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CIEL HRY

Tato hra vas zavedie do pradavnej minulosti. Budete mat’ Sancu zachranit’ ohrozené
druhy, ako aj ich domovinu, uz aj tak ohrozovanu sopecnou ¢innost'ou, ktort navzdy
zdevastuje drvivy dopad komety. Dokazete zmenit' kolobeh histdrie?

Chvost kométy vykresl'uje na oblohe uz dlhy cas tenku ciaru. Ale tato Ciara sa
coskoro zmeni na hrozivé plantce projektily, ktoré su schopné v akukol'vek chvil'u
vyhubit’ vSetky zvierata. Neviete, kedy presne kométa udrie - len to, Ze k tomu
dojde coskoro.

VyuZite zostavajlci Cas na premiestnenie Co najvacsieho poCtu zvierat do Utocisk
v jaskyniach. Cerstvo vyliahnute mlad'ata su pri pohybe odkazané na svojich
zachrancov. Ale hned' ako ich premiestnite do bezpecia, vyuZiju svoje zrucnosti
a budd vam pomahat’ v naslednych zachrannych operaciach.

HERNY MATERIAL

Goew
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100 striebornych kariet 50 zlatych kariet 1 karta kométy

1 zeton mamuta

12 Zetonov zachrancov
1 Zetdn obrovskej korytnacky v 4 roznych farbach 1 obojstranny herny plan

Mate chybajuci alebo poskodeny komponent? NapiSte nam na info@albi.sk, radi vam zadarmo posleme novy!




Pozn. prekladatela: Nie vsetky zvieratd, ktoré sa objavuju v tejto
hre sa v skutocnosti wyliahli z vajec. Ale pretoZe je motiv vajec
dominantnou sucéastou vytvarného spracovania hry (pozri obrdzky
na kartach a hernom pldne], rozhodli sme sa tuto biologicku
nepresnost’ vychddzajucu z pévodneha vydania zachovat'. Verime,
Ze vam nepokazi zdzitok z hrania,

Prehlad kariet zvierat

Karty zvierat predstavuju najbeznejsi a najdéleZitejsi druh kariet
v hre. Vsetky strieborné a vacsinu zlatych kariet tvoria prave zvierata.
Zvierata na zlatych kartach maju silnejSie schopnosti alebo prinasaju
viac bodov zachrany ako podobné zvierata na striebornych kartach.

Karty zvierat vam ukazuju, ktoré zviera mozete nechat’ wyliahnut',
schopnosti a body za Jeho zachranu. Namiesto toho ich ale moZete
pouZivat' aj na pohyb inych zvierat (Zetdnov zachrancov).

Struktdra karty zvierat:
€ Druh zvierat'a

€ Symboly terénu
Druhy terénu, na ktoré je mozné vstipit’,
ak je dané zviera pouZité na pohyb vasich
zetdnov zachrancov.
V tomto pripade 1x voda a 1x lava.

€) Schopnost’
Napriklad tuto kartu mozete pocas pohybu
vo svojom t'ahu vycerpat’, aby ste pouzili
d'alSiu kartu umoznujucu pohyb.
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€) Vzdialenost’ hniezda
Zviera sa vyliahne na poli hniezda s tymto ¢islom. Vzdialenost’
hniezda sa rovna poctu poli, ktoré je nutné prekonat’
na doslahnutie ttociska v jaskyni.

© Body zachrany
Pocet bodov, ktoré ziskate na ker
pokial’ toto zviera
zachranite.

Prehlad kariet prilezitosti

Niektoreé zlaté karty predstavuju prilezitosti. Tie vdm umoznia
vykonat' jednorazove zvlastne akcie a potom sa odhadzuju.
Vo svojom t'ahu mdZete ratat’ sI'ubovol'nym poctom kariet prilezitosti.
Ale pozor, je mozné ich vyuzit' iba v urCitych typoch t'ahov [napriklad
iba v t'ahoch, kedy vykondvate pohyb ﬁj? alebo liahnutie Ej]

Strukttra karty prileZitosti:

=4

€) Nazov prilezitosti

L 2] @ Schopnost’

J .;;:,_ Napriklad tito kartu méZete zahrat', ak
=50 sa vo vasom t'ahu liahnu zvieratd, a tak

zniZite vzdialenost’ hniezda pri jednom

vyliahnutom zvierati az o 3.

: Snitk vzddionost
1 hifeda at 0 ).

Prehlad kariet hrdinov

Karty hrdinov predstavuji odvazne zvierata, ktoré budd viest'
a dohliadat' na vaSu zachranni misiu. KaZdy hrac disponuje
Jednym unikatnym hrdinom, ktory ma od zaciatku hry vd'aka svojej
schopnosti vplyv na pouzitu stratégiu.

Strukttra kariet hrdinu:
' &> Meno hrdinu

€ Schopnost’
Napriklad pokial' sa vo svojom t'ahu
pohybujete, mozete tuto kartu
pouzit', a ziskat' tak 1 'ubovol'ny
symbol terénu.

€) Body zachrany
Niektori hrdinovia vam poskytuju
moznosti ziskat' na koncl hry
body zachrany navyse. Napriklad
pri tomto hrdinovi ziskate na konci
hry 2 body zachrany za kazdé
biele vajce vl'avo dole na svojich
zachranenych kartach zvierat.




Umiestnite herny plan na stred stola a vyberte stranu, na
ktorej budete hrat'. Obe strany je mozne pouzit v akomkol'vek
pocte hracov, lisia sa iba hernym zazitkom. Vo svojej prvej hre
pouzite stranu s modro strakatymi vajcami.

@019 Zamiesajte vSetky strieborné karty a polozte ich licom nadol
& vedl'a herného planu. Nechajte vedl'a nich miesto na kdpku
pre odloZené strieborné karty. VSetkych 100 striebornych
kariet sa teraz rozdeli na doplnaci balicek a baliCek kométy
v zavislosti od poctu hracov, ako udava nasledujuca tabul'ka.

PRIPRAVA HRY
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» ¥ Mamuta a obrovskii korytnacku polozte vedl'a herného planu.
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Pocet hracov Pocet striebornych | Pocet striebornych
kariet v dopliacom kariet v balicku
balicku kométy
2 55 45
3 70 30
4 85 15

Balicek komety nie je potrebny az do fazy komety na konci hry. Kartu
kométy poloZte na vrch balicka kométy, aby ste si omylom nevybrali
zo zlého balicka predtym, ako tato faza nastane.
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Zamiesajte vSetky zlaté karty a poloZte ich ako baliéek licom

| |
L [
= : - : g : dole vedl'a herného planu. Nechajte vedl'a neho miesto pre
5_;{' ’;; =g = odkladaciu kopku zlatych kariet. Vrchné 4 karty otocte licom
sl : g : nahor - tieto karty budu tvorit' ponuku.
s 1
E T : g : Zamiesajte vsetky karty hrdinov a nahodne pridel'te kazdemu
&7 . S hracovi 1 hrdinu, ktory sa hned' otoci. Zvysné karty hrdinov
- R ki odlozte do Skatule, nebud( uz potrebné.
—— arie
2 - L agen J' v ruke KaZdy z vas si pred seba poloZi jednu dosku zachrancov. Svoje

tri Zetdny zachrancov umiestnite tak, aby pocet stop naZetdne
zodpovedal poctu stop na danom poli dosky zachrancov.

Teraz si kazdy hrac zoberie do ruky 5 striebornych kariet.

Hru zacina hrac, ktory naposledy videl nejakeé zviera.
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Hra prebieha v smere hodinovych ruciciek. Vo svajom t'ahu musite vykonat' jednu z nasledujicich 3 akeil:

A) Liahnutie
B) Pohyb
C) OdpocCinok

Potom dopliite ponuku zlatych kariet do 4 kariet. Potom prichddza na rad d'alsi hrac.

PRIEBEH HRY

Goew
Pocas hry budete liahnut' zvierata na kartach a posuvat’ ich pomocou svojich Zetdnov zachrancov cez herny plan do bezpecnych

utocisk v jaskyniach. |ba v pripade, Ze sa tam zetdn zachrancu dostane, mézete v naslednych akciach vyuzivat’
schopnost’ zachranenej karty zvierat'a. Kym nie je zviera zachranené, text na jeho karte zostava neaktivny.

A) Liahnutie | Vyliahne sa vam nové zviera.
Ked' liahnete zviera, vylozte jeho kartu zo svojej ruky na vol'né miesto
nad svojou doskou zachrancov. Potom umiestnite zodpovedajuci

zeton zachrancu na pole hniezda, ktoré zodpoveda vzdialenosti
hniezda na karte zvierat'a.

Ak st vSetky polia s tymto Cislom uZ obsadené, vyberte si nasledujuce
vol'né hniezdo s vacSou vzdialenost'ou. Nie je dovolené vybrat' si
hniezdo s vacsou vzdialenost'ou, ak je poZadované hniezdo vol'né.
Pokial' nie je vol'né ani hniezdo s vacSou vzdialenost'ou, nemdze sa
vybrané zviera v danej chvili vyliahnut',

Priklad: Peter chce liahnut' Doda. Aby to mohol urobit’, vyloZi jeho
kartu licom hore na druhé miesto nad svojou doskou zdchrancu. Teraz
umiestni zodpovedajuci Zetdn zdchrancu na hniezdo, ktoré zodpovedd
vzdialenosti hniezda na karte zvierat'a [hniezdo s éislom 8].
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Presuniete jedného alebo viacerych svojich
zachrancov.

Aby ste presunull jeden alebo viac svojich Zetdnov zachrancov,
mozete pouzit' striebornd alebo zlatd kartu z ruky. Tato karta sa
okamzite odlozi na zodpovedajucu odkladaciu kdpku.

Spravidla je mozné kvdli pohybu zahrat' iba jednu kartu zvierat'a.

Ak pouzijete kartu zvierat'a na pohyb, pouzijete z nej len dva symboly
terénu (na kazdej karte sa objavuju dvakrat, raz vl‘ave a raz vpravo,
abysaul'ahcilamanipulacia s kartamipre l'avakov i pravakov). MozZete
presunut’ svoje Zetony zachrancov iba na susedné neobsadené pole
terénu, ktory je vyobrazeny na odloZenej karte zvierat'a.

/i
DZungl'a

Plan




MdZete vSak pouZit' I'ubovol'ny pocet d'alsich kariet so symbolom
7olika &% . ktoré pridévaju akykol'vek z piatich symbolov terénov
(s vynimkou hniezda) k vasim pohybovym moznostiam.

Symboly terénu je mozné vyuzivat' v akomkol'vek poradi a mozete
ich rozdelit’ medzi viacero Zetdnov zachrancov. Kazdy symbol terénu
Je mozné uplatnit’ iba na jeden presun medzi pol'ami.

Susedne polia obsadené Zetonmi [vasimi €¢I cudzimi zachrancami/
mamutom 0! obrovskou korytnackou 0] sa preskakuju bez
nutnosti pouzit’ karty.

Svoj zetén zachrancu premiestnite na susedné neobsadené pole
alebo na neobsadené pole bezprostredne za preskocenym Zetonom/
zetonmi, ktoré zodpoveda pouzitému symbolu terénu.

Priklady:

Katka odloZi kartu so symbolom
ldvy a puste a presunie jedného
svojho zdchrancu @ na pust’ @)
a potom na susedné pole ldvy @.
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Na presun na pole jaskynného (totiska @&,
mozete pouzit' I'ubovol’'ny symbol terénu [alebo
zolik].

Pokial' dostanete svoj Zetdn zachrancu do
jaskynného Utociska, umiestnite ho spat’ na svoju dosku zachrancov
a prislusnu kartu zvierat'a pridajte k zachranenym zvieratam pod
svoju dosku zachrancu.

0d tejto chvile mdzete vyuzivat' schopnosti zachraneneho zvierat'a
(pozri str. 8 Pouzitie schopnosti zachrdnenych zvierat).

Katka by tieZ mohla dostupny
pohyb medzi svojich zdchrancov
rozdelit’. V takom pripade by
presunula jedneho zdchrancu
@ no pole pdste a druhého
zdchrancu @ na pole ldvy.

Dan odhodi kartu so symbolmi pldne a puste a presunie jedneho
svojho zdchrancu @ na pldri ().

Ndsledne preskoci dve polio obsadené mamutom O a Vaskovym
zdchrancom @ a svojho zdchrancu premiestni na nasledujice pole
puste za nimi @).

Vasek pridd k svojej karte so symbolmi vody a dZzungle 2 d'alSie karty

so Zolfkmi a svojho zdchrancu @ presunie nasledovne:
@ symbol Zolika -> @) symbol vody -> @) symbol Zolika [preskodi

pole obsadené Katkinym zdchrancom @) -> a nakoniec sa presunie

do jaskynného Utociska pomocou symbolu dZungle @. Potom
umiestni svojho zdchrancu ® spat’ na dosku zdchrancov a kartu
zvierat'a pridd k svojim zdchrancom na dosku zdchrancov.
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Pripravite svojho hrdinu a vycerpané zachranené zvierata na d'alSiu
akciu a doplinite si karty.

Pozndmka: K priprave zvierat a dopifianiu kariet nedochddza
automaticky na zaciatku vdsho t'ahu alebo v rdmci akeil A ¢i B. Ak
cheete znovu pripravit’ svoje zvieratd alebo si dopinit’ karty, musite
si zvolit’ akciu C.

Tato akcia prebieha v 5 krokoch v nasledujicom poradi:

1. Pripravte svojho hrdinu a vSetky svoje vycerpané zvierata (otocte
ich o 90° spat’ do zvislej polohy, pozri PouZitie schopnosti
zachrdnenych zvierat).

2. Odlozte l'ubovol'ny pocet kariet z ruky na zodpovedajuce
odkladacie kdpky.

3. Vezmite si1zlatu kartu z ponuky.

4. Doplite si tol'ko striebornych kariet, kym nedosiahnete svo)
limit pre karty v ruke. Na zaciatku hry je limit 5 kariet a moze
byt" zvySeny vd'aka urCitym schopnostiam niektorych zvierat,
v takom pripade prebytocné karty neodhadzujte.

5. Doplite ponuku zlatych kariet do 4 kariet. Pokial' zlaté karty
v balicku déjdu, zamiesajte odlozené zlaté karty, a vytvorte tak
novy balicek.

Jeden svoj Zetdn zdchrancu na susedné neobsadené pole.

Pouzivanie schopnosti zachranenych zvierat

Rovnako ako vas hrdina vam moézu pri zachrane d'alSich zvierat
pomahat’ zvierata, ktoré sa vam uz podarilo dostat’ do bezpecia
v Jaskynnom utocisku.

Niektoré z nich maju trvaly efekt, ako napriklad:
.MdZete lighnut' zvieratd na obsadenych poliach hniezd.”

Daléie maji aktivaéné schopnosti, ktoré méZu byt poufité iba
v uritych chvil'ach. Tie uréuju nasledujice symboly:

Tuto schopnost’ pouZite iba v t'ahu, v ktorom
vykonavate lighnutie.

Tuto schopnost’ pouZite iba v t'ahu. v ktorom
vykonavate pohyb.

Ttto schopnost’ pouzite medzi t'ahmi dvoch hracov.
Ked' jeden hrac dokonci svoj t'ah, mozZete vyhodnotit
tuto schopnost' skér, nez zacne t'ah nasledujiceho
hraca. Ak taku schopnost' chee vyuZit' viac hracov
sucasne, vyhodnoti sa v poradi v smere hodinovych
ruciciek zacinajuc hracom, ktorého t'ah ma nastat’.

8's

Niektore zvierata musite pre vyuzitie ich schopnosti vycerpat':

B!

Schopnosti vycerpanych zvierat smiete znova vyuzit' az potom, ako
vo svojom t'ahu vykonate akciu Odpocinok.

Aby ste vyuzili tito schopnost’, vyCerpajte tuto
kartu (otocte ju 0 90°, takze bude lezat’ vodorovne
namiesto zvisle].

Schopnosti kariet doposial' nezachranenych zvierat (t. j. Zetdn ich
zachrancu sa stale pohybuje po hernom plédne] nemozno vyuzivat'.

Schopnost’ zvierat'a méZete pouZit’ uz v rovnakom t'ahu, ked' ho
zachranite.

Priklad: Vd'aka prdve zachrdnenému ryposovi mézZete ihned' presunut’




KONIEC HRY: FAZA KOMETY

Goe
Faza kométy nastava vo chvili, ked' déjdu karty v balicku striebornych
kariet. V takom pripade vykonajte postupne nasledujuce kroky:

1. Odstrante kartu kométy z balicka kométy (pozri Priprava hry,
3. krok]. Strieborne karty dané stranou ako balicek kométy sa
stavaju novym doplnacim balickom striebornych kariet.

2. Ak ste si nemohli dopInit’ v ramci dppiﬁaciehn kroku dostatocné
mnozstvo kariet, pokracujte v doplnani z nového balicka, kym
nedosiahnete prislusny pocet kariet.

3. Pocinajuc hracom, ktory je prave na t'ahu, si vsetci hraci vyber,
¢i si doplnia do ruky karty do svojho limitu, alebo pripravia vsetky
svoje vyCerpane zvierata.

4. Potom hra pokracuje beznym spdsobom.

V pripade. Ze dojdu karty aj v baliCku kométy, zamiesaju sa odlozene
strieborné karty a vytvori sa novy dopliaci balicek.

Pocas fazy kométy je mozné vykondvat' akcie Liahnutie a Pohyb.
Akcia Odpocinok nie je nad'alej k dispozicii.

VSetci pokracuji v hre so svojimi zostavajicimi kartami, pokym
nevycerpaju vSetky dostupné moznosti. Ak niekto nemdZe alebo
nechce vo svojom t'ahu vykonat' akciu, od daného momentu sa
v poradi hracov preskakuje, zatial' ¢o ostatni prevadzaju svoje t'ahy
dovtedy, kym uz nikto nechce vykonat' Ziadnu d'alSiu akciu. Potom
nastava zaverecné bodovanie.

BODOVANIE

SCitajte vSetky svoje zachranné body, ktoré mézete ziskat'
nasledovne:

Kazdé zachranené zviera vam prinasa
tol'ko bodov, kol'ko je uvedeneé v pravom
dolnom rohu jeho karty. Zostavajuce
karty v ruke a karty vyliahnutych
zvierat, ktoré sa na konci hry doteraz
nachadzajl nad doskou zachrancov, nie
s povaZované za zachraneng, a preto
neprinasaju Ziadne body.

Niektoré zvierata vam poskytujd
d'al$ie body zachrany za urcite
kombinacie zachranenych zvierat
uréenej textom prislusnych kariet.

Priklad: Ak sa vam podari zachrdnit’ .
4 lamy, ziskate d'al$ich 10 bodov. e
Niektori hrdinovia vam
poskytuju d'alsie body
zachrany po splneni

podmienok uvedenych na
ich kartach.

Priklad: Ziskate 2 body
za kazZdé modreé vajce
na svojich zachrdnenych
kartdch zvierat.

Hrac s najvacsim poctom bodov zachrany vit'azi.




&0 CASTO KLADENE OTAZKY o4

Karty hrdinov

Zebra
Vyssi limit kariet sa uplatni uZ na zaciatku hry.
Vd'aka tomu si doplnite 6 kariet namiesto 5.

- @1, Obrovsky bobor

g ’} S4m sa nepocita medzi zachranené baobry

e (POVaZujli sa za ne iba Prabobry a Obrovskeé bobry
B na kartach zvierat). Viac Obrovskych obrov, resp.

Prabobrov méze byt' pouZitych na zmensenie

vzdialenosti hniezda jediného zvierat'a.

Karty zvierat a prileZitosti

e Tunel

Vakovlka pouzite medzi t'ahmi dvoch hracov. Hned' = & Pohyb poskytovany tunelom Je sivisly, takze ho nie
—~d4 ako jeden z nich zakonéi svoj t'ah, moZete si vziat’ - je mozné delit’. Vsetky 3 kroky musi vykonat' naraz
aaltd 7 odloZenej kdpky jednu zo striebornych kariet, ktord () jediny zachranca. Tento pohyb méze prekonat' ai

v danom t'ahu zahral, pokym nezacne t'ah d'alSieho 2 obsadené polia, avSak nesmie na obsadenom

hraca. poli skoncit'. Mézete vykonat' pohyb poskytovany
tunelom (ako celok) medzi dvoma pohybmi
vychadzajucimi zo symbolov terénu na zahranych
kartach.

=

Pokial' chee tito schopnost’ vyuzit' viac hracov, prichadza na rad
hrac, ktorého t'ah ma nasledovat’.

Ak si iny hrac, resp. hraci uz vzali karty vd'aka svojim Vakovlkom
pred vami, zostanete naprazdno a vas Vakovlk sa nevycerpa.

X . -«ﬂ“ Skokansky mostik
Mozete si vziat' iba strieborné karty zahrané pre pohyb, nie karty e 4 Je moiné ho zahrat' v kombinacii s d'al$imi kartami
odlozené pocas 2. kroku akcie OdpoCinok. '« ™™ nohybu. Symboly terénov a Zoliky zo vietkych

| kariet zahranych pre pohyb méZu byt' pouZité
v I'ubovel’'nom poradi.

Mdzete sivziat' ibajednu z kariet, ktoré st licom hore

v ponuke (nevyberdte si z balitka zlatych kariet). Sada zvierat

Ziskate 15 bodov zachrany za kazdu
sy sadu zvierat tvorend 1 mlokom,
““““ 1leguanom a 1 gekdnom.

Praveverka e ; " Siy ; i i ;
Chameledna mozno pouZit’ namiesto akéhokol'vek z tychto zvierat.

MoZete si vziat' iba jednu z kariet, ktoré su licom
hore v ponuke (mevyberate si z balicka zlatych
kariet).

Priklad vypoctu:
leguan + gekan + chameledn = bodov.



Jazdec na mamutovi a na korytnacke Brachiosaurus

g ietrjnv mamuta a obrovskej korytnacky
Ssld MoOZete umiestnit’ aj na neobsadene polia
& hniezd.

MéZete presundt’ 1 zach-
rancu na bezprostredne
susediace hniezdo alebo
do jaskynného utocCiska.

Papagaj Rovnako smiete presunit’ 1 zach-

Papagdja pouZite medzi t'ahmi dvoch hracov. rancu na pole hniezda alebo do

Hned' ako jeden z nich zakonéi svoj t'ah, moZete jaskynneho  UtoCiska, ktoré  sa

vyuzit' symboly terénu z jednej karty na odlozene] nachadza bezprostredne za Zetonom/

kdpke, ktor( v danom t'ahu zahral, na pohyb svojich terénom, ktore moZete preskocit'.

zachrancov, nez zacne t'ah d'alSieho hraca. Tento pohyb je mozné vyuzit' medzi dvoma pohybmi, ktoré
Pokial' chce tito schopnost' vyufit' viac hracov, prichadza umozitujt symboly terénu na zahranych kartach.

na rad hrac, ktorého t'ah ma nasledovat'.

MéZete pouZit’ iba symboly zo striebornych kariet zahranych pre Strazcovia a znalcl

pohyb, nie karty odloZené pocas 2. kroku akcie Odpocinok. | VSetci strézcovia a znalcl umoziujd pri
pohybe preskocCit' pole urcitého terénu,
ako by bolo obsadené. Aby ste sa vobec
mohli pohndt’, musite mat’ k dispozicli
Raptor ur€ity symbol terénu, na ktorého pole

chcete vstlpit'.

Symboly terénu zo vSetkych kariet zahranych

pre pohyb je mozné pouZit’ v I'ubovol'nom poradi. Rypos

Presuiite zachrancu na susedné pole. NemdZete ho
presunut’ na obsadené pole.

Tento pohyb je mozné vyuzit’ medzi dvoma pohybmi,
ktoré umoznuju symboly terénu na zahranych

kartach.
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PREHIAD SYMBOLOV

danu kartu vycerpat’ (otocit' ju 0 90°, takze bude

Di Aby ste mohli vyuzit' tuto schopnost’, musite
orientovana vodorovne namiesto zvisle).

Tuto schopnost’ je mozné pouzit' iba v t'ahu, kedy
vykonavate akciu Lighnutie.

ﬁﬁ Tuto schopnost’ je mozné pouzit’ iba v t'ahu, kedy
vykonavate akciu Pehyb.

‘{ ‘ Tdto schopnost’ pouzite medzi t'ahmi dvoch hracov.
Ked' jeden hrac dokonci svoj t'ah, smiete vyhodnotit'
tuto schopnost’ skor, nez zacne t'ah nasledujuceho
hraca.
Ak taku schopnost’ chee vyuzit' viac hracov stcasne,
vyhodnoti sa v poradi v smere hodinovych rugiciek
pocnuc hracom, ktorého t'ah ma nastat'.

9 Presurite Zetdn zachrancu o uvedeny pocet poli.

Tento pohyb méZe viest' cez obsadené polia, ale nesmie
na Ziadnom takom poli skongit'. PreskoCené obsadené
polia sa pocitaju do uvedeného mnozstva poli. Pri tomto
presune nehra terén Ziadnu rolu.

Pri liahnuti zvierat znizte vzdialenost' hniezda
0 uvedent hodnotu.

4’:%” Terény: plan, dZzungl'a, pust’, voda a lava.

Goey
AR

A5\

&

Umiestnite obrovskd korytnacku na I'ubovol'ny
neobsadeny terén alebo hniezdo.

Umiestnite mamuta na I'ubovol’'ny neobsadeny terén
alebo hniezdo.

Pole hniezda.

Symbol Zolika, pouzitel'ny namiesto akéhokol'vek

z piatich symbolov terénu (ale nie hniezda). Karty

so symbolom zolika je mozné hrat’ navyse ku kartam
hranym pre pohyb.

MnozZstvo bodov zachrany na konci hry.

Biele, Cervené, modré, fialove, zelené a cierne vajcia.

Karta zvierat'a - lama.

Jaskynné (tocisko.

Hladate inpiraciu?

Chcete sa (nielen) o nadich hrach
porozpravaf s daldimi nadSenymli hraé¢mi?
Pripojte sa do skupiny ,,Hry nas bavi*!
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