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V temné dzungli, v té zrddné dZungli, tam ptdk
dvou hrdci chopi jednoho loveckého tymu, se-
stavajiciho z tukana a chameleona, a vydaji se
nachytat si z jezirek lahodné komdry. Ti nejvétsi
fajnsmekfi si pochutnaji na vyhldsené delikate-
se: zlatych komdrech.

Abyste zvitézili, musite bud byt prvnim
tymem, ktery zhltne 9 zlatych komart, nebo
zablokovat soupefiiv pohyb.

HERNIMATERIAL

e Skladaci herni plan, na kterém je ¢tvercova
sit 4x4 velkych poli¢ek dzungle a mezi
nimi sit 3x3 policek jezirek,

* 4 figurky
(pro kazdou barvu 1 tukan a 1 chameleon),

27 zetonil, kazdy ma na jedné strané leknin
a na druhé komara.

PRIPRAVAIHRY]

Rozlozte herni plan na stole. g N

 Kazdy hrac si vybere barvu

)
i
a vezme si dvé figurky této barvy. * &

Zamichejte viech 27 Zetond,
stranou s lekninem vzhdru.

Nahodné je rozdélte do sloupecki
po 3 Zetonech.

Polozte jeden sloupecek na kazdé jezirko.

Nékteré lekniny maji na sobé kvét, jiné ne.
Z druhé strany kazdého Zetonu lekninu je komdr.
strana
s lekninem

strana s komarem
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politka dzungle  politko jezirka {;1\




e Vsechny viditelné Zetony (tj. zetony na vrsku sloupecku),
které na lekninu nemaji kvét, otoCte na opa¢nou stranu
- aby leZely komarem vzhiiru.

e Komari ukryti v lekninovych kvétech se ukazou teprve
tehdy, az je slupne chameleon ¢i tukan.

Jste pripraveni zahgjit hru!

Ojedinéle se stane, ze ve hre chybi cast herniho materialu. V takovém pripadé nemusite hru vracet do prodejny, mizete se
obratit na nas. Napiste mail na info@mindok.cz nebo zavolejte na (+420) 737 279 588, my vam chybéjici material posleme.




CilHRY,

Vitézi hra¢, jehoz tym slupne 9 zlatych

komard,
NEBO

uplné zablokuje soupefe. Hrac je zablo-
kovan a prohrava, pokud se ani jedna
z jeho figurek nemUlze na zacatku tahu
pohnout (viz dale).

PRUBEHHRY

Hraci se domluvi, kdo bude zalinat (napf.

ten, koho naposledy Stipnul komar). Hra se

déli na dvé faze:

1 - Faze rozmisténi:

Béhem této faze rozmistite figurky zvifat

na herni plan.

e Zalinajici hra¢ polozi prvni zvife na
libovolné volné poli¢ko dzungle.

e Poté umisti jedno ze svych zvifat druhy
hrac, na libovolné volné pole dzungle.

e Pak umisti prvni hra¢ své druhé zvire,
opét na Llibovolné volné politko dzungle.

e Poté stejnym zplsobem umisti i druhy
hrac své druhé zvire.

Lov na komary mGze zacit!

2 - Faze lovu:

Hraci se stfidaji na tahu. Ve svém tahu vzdy
pohnete libovolnym JEDNIM ze SVYCH ZVI-
RAT. Kdyz jste opét na tahu, miZzete presu-
nout stejné zvire jako ve svém predchozim
tahu, nebo obé zvirata libovolné stridat.

o Zvite ve svém tahu MUSI slupnout komara, a to
bud ukrytého ve kvétu lekninu, nebo Zeton
komarem vzhdru. Pokud nem(ze slupnout
komara (viz dale), nesmi se ani pohnout.

e Zvifata si navzajem prekazeji - nemohou stat
na stejném policku ani skrz sebe prochazet.

e Zvite vzdy slupne horni Zeton ze sloupecku.
Slupnutého komara odstrarite z herniho planu
a polozte pred sebe. Pokud byl ukryty ve kvé-
tu lekninu (tedy Zeton lezel lekninem vzh(ru),
otocte jej na stranu s komarem.

¢ Na konci pohybu zvifete provedte efekt slup-
nutého komara (viz posledni strana).

CHAMELEON

Diky svému dlouhému lepkavému

jazyku snadno slupne komara létaji-

ciho nejvys nad sousednim jezirkem.

Pohybuje se o jedno poli¢ko, vodo-

rovné Ci svisle. g

1. Chameleon nejdfive slupne horniho komara
z jezirka, se kterym sousedi.

2. Poté figurku presurite vodorovné ¢i svisle na
sousedici volné pole dZzungle.




TUKAN

Tukan ma kfidla (coZ u ptaka

neni zas az takové prekva-

ni) a ta mu dovoli doletét
dal...m0ze se vsak presouvat
pouze Uhlopfi¢né!

1.Presunte tukana uhlopfi¢né pres ale-
~ spoi jedno jezirko (sloupetek Zetond)

a postavte ho na nejblizsi volné policko

§ za jezirkem.

. Pozndmka: Tukan mizZe preletét v jednom
tahu vice jezirek, vZdy ale v jednom sméru,
béhem tahu nesmi zatdcet. Na kazdém jezir-
ku vSak musi slupnout komdra. Nikdy nesmi
preletét prdzdné jezirko ani jinou figurku!

2. Tukan slupne 1 horniho komara ze vSech
sloupeckd, které preletél. Efekty slupnu-
tych komar( provedte v libovolném poradi. @ Tukan uhlopficné preleti dva sloupecky komdri,

stdle ve stejném sméru.

Jakmile dokoncite tah vybraného zvifete
a provedete vSechny efekty slupnutych
komard, otocte na planu vsechny lekniny © Hrdc v libovolném poradi provede oba efekty
bez kvétu 8§9, které jsou nyni hornimi Ze- slupnutych komdrd, ty si pak poloZi pred sebe.

tony sloupecku, na stranu s komarem.

@ Slupne horni Zeton komdra z obou sloupeckd.

Priklad: MODRY hybe chameleonem.

O Slupne a odstrani z pldnu komdra
ukrytého v lekninu.

@ Presune chameleona vodorovné na
volné pole dzungle.

© Otoci zeton slupnutého komdra na
stranu s komdrem a provede jeho
efekt. Poté otoci i nové odhaleny Zeton
komdra na jezirku, protoZe se nejednd
o rozkvetly leknin.




Priklad: ORANZOVY hybe svym tukanem.

1. Unlopticné preleti dva sloupecky a slupne
sedého a Cerveného komdra. Jejich Zetony
odstrani z pldnu a polozi pred sebe.

2. Provede efekt Sedého komdra (tj. pfesun horniho
Zetonu z jednoho jezirka na jiné) a presune
jediného komdra na jezirku A do jezirka B. Tim
vyprdzdni jezirko A.

3. Poté provede efekt Cerveného komdra (tj. urce-
ni, kterym zvifetem musi nyni hrdt souper)
a uréif MODREMU, Ze v ndsledujicim tahu musi
pohnout tukanem.
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Priklad (pokracovdni): Na fadé je MODRY.

Vtuto chvili by se mohl podle pravidel pohnout
pouze MODRY chameleon. Hrd¢ vSak md urceno, Ze
nyni musi hybat tukanem, coZ nelze. MODRY hrd¢
musi vynechat tah (hru ale timto neprohrdvd).

Na fadé je opét ORANZOVY:

Rozhodne se tdhnout svym chameleonem a slup-
nout zlatého komdra. To byl posledni komdr na
tomto jezirku. Poté presune chameleona o policko
doldi.

MODRY se poté nemiize pohnout (ani Jedno z jeho
zvitat nemiize slupnout komdra). MODRY prohrdvd!

MINDO¥ Autofi hry: Bruno Cathala a Andrea Mainini, ilustrovala Camille Chaussyova.
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WZKOUS'EJT E DALY

CHYT LvA!

Chyt Lva jsou zmensené

a zjednodusSené ,japonské
Sachy" Sogi - takticka hra
pro dva, vhodna jako tvod
do abstraktnich her pro
mensi déti. Herni plan je
rozdéleny na pouhych 12 poli
a kazdy hra¢ ma jen 4 rlizné
hraci kameny predstavujici
zviratka. Hra vSak neni
urcena jen détem, i rodice
si mohou s détmi uzit hru

s jednoduchymi pravidly,
prestou hlubokou!

Hra na 10 min. pro 2 hraée od 5 let

~d DRAGOMINO

Prozkoumejte rozli¢né krajiny
tajemného Draciho ostrova,
najdéte vzacna dradi vejce

a ochocte si neposedna dracata!
Dragomino je samostatna hra
z rodiny Kingdomino, ktera
potési i ty nejmensi hrace.
Hra na 15 minut

pro 2-4 hrace od 4 let

CHYTRE HRY NEJEN PRO DETI!

JURGKA QVACA A VECA

Dvojice samostatnych

dinosaurich duelt s rozto-

milymi figurkami.

Kazdy hrac se chopi tymu
bylozravc(, ktefi pobihaji po
pastvinach a Zerou chutnou
travu. Do hry muze vstoupit

i zakefny masozravec, se

kterym mohou hybat oba hraci =

a plasit souperovy bylozravce!

Vyhrava ten, kdo sezere vice
zetonU travy, nebo zaplasi
vSechny souperovy figurky.

Tyto dvé Jurské”hry lze

i zkombinovat do jedné =

tymové hry pro az 4 hrace!

Hry na 15 min. pro 2 hrace
od 6 let (Svata) a od 7 let (Vééa)

VICE NAJDETE NA

www. MINDOK .cz



EFEKTY,KOMARU

Komatfi poletujici nad jezirky maji rzné barvy.
Ti zlati jsou nejvétsi delikatesou, ostatni zase
dodaji svému lovci energii na specialni akce.

Dvé cisla u kazdého druhu udavaji pocet koma-
rt na lekninech bez kvétu a se kvétem (tj. celko-
vy pocet komard ve hre je soucet téchto Cisel).

ZLATI KOMARI: 12 @ + 5 @)

V okamziku slupnuti nemaji zadny efekt,
ale ponechte si je pred sebou - slupnout
9 zlatych komari (tedy nadpolovicni
vétSinu) znamena vitézstvi ve hre!

SEDI KOMARI: 53 @ + 1

Kdyz slupnete Sedého komara, presuiite
jeden viditelny Zeton na hernim planu na
jiné jezirko. Pokud v jezirku, kam presou-
vate, jiz lezi néjaké Zetony, polozte pre-
sunovany zeton na vrcholek sloupecku.
Je dovoleno presunout Zeton na prazdné
jezirko i na jezirko, kde uz je 3 nebo vice
Zeton(.
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MODRI KOMARI: 2@ + 1 ©)
Kdyz slupnete modrého komara, presun-
te libovolné své zvife na libovolné volné
pole dzungle.

CERVENI KOMARI: 1 @ +1 &)
Kdyz slupnete cerveného komara,
urcete jedno ze souperovych zvirat.
Soupel musi v nasledujicim tahu po-
hnout uréenym zviretem. Nemuze-li
soupef danym zvifetem pohnout
(protoze nemuze slupnout komara i
nema dostupné volné politko), zcela
vynecha tah.

BILY KOMAR: 0 )+ 1 @)

KdyZ slupnete bilého komara, vyrad-
te ze hry jeden libovolny viditelny
Zeton z herniho planu. Mlze to byt
i jediny Zeton na jezirku. Pokud vy-
fazujete komara ukrytého v lekninu,
mUzete se podivat, jaky typ komara
byl ze hry vyfazen (ale nemUZzete na
zakladé toho zménit své rozhodnuti).

(KONEC HRY4

Hra m0Zze skoncit dvéma zplsoby:

e Hrac shromazdi 9 Zzetonu zlatych komar(:
tento hrac ihned vyhrava!

e Hra¢ nemize na zacatku tahu pohnout
Zadnym ze svych zvifat:
tento hrac ihned prohrava!

&

1) Slupnuti komara zvifetem
+ pfesun toho zvirete
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PRUBEH TAHU

2) Efekty slupnutého komara (komard)
3) Otoceni viditelnych leknint bez kvét(




