl preskakuje, zatimco ostatni odehravaji své tahy,
dokud jiz nikdo nechce provést zadnou dalSi akci. Poté nastava
zavérecné bodovani.

Bodovani

Sectéte vsechny své body zachrany, které mlzete ziskat
nasledovne:
Kazdé zachranéné zvife vam prinasi tolik
bod(, kolik je uvedeno v pravém dolnim
rohu jeho karty. Zbyvajici karty v ruce
a karty vylihnutych zvifat, jez se na konci
hry dosud nachazi nad deskou zachrancd,
nejsou povazovany za zachraneng,
a proto neprinasi zadné body.

Néktera zvirata vam poskytuji dalsi
body zachrany za urcité kombinace
zachranénych zvifat, uréené textem
prislusnych karet.

Priklad: Jestlize se vdam podari
zachrdnit 4 lamy, ziskdte dalsich
10 bodd.

- Nekteri hrdinové vam
poskytuji dalSi body
zachrany po spinéni
podminek uvedenych na
jejich kartach.

Priklad: Ziskdte 2 body
za kaZdé modré vejce
na svych zachrdnénych
kartdch zvirat.

Hrac s nejvice body zachrany vitézi.




&a BASTO KLADENE DOTAZY %

Karty hredind

Zebra
Vyssi limit karet se uplatni jiz na zacatku hry.
Diky tomu si dobirate 6 karet misto 5.

0bii bobr
Sam se nepocita mezi zachranéné bobry (za né
se povazuji pouze Prabobri a 0bfi bobri na kartach

b zvirat). Vice Obrich bobrt, resp. Prabobrl mlze
byt pouzito ke zmenSeni vzdalenosti hnizda
jediného zvirete.

Vialkoilks

Vakovlka pouzijte mezi tahy dvou hracd. Jakmile jeden
z nich zakongi svij tah, mizete si vzit z odhazovaci
hromadky jednu ze stribrnych karet, kterou v daném
tahu zahral, nez zacne tah dalSiho hrace.

Pokud chce tuto schopnost vyuzit vice hracd, prichazi na fadu
poCinaje hracem, jehoZ tah ma nasledovat.

Jestlize sijiny hrac, resp. hracijiz vzalikarty diky svym Vakovlkiim
pred vami, vyjdete naprazdno a vas Vakovlk se nevycerpa.

Smite si vzit pouze stribrné karty zahrané pro pohyb, nikoli karty
odhozené behem 2. kroku akce Odpocinek.

Klokan

Smite si vzit pouze jednu z karet, jez jsou licem
nahoru v nabidce (nedobirate si z balicku zlatych
karet).

Praveverka

Smite si vzit pouze jednu z karet, jez jsou licem
nahoru v nabidce (nedobirate si z balicku zlatych
karet).

Tunel

Pohyb poskytovany tunelem je souvisly, takze
ho neni mozné ni¢im prerusit. VSechny 3 kroky
musi provést najednou jediny zachrance. Tento
pohyb mize prekonat az 2 obsazena pole, avSak
nesmi na obsazeném poli skoncit. Mlzete provést
pohyb poskytovany tunelem (jako celek] mezi
dvéma pohyby vychazejicimi ze symbold terénu na
zahranych kartach.

Skokansky miistek

Lze ho zahrat v kombinaci s dalSimi kartami pohybu.
Symboly terénd a zoliky ze vSech karet zahranych
pro pohyb mohou byt pouzity v libovolném poradi.

Sada zvirat

Ziskate 15 bodi zachrany za kazdou
sadu zvifat tvorenou 1 mlokem,
1legudnem a 1gekonem.

Chameleona Ize pouzit misto kteréhokoli z téchto zvifat.

Priklad vypoctu:
leguan + gekon + chameleon = bodd.




Mamuti a Zelvi jezdec

Zetony mamuta a obfi 7elvy smite umistit
i na neobsazena pole hnizd.

Papousek

' Papouska pouzijte mezi tahy dvou hrach. Jakmile
g1 jedenz nich zakonéi svdj tah, mdzZete vyuZit symboly
terénu z jedné karty na odhazovaci hromadce. kterou
vdaném tahu zahral, k pohybu svych zachrancd,
nez zacne tah dalSiho hrace.

Pokud chce tuto schopnost vyuzit vice hracd, pfichazi na fadu
pocinaje hracem, jehoz tah ma nasledovat.

Smite pouZzit pouze symboly ze stribrnych karet zahranych pro
pohyb, nikoli karty odhozené béhem 2. kroku akce Odpocinek.

Raptor

Symboly terénu ze vSech karet zahranych pro pohyb
|Ize pouzit v libovolném poradi.

Brachiosaurus

MlZete presunout 1 svij
zeton  zachrance na
bezprostredné sousedici
hnizdo nebo do jeskynniho
utoCiste.

Rovnéz smite presunout 1 svdj zeton
zachrance na pole hnizda nebo do
jeskynniho (toCisté, jez se nachazi
bezprostiedné za  Zetony/terény,
které mdzete preskocit.

Tento pohyb Ize vyuzit mezi dvéma pohyby, které umoznuji
symboly terénu na zahranych kartach.

Strazci a znalci

VSichni strazci a znalci umoznuji pri
pohybu preskocit pole urCitého terénu,
jako by byla obsazena. Abyste se viibec
mohli pohnout, musite mit k dispozici
prislusny symbol terénu, na jehoz pole
chcete vstoupit.

Rypos

Presunte svij zeton zachrance na sousedni pole.
Nemizete ho presunout na obsazené pole.

Tento pohyb Ize vyuzit mezi dvéma pohyby, které
umoznuji symboly terénu na zahranych kartach.

wa TIRAZ e%

Autor: Peter Prinz

Editovani a vyvoj: Dr. Hans Joachim Hoh, Maikel Cheney
llustrace: Hendrik Noack

Grafické zpracovani: Daniel Miiller

Kontrolni ¢teni: Swantje Schurig, Henrik Sérgel, Peter Prinz,
Caroline Heinz, Daniel Utendrup

Preklad: Vaclav Prazak

DTP: Jan Novodomsky

Vedouci projektu: Marek Vejborny

Herni testovani: Philipp Adamik, Julia Bahr, Daniel Blanke, Maximilian
Dengl, Rebecca Dengl. Janus Duda, Ben Freund. Carla Heinz, Caroline Heinz.
Matthias Hennig, Hauke Heseding, Tobias Immich, Tino Jokic, Lucas Kilian,
Andreas Kosmoll, Matthes Nidder, Martin Olschowski, Alexander Pfister,
Franziska Schied. Marcus Tiedemann, Wolfgang Warsch




PREHLED SYMBOLU
Loy

Abyste mohli vyuzit tuto schopnost, musite danou m Umistéte zeton obri zelvy na libovolny neobsazeny
D-l kartu vycerpat (otoGit ji 0 90°, takze bude orientovana terén nebo hnizdo.
vodorovné misto svisle).

s Umistéte zeton mamuta na libovolny neobsazeny terén
ﬁ‘\ nebo hnizdo.

@ Pole hnizda.

!g; Symbol zolika, pouzitelny misto jakéhokoli z péti

Tuto schopnost Ize pouzit pouze v tahu, kdy provadite
akci Lihnuti.

ﬁﬁ Tuto schopnost Ize pouzit pouze v tahu, kdy provadite
akci Pohyb.

symbolG terénu (ale ne hnizda). Karty se symbolem
' Tuto schopnost pouzijte mezi tahy dvou hracd. Kdyz zolika Ize hrat navic ke kartam hranym pro pohyb.
' i jeden hrac dokongi svij tah, smite vyhodnotit tuto
schopnost dfive, nez zacne tah nasledujiciho hrace.

Jestlize takovou schopnost chce vyuzit vice hracl Mnozstvi bodd zachrany na konci hry.

soucasneé, vyhodnoti se v poradi po sméru hodinovych

rucicek pocinaje hracem, jehoz tah ma nastat. . , et L e
Bilé, Cervené, modré, fialové, zelené a Cerné vejce.

Pfesunte svij zeton zachrance o uvedeny pocet poli. % .
L , ) Karta zvifete - lama.
Tento pohyb m{ze vést pres obsazena pole, ale nesmi

na zadném takovém poli skoncit. Pfeskocena obsazena
pole se poCitaji do uvedeného mnozstvi poli. Pfi tomto @ Jeskynni GtoGists.
pfesunu nehraje terén roli. L

Hledate inspiraci?

Chcete si (nejen) o nasich hrach
popovidat s dalSimi nadSenymi hraci?
PFipojte se do skupiny ,,Hry nas bavi*!

Pri lihnuti zvirat snizte vzdalenost hnizda o uvedenou
hodnotu.

* P e S2n( A
f% Terény: plan, dzungle, poust’, voda a lava.




