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REZISERUM A REZISERKAM Z CELEHO SVETA!

Vitejte v Serengeti. V jedné z nejcennéjSich prirodnich pamatek, kde se pasou, lovi a mnozi miliony divokych zvifat. PLANETA REX, nejvétsi a nejznamé;jsi
neziskova védecka organizace na svété, vyhlasuje soutéZ pro podporu ochrany Zivotniho prostiedi. Zveme VAS a dalsi talentované reziséry, abyste natocili
ten nejbajecnéjsi prirodovédny dokument viech dob - Divoka Serengeti. VSem dame férovou Sanci. Objevte vzacna zvifata, zachytte nevidané zabéry, chyt-
fe vyuzijte své prostfedky a natocte nejvelkolepéjsi a nejkrasnéjsi dokument. Ale pamatujte, pouze jeden film bude vybran, aby se promital na stfibrnych
platnech po celém svété!
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Skala véku

Zasunte skalu @ do obou stojankd  Shora na ni nasurite vétsi spodni pat-  Stejnym zplGsobem nasurite mensi  Shora zasuiite ¢ast stromu @ do ¢as-
(B} ro @, dokud nezistane upevnéno na horni patro ®. ti @ a obé upevnéte do stojanku @.
stojancich.

© Pokud na celou Skalu vékii nemate dostatek mista nebo vam nejde sloZit, miiZete jen polozit obé patra na sebe.




PﬁiPRAVA HRY o Mapa je oboustranna, hraci si tedy mohou vybrat, na které strané chtéji
hrat. Obé strany jsou stejné slozité, ale terén je poskladany jinak. Vyberte,
na které strané budete hrat, a poloZte mapu doprostred stolu.

Ukazka pripravy hry
pro 2 hrace.

9 Polozte desku akci vedle mapy a na ni nasledujicim zplsobem vyskladejte
zvirata:

e Lvy, levharty a krokodyly do ¢asti predator.

@ Zirafy, slony a nosorozce do ¢asti velkych savc.
e Sakaly, hyeny a supy do ¢asti mrchozroutg. —
0 Gazely, zebry a pakoné do ¢asti migrujicich byloZravc(. ’_J

9 Zetony uzaméeni zakryjte policka akei podle poctu hrac: . ‘ ﬁl

- 1 nebo 2 hradi: zakryjte vSechna policka oznacena @ a 4H.

- 3 hraci: zakryjte vSechna policka oznacend 4. m

- 4 hraci: nezakryvejte zadna policka.

'si

e Dukladné zamichejte balicek karet zabér( a pripravte je nasledovné:
@ Balicek zabérd: balicek polozte licem dolu.

0 Nabidka karet zabért: Viditelné vyskladejte 6 karet, které budou tvorit
nabidku.

@ Odkladaci bali¢ek: Pobliz ponechejte misto na odkladaci balicek.

@ skalu véka polozte pobliz herniho planu.

0 ZoboroZce k oznaceni probihajiciho kola postavte na znacku prvniho
kola.

0 Zamichejte desticky ocenéni, ndhodné 2 vyberte a polozte licem naho-
ru na prislusna mista na skale. Zbylé desticky vratte zpatky do krabice.

Zamichejte karty velké migrace a polozte je licem dol( vedle Skaly véka.

Polozte zetony minci @, krmeni @), filmovych efekti @ a skérovaci Zetony
@ tak, aby na né vsichni hraci dosahli. Tyto Zetony tvofi spole¢nou zasobu.

Kazdy hrac si vybere barvu a vezme si dvé kamery. Jednu z nich poloZi na
policko O na bodovaci stupnici. Druhou kameru si necha u sebe.

Kazdy hrac si vezme listu videogalerie prislusné barvy a polozi ji pred sebe.
Barvou listy je barva na jejich symbolech.

® © 0 ©0

Kazdy hrac si vezme 8 karet zabér( z balicku a vybere si z nich 4, ostatni
odloZi na odkladaci balicek.

vvvvv

te karty specialistt (viz strana 14).

m Kazdy hrac¢ dostane do prvniho kola 6 minci.

zeton prvniho hrace (strom) a poloZzi ho pred sebe.

? @ Hrac, ktery jako posledni vidél dokument o pfirodé, zacind hru. Vezme si




02 PREHLED

CIiL HRY

Cilem hry Divoka Serengeti je mit na konci hry nejvice vitéznych bod.
Vitézné body se znaé&i symbolem hvézdicky L.

Bodovaci stupnice

Na bodovaci stupnici hraci pomoci
kamery oznacuji dosazené vitézné
body.

Kamery

Kazdy hra¢ ma dvé kamery. Jed-
nu pouziva k oznaceni dosazeného
poctu vitéznych bod{ na stupnici,
pomoci druhé vykonava jednotlivé
akce na desce akci.

PRUBEH HRY

- Vjedné partii hry Divoka Serengeti se hraje presné 6 kol.

- V kazdém kole se hraci stridaji v tazich po sméru hodinovych rucicek.
Ve svém tahu vykonavaji zakladni akce, za které plati 1 az 2 mince.

- Vynechani tahu: Pokud hra¢ nem(iZe nebo nechce v urcitém kole vyko-
nat uz zadné akce, mize vynechat svij tah. Tim se vzda vSech dalsich
akci do konce kola.

- Kolo skonci, jakmile vynechaji tah vsichni hraci.
- Po skonceni kazdého kola nasleduje priprava dalsiho kola.
- Hra kon¢&i po $estém kole a vyhrava hra¢ s nejvyssim poctem wr.

Priprava dal$iho kola

Priprava dalsfho kola

Konec hry

PREHLED PRAVIDEL

0 Na kazdé karté zabéru je znadzornéno schéma rozestaveni zvirat v tomto

zabéru. Podari-li se vam zvirata na mapé usporadat podle tohoto sché-
matu, natocite zabér a za spInénou kartu ziskate % nebo jinou odménu.
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9 Zviraty na mapé hraci pohybuji pomoci akci, v nichz se stridaji. Akci pro-

©

o

vedete tak, Ze svoji kameru presunete na policko prislusné akce na desce
akci.

KdyzZ jsou zvifata ve stejném postaveni jako ve schématu na karté, hrac
muZe natocit zabér, splnit kartu a presunout ji mezi natocena videa pod
listu videogalerie.

Za splnénou kartu hra¢ dostane % nebo jiné prostfedky a zaroven si
zapocitd symboly z pravého horniho rohu karty. Tyto symboly poskytu;ji
dalsi vyhody (viz strana 10).

Symboly se navzajem ovliviuji. Hraci tedy musi zvolit spravnou strategii
a sbirat takové symboly, které se vhodné doplnuji, aby z nich ziskali co
nejvice vyhod a bodu.




O3 PRUBEH KOLA

A. ZAKLADNI AKCE

- Béhem kazdého kola se hraci stfidaji v provadéni zakladnich akci.

- Zakladni akci hrac provede tak, Ze presune svoji kameru na policko
akce na desce akci, kterou chce provést, a zaplati pocet minci uvedeny
na policku.

- Hra umoznuje 8 rliznych zakladnich akci.

Policko akce

-

*) omEvr +, o ; P oBmEvTT @) omievir

~ PRebktora —/  veweHo L wmicrusiciHO
) "\ BYLOZRAVCE

@ Objevit predstora (B

- Vyberte si zvife z ¢asti predatorl a umistéte je na prazdné pole na
mapé dle svého vybéru.

-V této ¢asti mlzete vybrat Iva, levharta nebo krokodyla.
PRIKLAD

© Presurite svoji kameru na

prazdné policko akce Ob-

jevit preddtora a zaplatte

tolik minci, kolik je na polic¢-

ku napsano. Pokud kameru

umistite tak, jak je znazor-

néno na obrazku, zaplatite '
1 minci. Preokrona

@ Vezméte vybrané zvire (zde
levhart) a postavte je na
prazdné pole na mapé.

@ Objevit velkého savce

- Vyberte si zvite z ¢asti velkych savcl a umistéte je na prazdné pole na
mapé dle svého vybéru.

-V této ¢asti mUzete vybrat Zirafu, slona nebo nosoroZce.

© Objevit mrchozrouta

- Vyberte si zvife z ¢asti mrchozroutd a umistéte je na prazdné pole na
mapé dle svého vybéru.

-V této ¢asti mlzete vybrat Sakala, hyenu nebo supa.

@ Objevit migrujiciho byloZravce
- Vyberte si zvife z ¢asti migrujicich byloZzravcd a umistéte je na prazdné
pole na mapé dle svého vybéru.
-V této Casti mlzete vybrat gazelu, zebru nebo pakoné.

O Vyména zvitat B3

- Vyberte dvé jakakoliv zvirata na mapé a vyménte jejich pozice.
- Tuto akci nemUzete provést v prvnim kole.

(@ Presun zvifete 0 1-3 pole
- Vyberte jakékoli zvife na mapé a presunte je az o 3 pole.
- Tuto akci nemUzete provést v prvnim kole.
- Neni mozné presunout zvife diagonalné.

- Presun musi probé&hnout najednou. Neni mozné napfriklad presunout
zvife o 2 pole, splnit kartu zabéru a poté presunout zvire jesté o 1 pole.

PRIKLAD

PRESUN

e Presunite svoji kameru na ZVIRETE

© 1-3 POLE

prazdné policko akce Presun
zvirete o 1-3 pole a zaplatte
tolik minci, kolik je na polic-
ku napsano. Pokud kameru
umistite tak, jak je znazor-
néno na obrazku, zaplatite
1 minci.

@ Vezméte vybrané zvite (zde levhart) a presuiite je na prazdné pole na mapé.

© POZOR

Hraci mohou presouvat zvire pres pole, kde uz
dalsi zvife je, nemohou ale na takovém poli svij
tah skoncit. Na kazdém poli maze byt praveé jedno
zvire.

@ Dobrat 1 kartu zabéru z nabidky
- Vezméte si libovolnou z 6 karet zabér( v nabidce.
- Hraci si mohou vzit vice karet, pokud za kazdou dalsi kartu zaplati dalsi
minci.
- Poté, co si hra¢ vezme vsechny karty, které chtél, doplriite do nabidky

karty z balicku, aby jich bylo znovu 6. Hrac si nemUze doplnéné karty
koupit hned, musi pockat do pristiho tahu.

- Pokud v balicku zabérd neni dost karet, zamichejte odkladaci balicek
a vytvorte novy dobiraci balicek zabérq.

PRIKLAD

Pokud chcete koupit 3 karty, presurite svoji kameru na policko akce Dobrat
1kartu zdbéru z nabidky a zaplatte tolik minci, kolik je na poli¢ku napsano (1._)
a 1 za kazdou dalsi kartu (tedy 2_). Zaplatite tak celkem 3(_.




O3 PRUBEH KOLA o8

© Obnovit nabidku a dobrat si 1 kartu .

- Odlozte na odkladaci balicek vsech 6 karet, které jsou pravé v nabid-
ce. Z balicku zabér( otocte 6 novych karet a vyskladejte z nich novou

PRIKLAD 2

- Ve svém minulém tahu hrac zahral akci Ob-
bidk y < jevit preddtoraza1._). Pokud bude chtit tuto

HaRias ) oBEVIT akci v dalsim tahu zopakovat, musi svoji ka-
- Z nové nabidky si vezméte 1 kartu. gl = meru presunout na jiné volné policko, tedy
- Opét mlzete vyuzit moznost koupit vice karet, kazdou za 1 dalsi minci. to se 2 (a zaplatit 2.).

- Na konci tahu doplnte nabidku z balicku zabért tak, aby v ni opét bylo

6 karet. Akce, které stoji 2, jsou pomérné drahé a doporucujeme je hrat
pouze tehdy, kdyzZ je to nezbytné nutné.
© NATACECI PLAN
- Karty zabéru, které si vyberete na zacatku kola nebo doberete po- B VOLNE AKCE

moci prislusné akce, zaradite do svého nataceciho planu. To zna-
men3, Ze karty vylozite viditelné pred sebe licem nahoru.
\ - Pokud se vam podafi karty zabér( z nataceciho planu splnit, pre-
sunete je pod listu videogalerie také licem nahoru (viz strana 9).
. - Na konci svého tahu miize mit hra¢ ve svém natacecim planu maxi-
I malné 8 karet zabérd. Ma-li jich vice, musi nadbytec¢né karty bud
odlozit, nebo vyménit za mince (2 karty za 10).

Za volné akce se neplati Zadné mince a hrac jich ve svém tahu muze

provést, kolik chce.

V Divoké Serengeti mGzete provadét 3 typy volnych akci:

- Odlozit nenatocené karty zabéra. Hraci mohou odlozit 2 karty zabért
na odkladaci balicek, a ziskat tak 1. Pokud hrac odlozi jen 1 kartu,
nedostane nic. Natocené karty zabér( se odloZit nedaji.

- Natocit zabér (viz strana 9). Pokud jsou zvifata na mapé postavena
stejné jako ve schématu na karté zabéru, hra¢ mlze kartu splinit a pre-
sunout ji pod listu videogalerie. Ve svém tahu mohou hraci natocit tolik

OMEZENI POLICEK AKCI = e e T
__PIné ohranicena - Na pIné ohranicené policko akce se muze - Pouzit Zeton krmeni nebo filmovych efektd (viz strana 8). Ve svém
i policka akci postavit pouze jedna kamera. Na policku tahu mohou hraéi pouzit tolik Zetond, kolik chtgji.
. s ¢astecnym ohrani¢enim muze byt umisté-
no kamer neomezené mnozstvi naraz.
- Kamera zGstava na policku az do dalsi hra- C.VYN ECHANI TAHU
Covy akce. - Hrac vynecha tah, pokud uz mu nezbyvaji Zddné mince nebo si uz ne-
-V néasledujicim tahu mohou hra¢i vykonat preje proveést v aktualnim kole Zadnou akci.
stejnou akci, ale nemohou pouZit policko - Hra¢ nemGzZe vynechat tah, pokud ma 3 nebo vice ).
i S—— 4 akce, na M- uz jejich kam’era st’ou. I§/vlu5| - Pokud hrac vynechal tah, nem(ze uz po zbytek kola provadét zakladni
. . Castec¢né ohrani- tedy kameru presunout na jiné volné policko. i v s,

¢ené policko akce . , .. . ,
- Hrac, ktery vynechal tah, nenechava svoji kameru na desce akci, ale

vezme si ji k sobé. V nasledujicim kole je mu opét k dispozici.
PRIKLAD 1 - Ostatni hraci pokracuji ve hre.
R AC T Re el O e - Kolo kon¢i ve chvili, kdy tah vynechaiji vSichni hraci.
£ jenZe policko akce s 1(_J je uZ obsazené hra-
® ) oBsEvIT . ¢em B. Hra¢ A tedy musi svoji kameru umistit
(= na policko akce se 2/_) (a za pozadovanou
akci zaplatit 2._).

PREDATORA




Hraci nataci zabéry z karet ve svém natacecim planu a dostavaji za né
odmény. Hra¢ mize zabér natocit, kdykoli béhem svého tahu usporada
zvifata na mapé podle poZadovaného schématu.

Schéma zabéru: Aby hra¢ mohl natocit zabér, zvirata musi byt na mapé
usporadana podle tohoto schématu.

Typ zabéru: Ve hre existuji 3 typy zabérl podle toho, jakym zplsobem
na nich maji byt zvirata usporadana.

Odména: Tuto odménu dostane hrac jednou, okamzité po natoceni za-
béru.

Symboly: Riizné kombinace symbol(i generuji vyhody a/nebo body v prii-
béhu celé hry (viz strana 10).

Doplnujici text: Kazda karta zabéru obsahuje néjakou zajimavost o zvi-

ratech zijicich v Serengeti. Tento text nijak neovliviiuje priibéh hry.

TYP ZABERU

Ve hre jsou tfi rizné typy karet zabér( zachycujici zvirata v rizném ro-
zestaveni.

Aby hra¢ mohl natocit celkovy zabér, zvirata na
mapé musi byt umisténa v polich oznacenych
stejnym terénem jako na karté.

U tohoto typu zabér( nezalezi ani na poradi ani
na tom, jak blizko nebo daleko od sebe zvifata
jsou.

PRIKLAD
K natoceni tohoto zabéru potrebujete umistit jednoho krokodyla do les(,
druhého krokodyla do vody a zaroven jednu hyenu do vody.

© TERENY

Na mapé najdete 4 rizné typy terénu: pastviny, lesy, vodu a skaliska.
Pokud je ve schématu zabéru u nékterého zvifete vyobrazen symbol
né&jakého terénu, zvife musi byt umisténo na pole se stejnym terénem.

® O ®

Pastviny Lesy Voda Skaliska

Aby hra¢ mohl natocit panoramaticky zabér,
zvirata na mapé musi byt umisténa v jedné radé
a ve stejném poradi jako na karté.

Rada musi byt rovna a pocita se jak svisla, tak
vodorovna. Zvirata ale nesmi byt postavenav dia- A :
gondle. \ i
Nezalezi na tom, jak blizko nebo daleko od sebe zvirata jsou, na sméru,
kterym rada vede, ani jestli jsou mezi nimi jesté dalsi zvifata. Poradi ale
musi byt zachovano.

(@ - 3)neso (@ - 3) neso (@ -3) —

Lev, krokodyl a nosorozec tvori Lev, krokodyl a nosorozec tvori
jednu radu odspoda nahoru. jednu radu zprava doleva.
Slon, ktery je mezi nimi, nijak

nebrani natoceni zabéru.

PRIKLAD
K natoceni tohoto zabéru potrebujete umistit do rady Iva, krokodyla a no-

sorozce ve zminéném poradi. Nosorozec musi byt rovnéz umistén na pastvi-
nach, jak znaci symbol.




DETAILNi ZABER

Aby hra¢ mohl natocit detailni zabér, zvirata na “?
mapé musi byt umisténa v 8 polich pfimo sou- M.
sedicich s prostfednim zvifetem. 4 g:m

70 DETAILNI ZABER

Prostredni zvire

Zvire nahore znazornuje zvire,
které musi byt uprostred.

PRIKLAD
V tomto zabéru je prostfednim zvifetem zirafa a ve Ctverci v jeji blizkosti

musi byt umistén lev a levhart. Zirafa také musi byt umisténa ve vodé a lev-
hart na pastvinach, jak znaci jejich symboly.

© PROSTREDKY

- Ve hie mohou hraci pouzivat 2 typy prostredkd, které jim pomo-
hou v nataceni. Jsou to Zetony krmeni a Zetony filmovych efektu.

- Pouziti ievtonl‘llje vo[né akce. Pokud ma hrac Zetony, mize je pouzit
kdykoli BEHEM SVEHO TAHU.
- Pouzité Zetony vratte do spole¢né zasoby.

- Zetony mliZete ziskat jako odménu pfi natoceni nékterych zabéra
anebo pomoci pfislusnych symbold v prabéhu hry (viz strana 10).

Zeton krmeni

Krmeni umoznuje presunout libovolné zvife o 1 pole. Pre-
souvat se mize pouze svisle nebo vodorovné, diagonalni
pfesun neni mozny.

Zeton filmovych efektd

S pomoci filmovych efektd mlzete ignorovat jeden sym-
bol s oznacenim terénu v jednom zabéru.

|

PRIKLADY

KdyZz béhem svého tahu pouzijete 3 Zetony krmeni, mGzete presu-
nout Iva o 2 pole a slona o 1 pole.

4 ¥ il
102 CELKOVY ZABER

Dober si kartu z balicku zabérd.

Gazely a zebry citi | sly&f predatory.na velkou vzdalenost.
o e

Abyste natocili tento zabér, musi byt 1 gazela, 1 Sakal a 1 zebra umis-
téni kazdy na skaliscich. Pokud pouZijete Zeton filmovych efektl na
zebru, mizZe byt umisténa v libovolném typu terénu, gazela a sakal
ovsem museji stale byt na skaliscich. Ignorovat mliZzete pouze symbol
terénu, zebra ale porad musi byt nékde na mapé. Zeton filmovych
efektll potom vratte do spolecné zasoby.

M
TAILNi ZABER

Abyste natocili tento zabér, musi byt 1 slon a 1 zebra umisténi ve
Ctverci okolo $akala. Zebra také musi byt umisténa na pastvinach.
Pokud pouZijete Zeton filmovych efekti na zebru, mdze byt umis-
téna v libovolném typu terénu, musi ale stale sousedit se Sakalem.
Zeton filmovych efektti potom vratte do spole¢né zasoby.



NATOCENI ZABERU

- Odménu hrac dostane okamzité po natoceni zabéru. Poté kartu nato-
¢eného zabéru presunou do videogalerie.

- Natoceni zabéru je volna akce, hrac ji tedy maze provést kdykoli bé-
hem svého tahu. Pokud spliiuje podminky, mlZe natocit tolik zabéra,
kolik bude chtit.

- Hraci mohou natacet zabéry POUZE BEHEM SVYCH TAHU.

- Prestoze jsou splnény podminky na karté, hra¢ se maze rozhodnout
zabér nenatocit nebo jej natocit pozdéji. Odmény ziska az v dobé, kdy
zabér natoci a presune do videogalerie.

U nékterych karet zabé&ru je kli¢ové spravné nacasovani. Dobfe si pro-
myslete, kdy je chcete natocit, a maximalizujte tak ziskané odmény.

© VIDEOGALERIE

- Do své videogalerie presunujete jiz natocené zabéry.

- Karty pod listu videogalerie skladejte pres sebe, ale tak, aby sym-
boly v jejich horni ¢asti zlstaly viditelné.

Béhem hry se vdm bude hodit, kdyz stejné symboly vytridite k sobé.

Lista videogalerie
[

s - —

DOD)
£

codike .

110 PANORAMATICKY ZABER ‘,q 20 PANORAMATICKY ZABER

W.w krytu ve st : Silné kyselé zaludeéni umysm_ ‘zahubit smrtici bakterie a rozpustit kosti.
L PR e { B it | i

Videogalerie —/

L

ODMENY

Odmény hraci dostavaji okamzité po natoceni zabéru. Vyplaceni odmény
se neda nijak pozdrzet.

@ X Vezmi si Zeton ¢i zetony krmeni.
i\+ Vezmi si zeton ¢i Zetony filmovych efekt(.

* PFipocti si vitézné body. £ S

@ ° @' Odmeény z téchto symboll zavisi na poctu stej- _

nych symbol(i v hracové videogalerii. Vice o sym-

Q ?) @ @ bolech se doctete na nasledujici strance.

@
i
-\1] A\' ”’j‘}

23 PANORAMATICKY ZABER

3%

© 69 PANORAMATICKYZABER

Zirafy strévi vétéinu svého Zivota vestoje, dokonce tak i spi.

Za natoceni tohoto
zabéru dostanete 3 wr.

Za natoceni tohoto zabéru do-
stanete jeden Zeton krmeni.

Na nékterych kartadch se odména pocitd podle poctu nasbiranych sym-
boll ve vasi videogalerii.

136 PANORAMATICKY ZABER

Supi jsou jedni z mala Zivocichu, “tefi pouzivaji nastroje.

Pocet nasbiranych symbol( ).

Za natoceni tohoto zabéru si pri¢téte wr za kazdy symbol #) ve vasi video-
galerii. Pokud mate 7 #), ziskavate 7 ve.




SYMBOLY

Symboly najdete v pravém hornim rohu karty zabéru. Nékteré karty
jich maji vice, nékteré nemusi mit Zadné.

- KdyzZ hrac¢ natoci kartu zabéru se symboly a umisti ji do videogalerie,
ziskava z ni vyhody po zbytek hry.

- Ze symboll na kartach zabér( v natacecim planu hraci zadné vyhody
neziskavaji.

- Na kartach mUzete najit celkem 8 typl symbolt:

Q9VOODH VO

Krmeni Filmové List Kvétina Ovoce Zvire Tose Unikat
efekty mi libi

A Symboltm na kartach ve vasi videogalerii fikame nasbi-
POZNAMKA rané symboly.

SYMBOLY PROSTREDKU

- Za nasbirané symboly prostfedk( dostanete ve fazi pripravy dalsiho
kola zetony krmeni nebo filmovych efektu.

| 1 F - Symboly prostredk (krmeni ¢i filmovych efektd) maji cervené pozadi.

]

- () Krmeni
Kazdy nasbirany symbol krmeni vam prida 1 Zeton krmeni v kazdé fazi
pripravy dalsiho kola.

PRIKLAD
Pokud jste nasbirali 2 symboly krmeni, pfi pfipravé dalsiho kola dostanete
2 Zetony krmeni.

LR

Ny

- . @) Filmové efekty @

o, Kazdy nasbirany symbol filmovych efekt( vam prida 1 Zeton filmovych
| el efektl v kazdé fazi pripravy dalsiho kola.

: PRIKLAD
e, Pokud jste nasbirali 2 symboly filmovych efektd, pri pripravé dalsiho kola
: dostanete 2 Zetony filmovych efekta.

© SYMBOLY AZETONY

Symboly krmeni a filmovych efekt( jsou v cerveném kolecku, kdezto
zetony krmeni a filmovych efekt( jsou vyriznuté z kartonu pfimo ve
svém tvaru.

@ ® o M

Symbol  Symbol filmo- Zeton Zeton filmo-
krmeni vych efektl krmeni vych efekt

'.: )
T T i =

Zabéry se symboly prostredkl je vyhodné natacet na zacatku hry.

SYMBOLY ROSTLIN

Planeta REX udéluje symboly rostlin filmarsky zajimavym zdbértim. Symbol listu udé-
luje nejvice inspirativnim zdbérim, symbol kvétiny za skvélé remeslné zpracovdni
a symbol ovoce za nejkreativnéjsi reseni zdbéra.

@) List ) Kvétina ° ) ovoce

- Symboly rostlin jsou: list, kvétina a ovoce.

- Hrac ziskava v, kdyZ natoci zabér s odménou za posbirané symboly
rostlin.

- Hradi si mohou vybrat, ktery ze symbolt rostlin chtéji sbirat, a pak za
né ziskavat wr. Na nékterych kartach se odména pocita podle jednoho
typu symbold.

T 7V,

128 DETAILNI ZABE o
(€ +2) neso (@) + 2) neso (@) +2) — W

VCETNE TETO KARTY.

Pravé jste natocil zabér 128. Pocet vasich nasbiranych symboll rostlin je
169 a 1@ (karta 128 se pocita také). U této karty si vyberete, ktery typ
symbolu pouzijete pro vypocet odmény. Nejvyssi pocet bodl dostanete za
©), takze vyberete €. To znamena 16 nasbiranych symbolt © + 2 = 18 vr.

TIP Symbol( rostlin sbirejte co nejvice. Nezapomerite ale ve spravnou
chvili natocit zabér, pomoci néhoz nasbirané symboly také preménite
na body. Nacasovani je tady velmi dilezité.

DALSi SYMBOLY

@ zvite ®)

Symboly zvifat se pficitaji ke zviratiim, kterad se vyhodnocuji pfi udileni
ocenéni. Vice o udileni ocenéni naleznete na strané 12.

PRIKLAD

Vyhodnocujete-li v rdmci ocenéni Zirafy, poradi hraca se urcuje podle poctu
zZiraf v jejich videogalerii. K poctu ziraf se pricita pravé pocet nasbiranych
symbol(i zvirat. Pokud jste nasbirali 3 symboly zvirat, budou se v této soutézi
pocitat jako 3 Zirafy.




O4 KARTY ZABERU

@ To se milibi ©)

Planeta REX udéluje symboly ®) viem zdbériim, u nichZ pfedpoklddd vyznamny do-
sah na socidlnich sitich.

- Na zékladé nasbiraného poctu ®) dostane kazdy hrac na konci hry ur-
City pocet vr.

POCET® 3 4 5 6 7 8 9 10

i ODMENA | 7% | 10% | 14¥% | 19% |25 33% | 41% | 50

- Na rozdil od symbol( rostlin hraci uz nemusi natacet zadny zabér, ktery
by nasbirané symboly preménil na body.

- Hraci nedostavaji ¥ za pouhé 1 nebo 2 ®).

PRIKLAD
Pokud se vam podafi nasbirat 14 ®), ziskate 50 ¢ za 10 ®) a dal3ich 10 v za

4 ®©) (dle tabulky). Kdybyste nasbirali pouze 11 ®), opét dostanete 50 ¥ za
10 ©), ale za 1 dal3i ®) uZ nedostanete nic. Celkem tedy dostanete jen 50 9.

© Unikat @

-V zakladni verzi hry je pouze 6. Proto jejich shiranim dosidhnete na
nejvyssi odmény.

- Pocet v, které diky @ ziskate, zaleZi na poctu dalsich @ ve vasi video-
galerii.

4

108 DETAILNi ZABER
@ x2+1 — g
/CETNE TETO KAR'

Pravé jste natocil zabér 108 a ve videogalerii mate uz 2 - se zdbérem 108
mate tedy celkem 3. Vypocet tedy je: (3 x 2) + 11 =17 we.

Dokoncené zabéry
ve videogalerii

© BODOVACIi ZETONY

Lic Rub
ol
Bodovaci stupnice kon¢i na cisle 100. Pokud hra¢ dosdhne vice nez e
100 vitéznych bod(, dostane bodovaci Zeton a polozi ho vedle stup-
nice. Kamerou dal oznacuje dosazené body pres 100. 4
Kdyby hrac presahl 200 bod(, bodovaci Zeton otoci na stranu s 200. ;

Zakladni tipy pro zacatecniky. .I.."Ll -

1. Vymyslete si strategii na zacatku hry a drzte se ji.

Prohlédnéte si 8 karet, ze kterych si na zacatku vybirate, spole¢nou nabidku
karet zabér( a svého specialistu (viz strana 14). Rozmyslete si, které symboly
pro vas bude vyhodné a/nebo snadné shirat a které asi budou sbirat vasi sou-
pefi. Ktera usporadani zvirat zvladnete postavit na mapé najednou? MuizZete
napriklad sbirat néktery ze symbolt rostlin nebo ,to se mi libi“. Také se mlZete
zamérit na desti¢ky ocenéni a vyhrat obé soutéze.

Strategii si opravdu rozmyslete uZ na zacatku hry, at vite, na které karty zabért
se zamérit. Je ale mozné, Ze ji budete v pribéhu hry muset trochu pozménit,
abyste dosahli co nejvétsiho poctu bodd, a takto vam zbude prostor na mané-
vrovani.

2. Jednoduché zabéry nemusi byt vzdy to pravé.

Vyvarujte se ndhodného nataceni snadnych zabér(i. Obvykle s nimi nedosah-
nete potiebného mnozstvi boddl. Casto natocenim jednoho peclivé vybraného
zabéru v souladu se svou strategii mlzete ziskat mnohem vice bod( nez nato-
¢enim 3-4 nadhodnych zabéra.

3.Nedrzte se zkratka pfi hledani novych zabér.
V Divoké Serengeti je velmi dilezité najit ty spravné zabéry, které natocite.
Nebojte se vyuzivat akce Obnovit nabidku a dobrat si 1 kartu a Dobrat 1 kartu
zdbéru z nabidky a také moznost odlozit 2 nenatocené karty zabérl za 1 minci.
Udélejte tyto akce klidné nékolikrat, dokud nenajdete ty pravé karty.




O5 PRIPRAVA DALSIHO KOLA (12

@ PREDANI OCENENI

Kdyz vsichni hraci vynechaji sv(jj tah nebo uz nemaji penize, kolo konci

a zacina faze pripravy dalsiho kola. Ta se sklada z nasledujicich krok
AazF.

Pred zacatkem prvniho kola pfiprava neprobiha. Instrukce pro prvni kolo
najdete v ¢asti Pfiprava hry (viz strana 3).

Skala véku

Znacka kola

Zoborozec k oznaceni
probihajiciho kola

A. POSUNTE ZOBOROZCE
OZNACUJICiHO PROBIHAJICI KOLO

Posunte zoboroZce na znacku dalsiho kola.

B. UDALOSTI

Nez zac¢ne kolo, mohou nastat réizné udalosti. V rGznych kolech jsou uda-
losti rdzné:

PRED KOLEM UDALOST SYMBOL
1 ! Al
2 — —
3 —_— p—
*
4 1. Pfedani prvniho ocenéni @ Y
2. Velka migrace &
5 Velka migrace ‘R
*
6 1. Pfedani druhého ocenéni () Y
2. Velka migrace &

- Ocenéni se predava za vitézstvi v soutézi o nejvétsi pocet urcitého dru-

hu zvifat ve videogalerii. .
Ocenéné zvire

Desticka ocenéni

- Nadesti¢ce ocenénije uréen druh zvi-
fete, jejz hraci v soutézi shiraji.

SORYERA
SBIDEEN

- Hraci ndhodné vyberou dvé desticky
ocenéni pfi pripravé hry (viz strana 3).

- Béhem hry probéhnou 2 ceremonie predani ocenéni.

- Prvni predavani ocenéni probéhne pred zacatkem 4. kola podle des-
ticky ocenéni ©.

-+ Druhé predavani ocenéni probéhne pred zacatkem 6. kola podle des-
ticky .

- Kazdy hrac si spocita soutézni zvirata v natocenych zabérech ve své

videogalerii a pFicte pocet nasbiranych ).
£ 1% se pocita jako 1 zvire a zapocitava se do obou sou-
POZNAM KA tézi. Pokud je prvni soutéz pred zapocetim 4. kola vy-
hlasena o nejvétsi pocet zeber, vSechny ®) se pocitaji jako zebry. A pokud druha
soutéz pred 6. kolem je vyhlasena o nejvétsi pocet Ziraf, pocitate tyto symboly
tentokrat jako Zirafy.

* Hrac s nejvyssim poctem zvifat a ® vyhrava prvni misto. Hrac s dru-
hym nejvétsSim poctem vyhrava druhé misto. Ocenéni za treti misto se
neudéluje.

- Prvni misto: Pocet zvifat (véetné @) x 2 = polet wr.
- Druhé misto: Pocet zvitat (véetné &) x 1 = pocet wr.

Dokoncené zabéry ve videogalerii

42 CELKOVY ZABER
18, 23%

Pokud je vyhlasena soutéz o nejvyssi pocet Ivi, spocitejte Ivy a # ve svoji
videogalerii. V natocenych zabérech mate 3 Ivy a 3 #). Do soutézZe se tedy
zapojite s celkovym poctem 6 Ivii. Pokud je 6 Ivi{i vice, nez ma kterykoli jiny
hrag¢, vyhrdli jste 1. misto. Ziskavate tedy 6 x 2 = 12 v¢.

- Pokud se o prvni misto déli dva hraci, ocenéni za prvni misto dostavaji
oba. To stejné plati v pripadé, Ze se dva hraci déli o druhé misto.

PRIKLAD
HRAC POCET ZVIRAT UMISTENI ODMENA
Hrac A 6 1. misto @, 12 v
Hrac¢ B 6 1. misto @, 12 v
Hrac C 5 2. misto @, 5y
Hra¢ D 3 - 0w
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OS5 PRIPRAVA DALSIHO KOLA

@ VELKA MIGRACE

V obdobich sucha miZete v Serengeti vidét rozlehld stdda zvitat, jak prekondvaji ne-
uveéritelné vzddlenosti pfi pdtrdni po vodé a potravé. Miliony pakont a stovky tisic
zeber, gazel a antilop v krajiné tvori dechberouci podivanou.

- Velka migrace nastava pred zapocetim 4., 5. a 6. kola. Tato kola jsou na
Skale v&k(i oznacena symbolem migrace .

- Kdyz nastane migrace, vezméte jednu kartu z balicku karet velké mig-
race a podivejte se na ni.

- MFizka na karté znazornuje mapu. Pokud jsou na vybarvenych polich
néjaka zvirata, musite je z mapy odebrat a umistit zpét na jejich mista
na desce akci.

- Pokud hraji 1 az 3 hraci, odeberte pouze zvifata na hnédé vybarvenych
polich. Pokud ale hraji 4 hraci, odstrante zvifata z hnédé i modre vy-
barvenych poli.

DOBRAT
Z NABIDKY.

[ 18 zkoEvavic |

Pokud vas hraje 1 az 3, odeberte z mapy zvirata, ktera stoji na hnédé vybar-
venych polich a vratte je zpatky na jejich mista na desce akci.

O6 KONEC HRY

- Hra konci po Sestém kole.

- Hraci spocitaji své s ziskané v pribéhu hry, pripo¢tou wr za ®) a, po-
kud je pouzili, také za karty specialistl (viz strana 14).

©

C. OBNOVENI NABIDKY KARET ZABERU

OdloZte na odkladaci balicek vSech 6 karet z nabidky. Z balicku zabért
otocte 6 novych karet a vyskladejte z nich novou nabidku. Pokud v bali¢-
ku zabéra neni dost karet, zamichejte odkladaci balicek a vytvorte novy
dobiraci balicek zabéru.

D. DOBIRANIi NOVYCH KARET

Kazdy hrac si vezme 4 karty zabér( z balicku a vybere si z nich 1, 3 ostatni
karty odlozi na odkladaci balicek.

Pokud si hrac chce ponechat vice karet zabérd, za kazdou dalsi zaplati
1. Jestlize by si napriklad chtél ponechat vsechny 4 karty, zaplati 3(_).

Nezapomeiite, Ze v natdcecim planu mize byt jen 8 karet. Pokud jich
budete na konci svého tahu mit vic, musite je odlozit.

E. ODMENY

Mince: Kazdy hrac¢ obdrzi mince podle nasledujici tabulky.
KOLO 1 2 8 4 5 6
MINCE 60 6 60 70 70 70

Prostredky: Hraci obdrzi zetony krmeni a filmovych efekt(l za kazdy na-
sbirany symbol @ a @ ve své videogalerii.

PRIKLAD

Pokud hra¢ nasbiral 1@ a 1 @ v prvnim kole, ve fazi pfipravy druhého kola
obdrzi 6, 1@, a 188.

F. POSUN ZETONU
PRVNIHO HRACE

Predejte strom predstavujici Zeton prvniho hrace
dalsimu hraci po sméru hodinovych rucicek. Ten-
to hrac zacina dalsi kolo.

Zeton prvniho hrace

- Hrag, ktery ma nejvice v, vyhral.

- Pokud maji hraci stejny pocet v, vyhrava ten, ktery ma ve své video-
galerii vice natocenych zabérd. Pokud maji i stejné zabér(, o vitézstvi
se podéli.
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Varianta hry se specialisty je urcena pro pokrocilejsi hrace. Pridava do hry
dalsi moznosti, jak ziskat vitézné body. Uplnym zacatecnikiim se specia-
listy hrat nedoporucujeme.

KARTY SPECIALISTU

Kazdy hrac¢ zac¢ind hru s kartou specialisty, kterd mu dodava specialni
schopnosti.

PRIPRAVA

- Béhem kroku 10 pfi pfipravé hry (viz strana 3) si kazdy hra¢ vezme
3 karty specialist( a vybere si z nich jednu.

- ObtiZnost: Stupen obtiZznosti je zobrazen v pravém hornim rohu kazdé

muze hrac nahrat nejvyssi pocet bodd, ale neni to snadné.

- Vybrané karty specialist(l hraci vyloZi pred sebe viditelng, licem naho-
ru.

Na za¢atku hry zaroven obdrzite 8 karet zabér( a 3 karty specialistd,
abyste si z nich vybrali. Je tedy duleZité vybrat si takového specialistu,

ktery se vhodné dopliiuje s vasimi kartami zabéra.

PRAVIDLA

- Schopnosti specialistl plati po celou hru.
- Neni mozné se karty specialisty nijak zbavit.

KAMERAMAN

Kdyz hrac natoci dva zabéry zaro-

ven, kameraman mu da 4 vr. Za-

Vadykay? soutasne béry musi natocit opravdu zaro-

s veni, nesmi mezi nimi byt zadna

o dalsi (ani volnd) akce. Pokud by

hrac natocil zaroven 3 Ci vice za-
béra, porad dostane pouze 4 .

URCE
ZVLASTNICH EFEKTU

Tvarce zvlastnich efekt pridava
vadyldyz 2 vr pokazdé, kdyz hrac pouzije

pouzijes B8,

20ska3 2 3. Zeton ﬁImov{/Ch efektd.

POKROCILA VARIANTA HRY

PRIKLAD

CELEBRITA

Pokazdé kdyZ nato¢s
2ébér bez symbold, zisks
e v zévislosti na poctu
®)nasbiranych ve tvé
videogalerii.

8-1e): 2%
Ziskej E12714 ©: 3%
15+e): 4ve

FOTOGRAFKA

Za nasbirané ©)
ziskas @.
[1-2hrici4® =1Q

3-4hraci:3€) =1Q

Karta celebrity dava hraci v, kdyz
natoci zabér, ktery na sobé nema
zadné symboly. Zalezi ale, kolik uz
nasbiral symboll ®).

PRIKLAD

Pokud mate nasbiranych 9 ®), pokaz-
dé, kdyz natocite zabér bez symbol,
dostavate 2 L.

Fotografka umi zménit ® na &.
Kdykoli poéitate nasbirané &, mu-
Zete 4 @) (hraji-li 1-2 hraci) nebo
3 ©) (hraji-li 3-4 hraci) pocitat jako
dalsi ©. Na konci hry se viechny
¥) opét pocitaji jako ©).

Pokud hrajete ve dvou a ve videogalerii mate 8 ®) a 2, miZete si kazdé
4 ®) zapocitat jako 16). Pocitate si tedy celkem 4.

TIP

VYPRAVEC

Za kaidou tuto sadu
2iskas na konci hry v
s [ 1-2 hrdi: 12 9

Ziskej [ 574 0%

(s

@S 0D
DOBRODRUH

Na konci hry ziskas
¢ v zavislosti na
poétu natocenych

2abéri ve tvé
videogalerii.
1-2 hraci

18-19 zabért: 10 Y

15-17 zabért: 20 v

14 a méné zabérd: 35\

19-20 zabéri: 10 L¢
16-18 zabeéri: 20 ¢
15 a méné zabéra: 35 ¢

Vypravée pridava hraci v na kon-
ci hry. Za kazdou jednu sadu 4 &),
1@ a 1@ dostane hra¢ 12 v (hra-
ji-li 1-2 hraci) nebo 10 v (hraji-li
3-4 hraci).

PRIKLAD

Pokud hrajete ve dvou a ve videogale-
rii mate 12 &), 4 @ a 3@, mate 3 sa-
dy. Na konci hry si tedy mGzete pricist
3x12=36.

Dobrodruh pridava na konci hry
hraéi v na zakladé poc¢tu natoce-
nych zabéra.

Zalezi také na poctu hracd. Hrac
nedostane zadné ¢, pokud nato-
Cil vice nez 19 (1-2 hraci) nebo 20
(3-4 hraci) zabéra.

Cim méné natocite zabérd, tim vice dostanete Y. Vybirejte si
proto zabéry, které jsou sice slozitéjsi, ale dostanete za né vétsi

odmény.
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Ve hre jednoho hrace nebo kooperativni varianté hry si vyberete jeden
z 6 scénarl. Kazdy scénar urcuje cilové skore pro jednotliva kola i pro
celou hru. Hra¢ nebo hraci vyhraji, pokud se jim podafi dosdhnout tolika
vitéznych bod(, aby splnili cile pro jednotliva kola i pro konec hry. Hra
konci v okamziku, kdy se néktery z téchto cilli nepodafi splnit.

PRIKLAD

Reknéme, Ze ve dvou hracich hrajete scénar 5. Cil prvniho kola tedy je, Ze
oba hraci dohromady musi mit natocenych 5 nebo vice zabérl. Pokud ma
hrac A na konci kola 2 natocené zabéry a hrac B 1 zabér, maji dohromady jen
3 natocené zabéry, cil nesplnili a hra konci.

Ve hre jednoho hrace nebo kooperativni varianté hry je nutné hrat s kar-
tami specialistl (kromé scénare Vyzva). Na zacatku hry si kazdy hrac vy-
bere specialistu na zakladé scénare, ktery se bude hrat.

HRA JEDNOHO HRACE
PRIPRAVA

Pred pripravou hry si hrac¢ vybere, ktery scénar bude hrat.

- Pred ¢tvrtym krokem pripravy hry (viz strana 3) ndhodné vyberte dvé
zvifata z kazdé casti na desce akci a umistéte téchto osm zvirat na
libovolna pole na mapé (dle svého vybéru).

- Béhem kroku 10 si hrac vybere libovolnou z karet specialistu.

PRAVIDLA

Hra¢ mize provadét jakékoli akce, nejsou tu zadné kamery dalSich hra-
¢l, které by mu v tom branily.

- Nabidka karet zabérd se ve hre jednoho hrace sestava z 8 karet (ne
z 6), takZe pri ¢tvrtém kroku pripravy hry (viz strana 4) vyskladejte na-
bidku z 8 karet. To stejné plati pro akci Obnovit nabidku a dobrat 1 kartu.

- Ocenéni po ¢tvrtém a Sestém kole se ve hie jednoho hrace neudili za
nejvyssi pocet natocenych zvirat, ale hra¢ musi nasbirat minimalni po-
Cet zvirat (véetné @). Pokud se mu to nepovede, automaticky dostava
odménu za druhé misto.

- Minimalni pocet zvifat pro prvni ocenéni (pfed 4. kolem): 4 nebo vice.
- Minimalni pocet zvifat pro druhé ocenéni (pfed 6. kolem): 8 nebo vice.

KOOPERATIVNIi VARIANTA
PRIPRAVA

- Pred pfipravou hry si hraci vyberou, ktery scénar budou hrat.

- Béhem kroku pfipravy hry ¢islo 10 (viz strana 3) si hraci vyberou karty
specialist(, s nimiz chtéji hrat.

PRAVIDLA

- Vitézné body, které hraci spole¢né nahrali, se oznacuji pouze jednou
kamerou. Pravidla pro pouZzivani kamer na desce akci zUstavaji stejna
jako ve standardni varianté hry.

HRA JEDNOHO HRACE / KOOPERATIVNI VARIANTA

- Pokud hra¢i prekrodili hranici 100 v, pfidaji druhou kameru, kterou
oznaci stovky.

PRIKLAD
Pokud jste dohromady nahrali 340 bodd, polozte jednu kameru na cislo 3
a druhou na cislo 40.

- Zetony prostiedkd a karty si hraci nemohou vzajemné vymériovat.

SCENARE

@ VLADNIi DOTACNi PROGRAM

Gratulujeme, byli jste vybrdni do viddniho dotac¢niho programu pro prirodovédné do-
kumenty. Abyste ziskali viddni podporu, musi vds film dosdhnout stanovené trovné
kvality.

Na konci hry hrac ¢i hraci zvitézi, pokud dosahli vice bodd, nez stanovuje
cilové skore.

1 hrac

2 hraci

3 hraci

4 hraci

CILOVE SKORE

150 v

330w

615w

815w

NA
KONCI
KOLA

Celkovy pocet bod musi byt roven nebo vyssi:

1 hrac

2 hraci

3 hraci

4 hraci

KOLO 1

Sw

10 vr

15 %

20y

KOLO 2

15 %

30w

45%

60wy

KOLO 3

35

70 %

105 wr

150 v

KOLO 4

75 %

150 e

225 ¢

340 gy

KOLO 5

120 ¢

240 gy

380 gr

560 r

@ NAPJATY ROZPOCET

Jste prdve uprostred priprav k odjezdu do Serengeti, kdyz vtom vdm zazvoni telefon.
Financovdni vasi filmarské vypravy je ohroZeno a nevite, kolik penéz budete mit v roz-

poctu. Budoucnost je nejistd, bude treba Setrit, kde se dd.

Na konci hry hrac ¢i hraci zvitézi, pokud dosahli vice bodd, nez stanovuje
cilové skore.

s v v

1 hrac

2 hraci

3 hraci

4 hraci

CILOVE SKORE

160 vr

350 v

640 v

855y

NA
KONCI
KOLA

Celkovy pocet Zeton( krmeni a filmovych efektt ve
spolecné zasobé vsech hract musi byt roven nebo vyssi:

1 hrac

2 hraci

3 hraci

4 hraci

KOLO 1

1

2

3

4

KOLO 2

3

5

7

KOLO 3

7

10

13

KOLO 4

9

13

17

KOLO 5

2
3
4
5

15

20
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© IMPROVIZACNI FILMOVA SOUTEZ

Na posledni chvili jste se dozvedeéli, Ze Planeta REX vyhldsila improvizacni filmovou
soutéz. Neni ¢asu nazbyt, takze je tieba vyrazit do divociny a tocit. Vérte svym filmar-
skym instinkttiim a improvizujte. Urcité se vdm podari natocit ten nejlepsi dokument,
ktery ohromi odbornou porotu.

Na konci hry hrac ¢i hraci zvitézi, pokud dosahli vice bod(, nez stanovuje
cilové skore.

1 hrac 2 hraéi 3 hraci 4 hraci
CILOVE SKORE 170 e 370 v 670 ¢ 895 r

NA Celkovy pocet nenatocenych zabéri ve vsech
KONCI natacecich planech musi byt mensi nebo roven:

KOLA 1 hra¢ 2 hragi 3 hraci 4 hraci
KOLO 1 3 6 9 12
KOLO 2 3 9 12
KOLO 3 3 9 12
KOLO 4 3 9 12
KOLO 5 3 9 12

O PRISNE TAJNE

Natdceni je asi v poloviné, kdyZ se do vasi lokace pririti cizi filmovy Stdb. Jsou to
Ohnivci. Nechvalné zndmd parta, kterd krade ostatnim filmardim ndpady a nejlepsi
zdbéry. Musite je prechytracit a dokoncit dokument tak, aby vdm jej neokopirovali.

Na konci hry hrac ¢i hraci zvitézi, pokud dosahli vice bod(, nez stanovuje
cilové skore.

1hrac 2 hraci 3 hraci 4 hraci

CILOVE SKORE 180 v 3859 690 Lr 920 g

NA Celkové skére musi byt nizsi nebo rovno:
KONCI

KOLA 1 hrac 2 hraci 3 hraci 4 hraci
KOLO 1 O O 2% 3%
KOLO 2 3 6% 9 12%
KOLO 3 6 129 18 gy 24
KOLO 4 159y 30y 60 vy 80 vy
KOLO 5 50 yr 100 vy 180 240 vy

© EKOLOGICKY PRUZKUM

V Serengeti byl zaznamendn ohromny ubytek zviteci populace. Planeta REX vds poZd-
dala, abyste se pokusili odhalit pricinu. Nasbirejte co nejvice zdbér.

Na konci hry hrac ¢i hraci zvitézi, pokud dosahli vice bod, nez stanovuje
cilové skore.

1 hrac 2 hraéi 3 hraci 4 hraci
CILOVE SKORE 190 vy 400 v 710 ¢ 950 wr

NA Celkovy pocet natocenych zabéra ve
KONCI videogaleriich musi byt roven nebo vyssi:

KOLA 1hrac 2 hraci 3 hraci 4 hradi
KOLO 1 3 5 8 10
KOLO 2 5 9 16 22
KOLO 3 8 16 28 38
KOLO 4 14 28 46 58
KOLO 5 19 37 61 78

® VELKA VYZVA

Ovérte si, jakych cilli jste schopni dosahnout. V tomto scénari neni zadné
cilové skére na konci hry ani na konci kola. Pouze se smite rozhodnout,
zda budete hrat se specialisty, ¢i nikoli. Vysledny pocet bod( urci vasi
Uroven.

BEZ SPECIALISTU

UROVEN 1 hrac 2 hraci 3 hraci 4 hraci
UBOHA 100 Y 230 450 g 600 Yy
BEZNA 10 v 250 e 480 ¢ 640 Yy
DOBRA 130 Yy 290 e 540 Y 720 ¢
SKVELA 140 Y 310 v 570 Yr 760 Y
VYNIKAJICI 160 Yy 350 v 630 vr 840y
DOKONALA 180 Y 390 690 r 920 r

SE SPECIALISTY

UROVEN 1hrac 2 hraci 3 hraci 4 hraci

UBOHA 120 270 ¥ 510 Y 680 W

BEZNA 130 290 vy 540 g 720 Yr

DOBRA 160 Yy 350 ¥y 630 g 840 g

SKVELA 170 g 370 660 Lr 880 ¥

VYNIKAJICI 190 vy 410 Yy 720 Yr 960 Yy

DOKONALA 210 ¢ 450 g 780 L 1040 ¥y




