PO STOPACH
V Z0OO PRAHA



Vitejte v Zoo Praha! Dokazete si svou navstévu uzit a zaroven
se co nejvice naudit, nez se brany zoologické zahrady vecer
uzaviou?

ZAKLADNI PRINCIP HRY

V hte Po stopach v Zoo Praha se stanete navstévniky zoologické za-
hrady, ktefi chtéji navstivit co nejvice atrakci, vidét co nejvice zvifat
a dozvédeét se co nejvice zajimavych informaci. V praxi to znamena,
Ze budete plnit tkoly, za které ziskate vitézné body. K pInéni ukold
budete muset shirat zetony stop ¢&i konkrétnich zvifat v zadanych
kombinacich a k ziskani téchto Zeton( vede cesta skrz pohyb po her-
nim planu a plnéni zadanych aktivit — kvizovych a tipovacich otazek
a obrazkovych ¢i akénich ukold.

PREHLED HERNICH KOMPONENT

1/ 125 karet s aktivitami
2/ 55 karet s obrazky
3/ 60 karet ukold
4/ 75 zetonli stop
5/ 36 zeton(l predmét
6/ 6 mazatelnych desek navstévnikl
7/ herni plan
8/ 6 figurek navstévniki s plastovymi stojanky
9/ 6 mazatelnych popisovacu
10/ Zeton zacinajiciho hrace
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CiL HRY
Cilem hry je ziskat co nejvice bod( za spinéné karty Ukold.
PRIPRAVA HRY

Doprostred herni oblasti pfipravte herni plan 7/.

KaZdy hrac si vybere ¢i vylosuje jednu kartu navstévnika 6/, obsahu-
jici jeho portrét a zvlastni schopnost, a k ni prisluSejici kartonovou
figurku s plastovym stojankem 8/. Kazdy hrac si vezme jeden maza-
telny popisovac 9/.

Pobliz herniho planu umistéte Zetony stop 4/ a predméttl 5/. Zetony
stop umistéte rubem (obrazkem stopy) vzhiiru a poté je jesté zami-
chejte.

Jednotlivé barevné odliSené bali¢ky aktivit 1/ zamichejte a umistéte
na vyhrazena mista na hernim planu. Hrajete-li hru pouze ve dvou
hracich, vyhledejte nejprve vSechny karty oznacené na licové strané
vpravo symbolem §88+ a odstrarite je ze hry.

Bali¢ek karet s obrazky 2/ umistéte pobliz herniho planu. Nemichej-
te jej vSak — karty jsou sefrazeny podle Cisel.

Z balicku ukoll 3/ odstrante vSechny karty, jejichZz bodova hodnota
je oznacena &ervenou barvou (tyto tkoly jsou uréené pro pokrocilou
hru). Poté bali¢ek zamichejte a kazdému hraci rozdejte 2 karty ukol(.
Pripravte si mobilni telefon nebo hodinky se stopkami pro sledovani
limitu ¢asové omezenych aktivit. Kazdy hra¢ umisti figurku svého
navstévnika na libovolné ze vstupnich poli herniho planu.

Hrag, ktery naposledy navstivil zoologickou zahradu, si vezme zeton
zacinajiciho hrace 10/ a zahaji hru prvnim tahem.
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ROZBOR KOMPONENT
Herni plan

Startovni pole (vchody do zoo) - jsou opatifena Cer-
nym ramecCkem. Z téchto poli navstévnici vstupuji do hry.

Pole lokace — v lokacich probihaji aktivity.
Barevny okraj pole lokace urluje, z jakého
bali¢ku se budou pro toto pole tahat karty
aktivit. U poli s dvoubarevnym okrajem si
hra¢ baliCek vybira ze dvou odpovidajicich
moznosti.

Symbol tipovaciho pole — ukonéeni pohybu na tomto
poli spousti tipovaci aktivitu.

Symbol stanice lanovky — pii pokrocilé he jsou odmé-
nou za plnéni aktivit na tomto poli Zetony listk(l na lanov-
ku.

Symbol obéerstveni — pri pokroilé hie jsou odménou
za plnéni aktivit na tomto poli Zetony obcerstveni.

Symbol priivodce - pti pokrocilé hie jsou odménou za
pInéni aktivit na tomto poli Zetony prohlidky s prdvod-
cem.

Cesta — mezi poli Ize cestovat pouze po cestach. Ne-
jsou-li néjaka dvé pole propojena cestou, nelze pfimo
prechazet z jednoho na druhé.

Lanovka — funguje podobné jako jiné cesty, ale pfi po-
kroCilé hie je za kazdy presun lanovkou potfeba odhodit
Zeton listku na lanovku.

Karta aktivity

Jednoducha
aktivita

Naro¢na
aktivita

Tipovaci
aktivita

Karta ukolu

Pocet bod(l za kol

Potfebna kombinace Zetonl
stop ke spInéni ukolu

PRUBEH HRY

Hra se sklada z kol, v jejichZ pribéhu se hradi stfidaji v jednotlivych
tazich pocinaje zacinajicim hracem a dale po sméru hodinovych ru-
¢icek. Tah hrace se vzdy sklada ze tfi krokd:

* Pohyb (nhepovinny)

* Aktivita

e Splnéni tkolu (hepovinné)

Pohyb (nepovinny)

Ve svém tahu mUzete posunout svoji figurku o nula az tfi pole. Figur-
ky Ize pfesouvat pouze mezi poli propojenymi cestami. Pokud dvé
pole nepropojuje cesta (pfip. lanovka), nelze mezi nimi figurku presu-
nout. Lanovka funguje jako normalni cesta — pti pokrodilé hie ma
ovsem jiny vyznam (pro pravidla pokrocilé hry viz dale).

Aktivita

V kazdém tahu musite vykonat aktivitu na poli, na kterém jste ukon-
¢ili pohyb sveé figurky (i pokud jste v daném tahu figurkou nepohnuli).
Pro vyhodnoceni aktivity tahnéte kartu ze spodu bali¢ku, jehoz barva

/3



4/

a symbol stopy odpovida barvé pole, na kterém se vase figurka na-
chazi. Nachazite-li se na dvojbarevném poli, miiZete si vybrat libovolny
ze dvou odpovidajicich bali¢k(. Na ¢erné oramovanych vstupnich po-
lich si mGzete okruh aktivity vybrat dle libosti. Jesté pred taZzenim kar-
ty musite nahlas oznamit, jestli budete plnit snadnou ﬂ nebo naroc-
nou ﬂ aktivitu (jedinou vyjimku predstavuiji tipovaci pole — tam se
vzdy plni tipovaci m aktivita) a jestli budete plnit prvni nebo druhou
aktivitu zvolené naro¢nosti.

Tazenou kartu neotacejte — nesmite se divat na jeji rub! Zaroven ne-
ukazujte rub ani lic svym spoluhracéiim. Prectéte svou aktivitu. Jed-
na-li se o kartu ozna¢nou symbolem §88+, prectéte ji jen pro sebe -
spoluhradi ji nesméji znat! V opacném pripadé ji prectéte nahlas.
Po vyhodnoceni kartu aktivity odhod'te na odhazovaci balicek stra-
nou herniho planu. Odhozené karty z jednotlivych balick( udrzujte
oddélené. Ve velmi nepravdépodobném pripadé mohou v nékterém
z bali¢k( karty dojit. V takovém pripadé dikladné zamichejte prislus-
ny odhazovaci bali¢ek (dbejte na to, aby byly vSechny karty otocené
licovou stranou nahoru) a nasledné jej umistéte na vyhrazené misto
na hernim planu, abyste jej mohli znovu pouzit. Vyhodnocenou kar-
tu s obrazkem neodhazuijte, ale vratte ji zpét do balicku na pozici
danou jejim Cislem.

Otazka

Musite odpovédét na zadanou védomostni otazku. Otazka vzdy ob-
sahuje vybér ze tfi moznosti. Poté ovérte spravnost své odpovédi na
rubové strané karty.

Pantomima

Bé&hem stanoveného ¢asového limitu musite pfedvést pomoci panto-
mimy zadany pojem tak, aby jej néktery z vasich spoluhracii uhadl.
Pokud se mu to podati, ziskate Zeton/y dané barvy vy i vas spolu-
hrac. PFi pantomimé nesmite ukazovat na spoluhrace, ani mluvit &i
vydavat jiné zvuky.

Asociace

Bé&hem stanoveného ¢asového limitu musite napovédét pomoci slov-
nich asociaci zadany pojem tak, aby jej néktery z vasich spoluhracd
uhadl. Pokud se mu to podafi, ziskate Zeton/y dané barvy vy i vas
spoluhraé. Pri hadani asociaci nesmite pouzit kofen slova, které se
hada.

Kresleni

Bé&hem stanoveného ¢asového limitu musite napovédét pomoci kres-
leni na svoji desku navstévnika zadany pojem tak, aby jej néktery
z vasSich spoluhrach uhadl. Pokud se mu to podafi, ziskate Zeton/y
dané barvy vy i vas spoluhrac. Pri kresleni nesmite pouZivat pisme-
na ani Cislice.

Pohybova aktivita
Bé&hem stanoveného ¢asového limitu musite spinit zadany ukol za-
méreny na vydrzZ ¢i Sikovnost.

Vycty a dalsi aktivity

Bé&hem stanoveného ¢asového limitu musite vyjmenovat uréeny po-
Cet slov dané kategorie nebo splnit néktery z Ukoll blize specifiko-
vanych na karté.

Obrazkova aktivita

PFi obrazkové aktivité musite splnit zadany ukol na dané obrazkové
karté. V zadani obrazkové aktivity vzdy naleznete Cislo karty s obraz-
kem, ktera pro plnéni tohoto Ukolu slouzi. Obrazkové aktivity jsou
oznacené symbolem fotoaparatu.

Tipovaci aktivita (g]

K tipovaci aktivité se mohou pfidat vasi spoluhraci. Na rozdil od
ostatnich aktivit nelze tipovaci aktivitu zvolit — spousti se automatic-
ky, ukongite-li svij pohyb na poli tipovaci aktivity. Tipovaci aktivity
se ucastni vsichni hraci.

Ve chvili, kdy jsou vSichni tipujici pfipraveni, pfec¢téte nahlas tipovaci
otazku, a vSichni, kdo se tipovani uc¢astni, napisi sv(j tip na odpovéd’
na svou mazaci desku navstévnika. Ve chvili, kdy maji vSichni za-
psano, otoCi své desky. Poté otoéte kartu aktivity a nahlas prectéte
spravnou odpovéd. Ten hrac, ktery byl nejblize, ziska 2 Zetony stopy
dané barvy (jako pfi odpovédi na narocnou aktivitu).

Povsimnéte si, Ze Tipovaci aktivity obsahuji u spravné odpovédi tole-
ranci. Tu vyuzijete pfi pokrocilé hie (viz dale).

Priklad: Martin ukoncil svilj tah na ¢erveném poli tipovaci aktivity.
Precte tedy nahlas ukol: ,,Kolikaté vyroci oslavila v roce 2001 Zoo Pra-
ha?“ VSichni hraci skryté napisi své odpovédi a pak je najednou odha-
Ii. Martin tipuje 50., Eliska 55., Vojta 68. a Lucie 80. Spravna odpo-
véd' je 70., takZe dva Cervené Zetony stop ziska Vojta.



Barevné okruhy

Herni plan hry Po stopach v Zoo Praha se déli do péti barev-
nych oblasti, ve kterych ziskavate Zetony stop danych barev.
Kazdy okruh nese sviij vyznam.

Modra stopa: Modra stopa varana komod-
ského symbolizuje rozvoj Zoo Praha v obdobi
po povodnich a zvySovanijejiho vyznamu v me-
zinarodnim méritku. V této kategorii nalezne-
te predevsim kvizové otazky, a jen minimum
pohybovych aktivit.

Zelena stopa: Zelena stopa velemloka, kte-
ry Karla Capka inspiroval k napsani jednoho
Z jeho nejslavnéjSich dél, ma upozornit na Sir-
i kulturni vyznam zoologické zahrady. Sou-
¢asné je ohlédnutim do minulosti i pohledem
do budoucnosti. V zeleném okruhu naleznete
predevsim nejriiznéjsi aktivity typu pantomima, asociace, pohy-
bové aktivity a dalsi.

Zluta stopa: Zluta Ivi stopa pripomina jedno
Z prvnich zvifat Zoo Praha, které bylo i v jejim
nejstar$im ,,znaku* — Ivici Sarku. Zarovern sym-
bolizuje popularitu zvifecich osobnosti a ob-
libu zoologické zahrady u vefejnosti.
V této kategorii jsou jednotlivé aktivity

rozmistény priblizné rovhomérné - narazite tu jak na kvi-

zové otazky, tak i na spoustu obrazkovych a dalSich

aktivit.

Cervena stopa: Cervena sto-

pa ptaka upozornuje na svétové
vyznamné chovatelské Uspéchy Zoo

Praha, a to na prikladu prvniho odcho-

vu kondora andského v roce 1937. V Cerve-
né oblasti pfevazuji kvizové aktivity, naleznete
zde ale i dostatek aktivit obrazkovych.

Oranzova stopa: Oranzova stopa koné Pre-
valského zdiraziiuje podil Zoo Praha na za-
chrané tohoto druhu i na ochrané mnoha dal-
Sich ohroZenych Zivocichl. Spolu se stopami
lva a kondora je také poctou tradici a pred-
chddclm, ktefi se zaslouzili o vznik a rozvoj
zoologické zahrady. V oranZové oblasti prevladaji kvizové aktivity.

Odména

Za splnéni aktivity na kazdém poli vzdy ziskate odménu v podobé Ze-
tond. Ziskana odména se vsak lisi podle daného pole. Ziskané Zetony
si ponechte ve své herni oblasti az do chvile, kdy je vyuzijete. Po vyu-
ziti je odhod'te zpét do zasoby a prislusnou zasobu zeton(i zamichejte.
Za splnéni snadné aktivity ziskate 1 Zeton v barvé daného pole -
presnéji v barvé okruhu, do kterého spada plnéna aktivita. Za splnéni
narocéné aktivity ziskate tyto zetony 2.

POZOR! Co kdyz v zasobé dojde néktery druh Zetonu?
V takovém pfipadé nelze dané Zetony ziskat, dokud
se do zasoby nevrati.

Spinéni ukolu (nepovinné)

Na kazdé karté ukolu naleznete sestavu Zetond, které musite pro
splnéni daného Ukolu ziskat, a pocet vitéznych bodd, které za spiné-
ni tohoto Ukolu utrZite. Své karty ukolu meéjte poloZené licem dold ve
své herni oblasti a az do jejich splnéni je nikomu neukazujte (jsou
tajné).

Na konci svého tahu mUzete, v pfipadé, Ze spliiujete dané podmin-
ky, splnit JEDEN ze svych ukol(. V takovém pripadé vylozte danou
kartu ukolu pred sebe a vratte prislusné zetony, s jejichz pomoci
jste ukol spinili, do zasoby (zasobu nezapomente zamichat). Poté
tahnéte dvé dalsi karty ukoll (v pribéhu hry tedy budete mit ¢im dal
vetsi vybér z ukold).

@
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Priklad tahu: Lucie se ve svém tahu pohne o dvé pole na Velemlo-
karium. Oznami, Ze bude pinit naro¢nou aktivitu, konkrétné pak dru-
hou narocnou aktivitu z karty, kterou si vytahne. Aktivitu spini a ziska
2 Zetony zelenych stop. Diky tomu, Ze uZ v nékterém z minulych taht
Ziskala Zeton cervené stopy, miZe nyni vSechny tfi Zetony odhodit
a splnit tak svij ukol, ktery ji pfinese 2 body. Poté tahne dvé dalsi
karty ukoltl a jeji tah kondi.
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KONEC KOLA

Poté, co svdj tah odehrali vSichni hraci, kolo konéi. Predejte Zeton
zaCinajiciho hrace dalSimu hraci po sméru hodinovych ruci¢ek. Ten-
to hrac¢ poté zahaji dalsi kolo hry.

KONEC HRY A URCENI VITEZE

Hra kondéi poté, co prvni z hraca splni ¢turty Ukol. Ostatni hraci, ktefi
jesté v daném kole nebyli na tahu, odehraji svij tah (orientujte se
podle Zetonu zacinajiciho hrace). Poté kazdy hra¢ secte pocet bodl
na svych vylozenych (spinénych) kartach. Hrag, ktery ma nejvice
bodl, se stava vitézem. Ma-li vice hracl stejné bod(, stane se vité-
zem ten z nich, ktery splnil Ukol s nejvétsSim poctem bodil. Nastane-
-li rovnost i v tomto ohledu, vitézi vSichni remizujici hradi.

POKROCILA VARIANTA
PFi hrani pokrocilé varianty se upravuje nasledujicich nékolik pravidel:

Priprava hry
PFi pripravé hry zamichejte do bali¢ku ukold i ukoly, jejichz bodova
hodnota je oznacena ¢ervenou barvou.

Zvlastni schopnosti navstévniku
Nové mUzete vyuzivat zvlastni schopnosti navstévnik(, uvedené na
jejich deskach. Tyto schopnosti jsou:

ELISKA: Vymén dvé libovolné stopy jedné barvy, které mas v drze-
ni, za jednu nahodnou stopu jiné barvy (jednou za tah).

FRANTISEK: Vymén t¥i libovolné stopy, které mas v drzeni (mohou
byt i rznych barev) za jeden Zeton zvitete libovolné barvy (jednou
za tah).

LUCIE: Pokud se pti tipovani trefi§ do vymezené tolerance, ziskas
Zeton stopy (nikoli zvifete) v pripadé, ze tvdj tip neni nejpresnéjsi.

MARTIN: Vymén dvé stopy jedné barvy, které mas v drzeni, za libo-
volné zvife stejné barvy (jednou za tah).

ANNA: Pti pfesouvani se za tipovanim nemusi$ odhodit Zeton pro-
hlidky s privodcem.

VOJTA: Mize$ kdykoli pfesunout svoji figurku na libovolné pole
vchodu (jednou za tah). Tento pfesun se nepocita jako pohyb.

Pohyb

PFi pokrocilé varianté se vasi navstévnici mohou pohybovat pouze
o nula az dvé pole. Svij pohyb v§ak mohou dale urychlovat s pomoci
priivodce

Neni mozné se presouvat mezi stanicemi lanovky bez toho, aby hrac
odhodil zeton vstupenky na lanovku

Tipovaci pole

PFi pokrocilé varianté se tipovacich aktivit neucastni vSichni hradi
ve hie, ale pouze ti, ktefi se v danou chvili nachazeji v oblasti stej-
né barvy. Jesté pred tim, nez hra¢ na tahu precte otazku, se vsak
ostatni hrac¢i mohou rozhodnout spotiebovat Zeton prohlidky s pri-
vodcem a presunout se na pole, na kterém se hra¢ na tahu pravé
nachazi, aby se také mohli zu¢astnit tipovani.

ProtoZe se nové tipovaci aktivity mdze zucastnit i jen jeden hrag, je
potfeba brat v Uvahu rozmezi tolerance. Pokud se Zadni jini hraci
tipovani neucastni, ziska dany hrac zeton zvifete v pfipadé, ze se mu
podafi svym tipem trefit do rozmezi uvedeného u spravné odpovédi
na rubové strané aktivity.

POZOR! Uéastni-li se tipovani alespori 2 hraéi, rozmezi igno-
rujte, zaleZi jen na tom, ¢i tip bude bliZe spravné odpovédi.
Odménou za nejpresnéjsi tip je
\/ vzdy Zeton zvifete dané barvy
y (jako pfi plnéni naro¢né akti-
vity — viz dale).
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Priklad: Anna pini tipovaci aktivitu v Rakosové pavilonu. Spolu s ni se
proto aktivity ucastni Vojta (Rezervace Bororo) a Frantisek (Vydry).
Martin (Pavilon tucriaki) a Lucie (Darwiniiv krater) se tipovaci aktivity
neucastni, mohli by ale odhodit Zeton prohlidky s privodcem a diky
tomu se presunout do Rakosova pavilonu a aktivity se zucastnit.



Odmény za aktivity a specialni pole

Pti pokrogilé varianté ziskate za spinéni snadné aktivity nahodny zZe-
ton stopy dané barvy. P¥i spinéni naro¢né aktivity neziskavate Zetony
dva, ale pouze jeden - smite si vSak zvolit, ktery konkrétni Zeton
dané barvy to bude. Ukoly, které budete plnit v pokrogilé varianté,
totiz mohou obsahovat konkrétni zvifata, jejichZ portréty se nacha-
zeji na rubové strané Zeton(l. Kromé toho do hry vstupuje trojice
specialnich poli — lanovka, privodce a obcerstveni. Na téchto polich
namisto Zetonl stop ziskate specialni Zetony (viz dale).

Bézné pole

Na bé&zném poli ziskate Zeton stopy dané barvy PZE9 . @ [
V zavislosti na tom, jestli splnite snadnou nebo naro¢nou aktivitu, si
vSak Zeton vezmete bez toho, abyste se divali na jeho licovou stranu
(to v pripadé, ze splnite snadnou aktivitu), nebo si budete moci vy-
brat Zeton s libovolnym zvifetem dané barvy (to v pfipadé, Ze spinite
naroc¢nou aktivitu). Vybirate-li si Zeton za splnéni narocné aktivity,
nezapomente poté vSechny dané Zetony zamichat.

Nékteré aktivity umoziuji béhem vaseho tahu ziskat Zeton stopy
i vasSim spoluhracdim. Ti v takovém pfipadé vzdy ziskavaji nahodny
Zeton.

Poznamka: Nékteré lépe bodované tkoly po vas vyzaduji zisk kon-
krétnich Zetonu zvifat. V takovém pripadé se bud’ miiZete spoléhat
na Stésti, plnit snadné aktivity a doufat, Ze na dany Zeton narazite,
nebo plnit narocné aktivity a dany Zeton ziskat primo.

Stanice lanovky

Na poli stanice lanovky ziskate jako odménu za spinéni snadné akti-
vity Zeton vstupenky na lanovku . Za splnéni naro¢né aktivity zis-
kate tyto Zetony dva. Odhozeni tohoto Zetonu vam umozni pfesunout

se mezi poli propojenymi lanovkou.
0o— B
Priklad: Aby se FrantiSek mohl pfesunout na druhou stanici lanovky

a usetrit si tak dva kroky pohybu, musi odhodit Zeton vstupenky na
lanovku.

Prohlidka s privodcem

Na poli priivodce ziskate jako odménu za splnéni snadné aktivity
zeton prohlidky s privodcem . Za splnéni naro¢né aktivity ziskate
tyto Zetony dva. Odhozeni tohoto Zetonu v kroku pohybu vam umoz-
ni pohnout se az o dvé pole navic. Zeton prohlidky s préivodcem mi-
Zete také odhodit, abyste se pfipoijili k tipovaci aktivité jiného hrace
v oblasti jiné barvy, nez kde se pravé nachazite. V takovém pfipadé
okamzité presunete svoji figurku k figurce tohoto hrace.

Obcerstveni

Na poli ob&erstveni ziskate jako odménu za splnéni snadné aktivity
Zeton obc&erstveni . Za spInéni naro¢né aktivity ziskate tyto Zetony
dva. Tento Zeton miiZzete odhodit pred tazenim karty aktivity, abyste
si mohli zadani aktivit nejprve precist a teprve poté si zvolit, jakou
aktivitu budete plnit.

Tipovaci pole

Na tipovacim poli ziska hrag, jehoz tip byl nejblize spravné odpovédi,
jako odménu zeton libovolného zvitete dané barvy (jako pfi naro¢né
aktivité). Pokud se ucastnite sami, ziskate tento zeton v pfipadé, Ze
se vas tip vejde do zadané tolerance. Po vybéru své odmény neza-
pomente dané Zetony zamichat.
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