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CHYCENE ZVIRATKO POLOZTE KE SVE STRANE HERNIHO PLANU - BUDE SE VAM HODIT
POZDE)I. KAZDE ZVIRATKO UMI CHYTIT KTEREKOLI JINE, TAKZE | KURE MUZE CHYTIT
SLONA, ZIRAFU I LVA.

QQQ 000 @ 1axse cyrasi zviraTas
m m ABYSTE CHYTILI ZViRATKO PROTIHRACE, STACI VSTOUPIT NA JEHO POLE. TAKTO

o JAK ZACIT HRAT?

KDYZ CHYTITE SLEPICI, STANE SE Z Ni ZASE KURE.

CHYT LVA! JE HRA PRO DVA HRACE. NA ZACATKU MA KAZDY

HRAC CTYRI ZVIRATKA: KURE, ZIRAFU, SLONA A LVA. ZVIRATKA . .
UMISTETE NA HERNi PLAN PODLE OBRAZKU. SLONA A ZIRAFU UZEMI NEBE
POLOZTE TAK, ZE SE DiVAJi NA LVA!
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o JAK SE VRACI DO HRY?

NA NEBI (MODRA STRANA). KRAJNi RADY HERNIHO PLANU SE %
NAZYVA)Ii UZEMI ZEME A UZEMI NEBE. Q; QP
KAZDY HRAC OVLADA JEDNU SKUPINU ZVIRATEK. ZVIRATKA, u = i '
KTERA OVLADATE POZNATE VZDY PODLE TOHO, ZE JSOU d
NAHODNE VYBERTE ZACINAJICIHO HRACE, POPREJTE S| HODNE
STESTi VE HRE A MUZETE ZACIT. V PRUBEHU HRY SE BUDETE
STRIDAT NA TAHU. V KAZDEM TAHU TAHNETE PRAVE JEDNIM MISTO PRESUNUTI ZVIRATKA NA PLANU MUZETE VE SVEM
JEJ NA LIBOVOLNE PRAZDNE POLE. UMISTETE JE) TAK, ZE
NOHAMA SMERUJE K VAM.
° ]Ak SE ZVIRATKA POHYBU) 1? POKUD KURE NASADITE PRiIMO NA UZEMIi PROTIHRACE,

JEDEN HRAC ZACINA NA ZEMI (ZELENA STRANA PLANU) A DRUHY

NATOCENA NOHAMA SMEREM K VAM.

ZVIRATKEM. TAHU VZIT ZVIiRATKO, KTERE JSTE DRIVE CHYTILI, A UMISTIT
SLEPICE SE Z NE) NESTANE.

JAK VYHRAT?
. © & CHYTTE LVA!

VYHRAJETE, KDYZ
CHYTITE LVA PROTI-

q L. L ) . .. HRACE. REKNETE
CERVENE TEEKY OZNACUJI POLE, NA KTERA SE ZVIRATKA MUZOU _CHYTIL JSEM LVAI®

POHNOUT. KAZDE ZVIRATKO SE VZDY PRESUNE POUZE O JEDNO A VZAJEMNE sI
POLE. N s PODEKUJTE ZA HRU.

ZVIRATKEM NESMITE VSTOUPIT NA POLE, NA KTEREM SE NACHAZI
JINE VASE ZVIRATKO!

o NEBO VSTUPTE NA UZEMI PROTIHRACE

pypep——

CIM JE ZVLASTNI KURE?
MUZETE VYHRAT TAKE DRUHYM ZPUSOBEM, A TO VSTOUPIT SVYM LVEM NA UZEMI
PROTIHRACE.

KURE JE ZDANLIVE NEJSLABSIM
ZVIiRATKEM, KDYZ ALE VSTOUPI DAVEJTE SI ALE POZOR! VAS LEV MUSi BYT V TU
NA UZEMIi PROTIHRACE (KRAJNI CHVILI v BEZPECI! (NESMi HO v NASLEDUJicim
RADU HERNiHO PLANU), MUZETE JE) TAHU BY¥T SCHOPNO CHYTIT ZADNE ZVIRATKO
OTOCIT. STANE SE Z NE) SLEPICE! SOUPERE.) V OPACNEM PRIPADE MiSTO VITEZSTVI
PROHRAJETE!

SLEPICE SE MUZE POHYBOVAT TEMER
VE VSECH SMERECH!

POKUD SE ZVIiRATKA TRIKRAT PO SOBE DOSTA-
NOU DO STEJNYCH POZIC, PROTOZE OBA
HRACI OPAKUJI SVE TAHY, HRA KONCI
REMIZOU.
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