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ZTRACENEHG-DRUNY

Lidstvo zné tisice druhd rostlin a zvifat, ale nékteré z nich nebyly spatfeny celd desetileti a mozna jsou
na pokraji vyhynuti. Chceme-li tyto druhy zachrénit, musime je najit znovu.

Hledani ztraceného druhu je hra o expedicich za znovunalezenim konkrétniho ztraceného druhu.
Chopite se v ni role védcl hledajicich dlouho nespatfena zvitata. Ackoli se takové druhy nachézeji po
celém svété, tato hra se soustfedi na druhy Zijici na ostrové Papua-Nova Guinea.

Organizace Re:wild sestavila seznam ztracenych druhd celého svéta, ktery najdete na strankach
www.rewild.org/lost-species. S nejrdznéjsimi partnery podnikaji cetné expedice po celém svété a po-
vzbuzuji dal$i nadsence, aby podnikli své vlastni vypravy za Gcelem objeveni téchto Gzasnych ztrace-
nych druhd.

Najdéte zvite ztraceného druhu a spravné nahlaste, kde jste vidéli dalsi druhy tohoto ostrovniho
biotopu. Védec, ktery nejvice prispéje k objeveni viech druh(, ve hie zvitézi!




HERNI KOMPONENTY

a. 1 oboustranny herni plan

b. 1 blocek pozndmkovych listl

c. 4 hradské zastény

d. 8 védcl (dfevéné figurky ve 4 barvach)
e. 1 vedouciexpedice (dfevéna figurka)
f. 7 hor (dfevéné Zetony)

g. 18 karet vypomoci

a.

h. 6 karet ztracenych druhd

i. 40 Zetond pozorovani

jo 30 Zetond fazi

k. 4 Zetony fotopasti

Il. 4 Zetony méstecek

m. 1 porfadac na Zetony fazi (ve tvaru lodi)

n. 4 desticky hejn lorid

C.
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L i N e e N e
PRIPRAVA HRY

DRIDR AV A » 0D Pl A

1. Polozte herni plan doprostied stolu. Natocte jej tak, aby kazdy z hracd sedél u jedné ze stran
vymezenych kompasem: sever, jih, vychod nebo zapad.

Herni plan ma dvé strany a na kazdé jiny ostrov. Hra na podlouhlém ostrové je o néco snazsi, proto
ji doporucujeme pro vasi prvni partii.

Snazsi

2. Vyberte si ztraceny druh, ktery budete hledat - mlzete jej bud vylosovat ndhodné z bali¢ku ztra-
cenych druhd, nebo se na ném domluvit. Polozte vybranou kartu ztraceného druhu na vyhrazené
pole herniho planu. Ostatnich 5 téchto karet vratte do krabice.

3. Zamichejte bali¢ek karet vypomoci a polozte jej licem dold na pole pro dobiraci bali¢ek. Otoéte
horni 4 karty balicku a vyloZte po jedné na 4 pole pro karty vedle balicku.

4. Polozte hory na
odpovidajici ilustrace
horskych hfebend (vzdy
na hranici mezi nékterymi
poli¢ky ostrova). Budou
tam stat po celou partii
a slouzi jako vyraznéjsi
vizuéIni pfipominka hor.

5. Roztfidte Zetony fazi
dle tvaru do tfi prihradek
poradace ve tvaru lodé.




6. Postavte figurku vedouciho expedice na prvni svétlé policko pocitadla Casu, oznacené Cislem 1.
To je poli¢ko prvni faze pozorovani (viz dale).

7. Kazdy hrac si zvoli barvu a vezme si dvé figurky véded. Jednoho postavte na startovni policko po-
Citadla ¢asu, a to v ndhodné zvoleném pofadi. Druhého postavite na mapu na policko, které vam
urci doprovodna aplikace.

PRIPRAVA HRACU |

8. Kazdy hrac si vezme tuZku a poznamkovy list odpovidajici ostro-
vu (podlouhly &i kulaty) a strané herniho plénu, u niz sedi. Napf.
hrac u strany ,jih” si vezme list v levém hornim rohu oznaceny
#jih”, ktery ukazuje ostrov z odpovidajiciho Ghlu.

9. Kazdy hrac si vezme zasténu odpovidajici barvy a postavi ji pred
sebe tak, aby pred soupefi zakryvala jeho poznamkovy list.

10. Kazdy hraé si vezme 1 desti¢ku hejna lorii a dale ve své barvé:
1 Zeton fotopasti, 1 Zeton méstecka a 10 Zeton(’ pozorovani.
Tyto komponenty také umistéte za svou zasténu.

Sélova hra: Hrajete-li s6lové, dokoncete kroky 1-10 vyse a dale se Fidte instrukcemi

uvedenymi v sélovych pravidlech a v aplikaci.
GETITON
P Google Play

# Download on the

¢ App Store

PRIPRAVA APLIKACE

Kazdy hrac potrebuje pristup k telefonu ¢i tabletu. Nejlepsi je, kdyz ma kazdy hrac své vlastni zafizent,
ale pokud to tak nechcete &i to neni mozné, vice hracd mize sdilet totéz zafizeni. Sdilite-li zafizent,
dokoncete kroky nize pro jednoho hrace, poté stisknéte ,Pfidat hrace na tomto zafizeni” a provedte
kroky pro dalsiho hraée znovu.

11. Na vSech zafizenich, s nimiz budete hrét, nainstalujte doprovodnou aplikaci: najdéte v obchodé
s aplikacemi ,The Search For Lost Species”, stdhnéte ji a nainstalujte. Nechcete-li byt béhem hry
rozptylovani notifikacemi, klidné si zapnéte rezim letadlo - aplikace nevyzaduje internetové pfipo-
jeni. V nastaveni (ozubené kolecko dole) si pfipadné zvolte estinu.

12. Na jednom zafizeni vyberte v menu nahofe ztraceny druh odpovidajici karté na hernim pléanu a poté
stisknéte bud'snazsi (podlouhly) & téz3i (kulatéjsi) ostrov, &imz spustite novou hru.

13. Na vsech ostatnich zafizenich na Gvodni obrazovce stisknéte ,Vlozit kod hry” a napiste stejny
Ctyfpismenny kod, ktery vam ukazuje prvni zafizeni. Poté stisknéte , Pfidat se do hry”.

14. Ujistéte se, Ze na vsech zarizenich vidite stejny kéd hry. Poté stisknéte ,Pokracovat”.

15. Kazdy si zvolte stranu herniho plénu, u niz sedite.



16. Vyberte si obtiznost. Kazdy hrac se dozvi néjaké mnozstvi pocatecnich informaci, a to tim vice, ¢im
snazsi obtiznost si zvolil. Tyto informace zaznamenejte na svidj poznamkovy list.

« Pokud jste hru nikdy nehréli, doporuéujeme Grover , Zaéatecnik”.
« Pokud jste ji jiz hrali, Grovné ,ZkuSeny badatel” &i ,Génius” pfinesou vétsi vyzvu! Mizete
- . o - s vo o P . .o v - VeV -
také nastavit rGznym hraédm rdznou obtiznost dle jejich zkusenosti s touto hrou a lusténim
obecné.
17. Zaznamenejte témata badéani a konferenci na pravou stranu svého listu.

18. Postavte svou figurku védce na policko, které uvadi aplikace.

Stisknéte ZACINAME a pustte se do hledan!

ZAKLADNI PRINCIPY HRY

Na ostrové je 16 o€islovanych policek krajiny, kterd budete prochazet, prohledéavat a umistovat na né
své fotopasti. Na kazdém poli¢ku krajiny se nachazi bud pfesné jedno zvife z téch, ktera hledéte, nebo
je prazdné. Kazdé také patfi do jednoho ze tfi biotopd: pahorkatina, dZzungle ¢i mokfad. V3echna po-
[itka sousedici s vodou (okrajem ostrova) jsou pob¥eZni. A pozor, toto je velmi dilezité: poli€ka, mezi
nimiz stoji Zeton hor, se nikdy nepovazuji za sousedni.

Na ostrové jsou i dvé méstecka (vzdy na pomezi dvou policek krajiny), kde mlzete ziskat pomoc
mistnich obyvatel a dozvédét se dllezité informace o ostroveé.

Dzungle (biotop)
Pobfezni policko
Méstecko
Hory
Moktad (biotop)

Vnitrozemni poli¢ko
(tj. nikoli pobFezni)
Pahorkatina (biotop)




‘,\ Poznamka: V zelenych rameccich najdete tematické zajimavosti — netykaji se pravidel hry.

INDONESIE

INDICKY OCEAN VNCHODNITIMOR

Existuje pét druh( zvitat, ktera se snazite najit: loriové, vacnatci, ropuchy, krajta a samotny ztraceny druh
(vSimnéte si, ze pro zjednoduseni vasich poznamek zacing kazdy druh jinym pismenem a tato pismena
se neopakuji ani u typd biotopl). Rozmisténi jedinct kazdého druhu podléha pevné danym pravidlim,
ktera urluji, kde dané zvitata mohou a kde nemohou byt.

LORIOVE = CELKEM 4
Dohromady tvofi jeden z téchto moznych tvard: 88 C8:> 88

Tento tvar mlze pokracovat i pres hory.

Viichni Ctyri loriové na mapé vZdy
zaujimaji tento tvar. ostatni musi byt bud'na polickich
oznacenych A, nebo B, nebo C. Z toho
vyplyvé, Ze na policku 13 je urcité dalst
lori.

Destickou hejna loriti mdzete prekryvat policka mapy na svém pozndmkovém listu, abyste si lépe pred-
stavili mozné pozice viech Ctyf lorid.



(2 VAENATEC = CELKEM 3
Od kazdého vacnatce (&7 mizete na 1-2 kroky dojit ke kaZdému jinému vaénatci.
+Krokem” se rozumi pfesun po sousedicich poli¢kach (tj. nikoli pfes hory).

zbyli 2 vacnatci museji byt na nékteré . posledni musi byt na nékteré .

Vsimnéte si, Ze policka 7, 12 a 16 jsou sice Vsimnéte si, Ze policka4 a 5 ,vypadla”
vzdousnou carou jen 2 policka daleko, — Ize na né sice dojit na dva kroky od 14,
ale kvali hordm k nim nelze dojit na max. ale nikoli od 1. A at zvolite libovolné dva
2 kroky. vacnatce, déli je vZzdy max. 2 kroky.

&A ROPUCHY = CELKEM 2
Kazda sousedt s alespoi 2 opravdu prazdnymi policky | . (viz déle).

s a4 3 :_f'.llf-&l ‘. e -_.

Je-li ropucha na policku 6, policka Je-li ropucha na policku 14, alespori
5 a 7 museji byt opravdu prazdng, dvé ze zaskrtnutych «” policek museji
protoZe jsou to jedina dvé policka byt opravdu prazdna. Policka 5 a 13
sousedici's ropuchou. s ropuchou nesousedi (déli je hory),

takZe o jejich (ne)prazdnosti nevite nic.



©2 KRAJTA = CELKEM 1

Nesousedi s vaénatcem

Je-li krajta na policku 7, na Zddném ze
zaskrtnutych X policek nemdze byt nemuze byt na Zddném ze zaskrtnutych
vacnatec. Opét pfipomindme, Ze policka policek X.

oddélend horami nejsou sousedici.

&

(@ ZTRACENY DRUH = CELKEM 1

Ve hie najdete nékolikero moznych ztracenych druhd, ale v kazdé partii pouzijete vzdy jen 1. Ke kaz-
dému z nich nélezi specialni pravidlo ohledné jeho mozné pozice na ostrové. Toto pravidlo najdete na
karté daného ztraceného druhu, ktera po celou partii lezi na planu.

P¥i prizkumech a ve fotopastech (viz déle) se policko s timto zvitetem jevi jako prazdné.

L . OPRAVDU PRAZDNA POLICKA = CELKEM 5

6 z 16 poli¢ek ostrova se vam bude jevit prazdnych pfi véech prdzkumech i na fotopasti. Jen 5 z nich
je opravdu prazdnych - na jednom z nich je hledany ztraceny druh! ProtoZze jej nemizete zadnym
dotazovanim primo objevit, musite pouzit logicky Gsudek z indicii, které se béhem hry dozvite, a vyde-
dukovat, které z 6 ,naoko prazdnych” poli¢ek ukryva ztraceny druh a kterych 5 je opravdu prazdnych.

Ropuchy sousedi s alespori dvéma opravdu prazdnymi policky. (Nicméné totéz prazdné policko se
mUZe pocitat mezi ,alespori dvé opravdu prazdné sousedici poli¢ka” pro obé ropuchy soudasné.)




POCITADLO CASU |

Pocitadlo Casu je stupnice na okraji herniho planu. P¥i provadéni jakékoli akce posune hrac svého védce
na pocitadle o patficny pocet poli vpred. Hraci se nestfidaji v tazich pravidelné - na tahu je vzdy ten,
jehoZ védec je nejvice vzadu na poéitadle casu (tj. ucinil nejméné krokd). Na tomto obr. fialovy.

Svétla policka na poditadle Casu jsou uréena pouze pro figurku vedouciho
expedice — vedouci se pfesouva jen po nich, zatimco védci je preskakuji.

POZOROVANI ‘

Na rubu Zetonu pozorovani je vzdy konkrétni zvite. Tyto Zetony pokladate béhem hry na konkrétni ‘
policka mapy, kdyz svoji dedukci dojdete k zévéru, Ze je zde praveé toto zvite. Za spravné umisténé

Zetony pozorovani ziskate na konci hry body, za Spatné umistény Zeton ztratite trochu ¢asu (na poditadle)

a samotny Zeton se vam nevrati.

Po poloZeni Zetonu pozorovani jej sice nesmite premistovat, ale chvili trvé, nez se vy (a vsichni ostatni)
dozvite, zda byl va3 tip spravny. Zetony pozorovani se pokladaji, odhaluji i vyhodnocuji pfi pohybu
vedouciho expedice (tj. nehracské figurky na poditadle Casu, ktera Fidi pfichod specialnich udalosti do
hry - viz déle).







PRUBEH HRY

STRIDANiI TAHU

V této he se hraci nestridaji na tazich pravidelné, jak je obvyklé. Pofadi tahu namisto toho zavisi na
pofadi figurek védcl na pocitadle Casu.

Hrac, jehoz védec je mezi figurkami na pocitadle nejvice vzadu, je na tahu. Ve svém tahu provede jednu
akci a nasledné posune svého védce na poditadle asu o tolik policek, kolik jsou néklady dané akce (V).
P¥i tom obvykle pfedezene védce jinych hraca.

Poté je na tahu hra¢, jehoz védec je nyni poslednim védcem na pocitadle ¢asu. Takto se hraci stfidaji na
tahu, dokud nékdo spravné neurdi pozici ztraceného druhu.

PRUBEH TAHU

Kdyz jste na tahu, provedte nasledujici tfi kroky v uvedeném porad:
1. Provést jednu akci - Vyberte si a provedte jednu z péti dostupnych akci.

2. Postoupit svyym védcem na pocitadle €asu - Posurite svého védce vpred na pocitadle ¢asu o po-
Cet policek odpovidajici ndkladim pravé provedené akce.

3. Aktivovat a pfesunout vedouciho expedice (pouze je-li posledn’) - Pokud je po vasem tahu po-
slednf figurkou na poditadle vedouci expedice, provedte efekty odpovidajici policku, kde stoji,
a presunte vedouciho na nasledujici svétlé policko pocitadla casu. Tyto efekty vzdy plati pro
viechny hrace, mizete je chapat jako specialni udalosti hry &i jako ,tah nehradské postavy”.

1. PROVEST JEDNU AKCI

P&si prazkum ¢i prazkum na €lunu - vyberte si jeden druh zvifete a presurite svého védce na ostrové
pres nekolik sousedicich policek. Aplikace vam sdéli, kolikrét jste po cesté potkali dané zvite.

Fotopast — posurite svého védce na vybrané poli¢ko ostrova. Aplikace vam presné sdéli, jaké zvite se
zde nachézi, NEBO Ze se policko jevi prazdné.

Navstéva méstecka - presurite svého védce do méstecka. Vezméte si jednu kartu vypomoci a vyberte
si jedno z témat badani. Aplikace vam sdéli informace o tomto tématu badani: pravidlo o vzajemné po-
zici danych prvkd na mapé, které ve vasi partii plati.

Nalezeni ztraceného druhu - oznatte politko, kde si myslite, Ze je ztraceny druh, A NAVIC uréete
obsah na dvou polic¢kach krajiny sousedicich se ztracenym druhem. Aplikace vam sdéli, zda je vas tip
spravny (ale musi byt spravny kompletné - pokud nap¥. uréite spravné pozici ztraceného druhu a Spatné
obsah sousedicich poli¢ek, jedna se o nelspésny pokus).



Poznamka: PFi pfesunu védce po ostrové mizZete vZdy pohyb zahdjit, vést pres ¢i skoncit na
policku, kde stoji védci jinych hracd.

Poznamka: Pfi kazdé herni akci néjak interagujete s aplikaci na svém chytrém zafizeni. Fakta, ktera
se dozvite, si znacte na svij pozndmkovy list, véetné toho, co jste diky nim vydedukovali. Na str. 17
najdete pfiklady zapisu poznamek. Aplikace poskytuje i historii vsech ziskanych poznatkd.

PEST PRUZKUM €1 PRUZKUM NA CLUNU

Vasi pozornost pritahl jeden konkrétni druh zvitat. Prozkoumejte nékolik polic¢ek krajiny a zjistéte,
kolik zvifat daného druhu v celé této oblasti potkate.

Pési prizkum
+ Presunte svého védce na ostrové o 1-3 policka. Smite se vracet i na policka jiz navstivena.
« Zeptejte se aplikace, kolik zvitat jednoho konkrétniho druhu jste celkem potkali.
« Kazdy ,krok” jde z jednoho policka na sousedni poli¢ko krajiny.
« P&sim prizkumem nemdzete jit pres hory, ty musite obejit.
o Pé&si prizkum mlzete zahégjit i v méstecku.

Néklady akce pési priazkum jsou 3 @
Poznamka: PEs7 prizkum mize vést i pres jediné policko. Pokud vas védec napf. stoji na policku 1,

mZete jej pfesunout na policko 2 a konat prizkum pouze v ném. V tomto pfipadé mazZe byt
vyhodnéjsi akci fotopast (byt ma o 1vys$si naklady).

Prazkum na ¢lunu W
« Presunte svého védce na ostrové o 4-6 policek. Smite se i vracet na policka jiz navstivena,
ale musite navstivit minimalné 4 rizna policka krajiny.
« Zeptejte se aplikace, kolik zvitat jednoho konkrétniho druhu jste celkem potkali.
+ Kazdy pohyb jde z jednoho policka na sousedni polic¢ko krajiny.
« Vas pohyb musi zacinat na pobfezi, vést pouze pres pobrezni policka a na pobrezi skoncit.
« Prochézite-li skrz méstecko, nepocitejte jej jako policko.
o Prlzkum na ¢lunu mizete zahéjit i v méstecku.

Néklady akce prizkum na élunu jsou 2 @

Piiklad: Cerveny hréc na policku
7. Zkouma4 na clunu a presouva se
na policka 6, poté 5, poté 4, 3, pak
se vrati na 4 a nakonec znovu na

5. Udélal tedy 6 , krokd” pouze po
pobrezi a navstivil alespori 4 rizna
policka - je to platny tah. V aplikaci
0znaci za navstivend policka 6, 5,
4 a 3 (Policko, odkud pohyb zaal,
se nepocitd. Méstecko se nebere
jako soucast policka, tedy prvnim
pohybem vZdy navstivite jedno ze
dvou poli na kterém se méstecko
naléza.).




Priklad: Zkouméte-li na ¢lunu, musi cely vas pohyb vést podél pobrezi. Nesmite udélat krok napric
ostrovem po vnitrozemi (viz obr. vlevo) a nesmite preskakovat pobfezni policka (viz obr. vpravo).

Prizkum - obecny postup

Na herni obrazovce aplikace stisknéte tladitko ,Pési prizkum” nebo ,Prizkum na ¢lunu”. Oznalte na
mapé v aplikaci vSechna poli¢ka, pfes néz vas prizkum vedl, a také vyberte druh zvitete (nebo Ze se
ptate na prazdna policka). VSechny tyto své volby oznamte i soupefum.

Aplikace vam sdéli, kolik exemplafl daného zviteciho druhu se v dané oblasti celkem nachézi. To jiz je
soukromé informace - zapiste si ji na svdj list, ale neoznamujte ji soupefim.

Poznamka: Prvni policko, které jste prozkoumavali, je policko, na néz ved| vas prvni krok v da-
ném tahu - nikoli policko, kde jste tah zacinali.

Pozor! Pamatujte, Ze policko obsahujici ztraceny druh se pfi prizkumu jevi jako prazdné. Ptate-li
se na prazdna policka, mizZe byt jednim z nich.

FOTOPAST @

Prizkum” vas zavedl| na konkrétni misto ostrova, kde dle véas spociva klicova informace. Pomoci
"

. o v v v v v P v Ve
fotopasti se mizete presné dozvédét, které zvite zde Zije.

Pfesurite svého védce na ostrové az o 3 kroky tak, aby presun skondil na poli¢ku, kam chcete polozit
fotopast. Jako obvykle plati, Ze nesmite prechazet pres hory.

Umistéte svij Zeton fotopasti na dané policko. Dokud se vam nevrati v ramci efektu vedouciho

expedice, nesmite uz tuto akci provést znova.

Na herni obrazovce aplikace stisknéte tlaéitko ,Fotopast”. Oznaéte policko ostrova, kam fotopast
pokladate. Oznamte soupefum, Ze pokladate fotopast.



Podminka: SamozFejmé musite mit sviij Zeton fotopasti k dispozici.

Pozor! Jak bylo dfive uvedeno, policko, kde je ztraceny druh, se pro fotopast i prizkum jevi

prazdné. Je-li vysledkem vasi akce fotopast ,prazdné policko”, mizZe to byt jedno z 5 opravdu
prazdnych, nebo policko obsahujici ztraceny druh.

Aplikace vam sdéli, jaké zvite se na daném policku nachazi, NEBO Ze se policko jevi jako prazdné.
To je soukromé informace - zapiste si ji na svdj poznamkovy list, ale nesdélujte soupefdm.

Néklady akce fotopast jsou 4@.
NAVSTEVA MESTECKA .

Mistni domorodci radi prilozi ruku k dilu vaSeho vzneSeného posléani. Pfi ndvstévé méstecka mlzete
ziskat vypomoc a dozvédét se cenné informace o celém ostrové.

Presufite svého védce aZ o 3 policka (opét nelze prekrodit hory) a ukoncete pohyb v méstecku. Pro
tyto Gcely se samotné méstecko podita jako policko.

Umistéte do méstecka svij zeton méstecka. Dokud se vém nevréti v ramci efektu vedouciho expe-
dice, nemlzete méstecko navstivit znovu.

Na herni obrazovce aplikace stisknéte tlacitko ,Navstéva méstecka”. Poté postupné provedte kroky
nize.

Néklady akce névitéva méstezka jsou 1(V).

Podminka: Musite mit svij Zeton méstecka k dispozici.

1. Vyberte si 1 kartu vypomoci

Vezméte si libovolnou kartu vypomoci lezici licem vzhdru na hernim planu (tematicky se jednéa
o mistniho obyvatele ¢i skupinu obyvatel, kterd vam nabizi pomoc). Nabidku karet doplrite oto-
¢enim nové karty z bali¢ku - pokud v ném jiz z&dné karty nezbyvaji, vytvorte novy bali¢ek zami-
chanim odhazovaci hromadky.

« Karty s efekty na konci hry () a neustale (OO) si ponechte pred sebou po zbytek hry.
. Karty s efektem 1% (@) si také ponechte pted sebou, po vyuZiti efektu kartu odhodite.
« Karty s efektem ihned (47) vyhodnotte hned v okamZiku ziskani a odhodte.

Blizsi vysvétleni viech efektd karet najdete na posledni strané téchto pravidel.

9. Zeptejte se na1témabadani. | &

Po vybéru karty vypomoci si vyberte i 1 dostupné téma badani v aplikaci. Oznamte svij vybér
soupefam.

V aplikaci se dozvite logické pravidlo o vybraném tématu badani: logickou podminku o vzajemné
pozici danych prvkl na ostrové, kterd v dané partii plati. To je soukroma informace - zaznamenejte
si ji na svyj list, ale nesdélujte soupefim.



Poznémka: Témata badanijsou unikatni pro kazdy kéd hry (tj. ménise z partie na partii). Pokud jste
se ovSem v rdmci jedné partie jiZ zeptali na badani A, ptat se znovu na A vam nic nového nesdéli.
Souper, ktery se v téZe partii také zepta na badani A, se dozvi totéz co vy.

NALEZENi ZTRACENEHO DRUHU ®

A je to tady! Viechna ta dfina se snad kone&né vyplati. Ze byste pravé vy nali ztraceny druh?

Na herni obrazovce aplikace stisknéte tlacitko ,Najit ztraceny druh”. Oznacte policko, kde se podle vas
nachazi ztraceny druh, vyberte dvé sousedici policka (jeho pfirozené prostfedr) a nastavte v aplikaci,
co si myslite, Ze se nachézi na nich. | v tomto pfipadé plati, Ze policka oddélena horami se za sousedici
nepovazujl

Aplikace vam sdéli, zda je vas odhad spravny (pozice ztraceného druhu i pOpISjehO Zivotniho prostred).
NESDELUJTE SOUPERUM nic z toho, co jste tipli, ale SDELTE, zda jste tipli spravné.

Néklady akce nalezeni ztraceného druhu jsou 5 @

Pozor! Tuto akci maZete provést zcela nezavisle na pozici svého védce na mapé. Nepresouvejte
svého védce na policko, kde tipujete ztraceny druh - vyzradili byste svdj tip soupefim.

Pozor! Chcete-li nalézt ztraceny druh, musite znét nejen jeho pozici na mapé, ALE TAKE obsah
dvou poli¢ek s nim sousedicich (tedy jeho pfirozené prostiedi). Pokud cokoli z toho spletete,
povazuje se cely odhad za nelspésny, ale nedozvite se, co presné jste spletli.

Pozor! Pokud jste pozici ztraceného druhu i jeho Zivotni prostredi urcili Gspésné, nastava konec
hry. Po posunu svého védce na po¢itadle ¢asu prejdéte k sekci KONEC HRY (viz str. 21).

2. POSTOUPIT SVYM VEDCEM NA POCITADLE CASU

Po dokonceni akce presunite svého védce na pocitadle ¢asu vpred o tolik polic¢ek, kolik byly naklady
pravé provedené akce. Seznam néakladl viech akci najdete v tabulce nize a je uveden i na hradskych
z&sténach (nezapomerite, Ze nékteré karty vypomoci mohou tyto néklady pro vas dodasné ¢&i trvale
ménit). Svétla poli¢ka uréené pro vidce expedice pFeskakujte a nepoditejte do hodnoty pohybu.

Skondi-li vas védec pohyb na poli¢ku, kde uz néjaky védec ¢i védci stoji, postavte svého prichoziho
védce pfed viechny ostatni figurky zde stojici, ale stale na stejné policko. To znamen4, Ze tito hraci
provedou svdj pristi tah dfive nez vy.

PFiklad: Fialovy hra¢ je na tahu. Viybere si prizkum na ¢lunu, coz je akce s nklady 2 @ Presune svého
védce na pocitadle ¢asu o 2 policka vpred a postavi jej pfed oranZového, ktery uz na stejném policku
stal. Oranzovy provede svij pfisti tah dfive nez fialovy.

AKCE NALEZENT | o1opAST PESI PRUZKUM | NAVSTEVA
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JAK VYPLNOVAT POZNAMKOVY LIST

Kdyz usoudite, Ze na policku Kdyz usoudite, Ze na policku ~ Sem si zapisujte vysledky Do téchto sloupcd si mizZete
nékteré zvire byt nemiize, nékteré zvite je, zakrouzkujte ho badani a konferenci, zaznamendévat akce, které
preskrtnéte ho. a preskrtnéte vSechna ostatni. které se dozvite. provedli soupefi.
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druh zvitat preskrtnuti pro zaznamenani pravidlo ztraceného vase pozorovani potvrzeno jako prvni
startovni informace. druhu. (i v pfipadé shody mezi prvnimi).

3. AKTIVOVAT A PRESUNOUT VEDOUCIHO EXPEDICE (JE-LI POSLEDNI)

Je-li po presunu vaseho védce posledni figurkou na poditadle ¢asu vedouci expedice, provedte na-
sledujici efekty dle symboll na jeho aktuédlnim poli¢ku. Efekty se vzdy tykaji viech hracd (takze je lho-
stejno, kdo u stolu je provad).

Po vyhodnoceni viech téchto efektd pfesunte vedouciho expedice vpfed na nésledujici svétlé policko.

Faze méstecéek @

Kazdy hr&c si vezme zpét do zasoby svij zeton méstecka.

()
Faze fotopasti @

Kazdy hr&c si vezme zpét do zésoby svij zeton fotopasti.

Faze konference

Béhem této faze se viichni hraéi dozvédi novou informaci o umisténi ztraceného druhu (v3ichni hraci
stejnou informaci).

V aplikaci stisknéte tlacitko ,Konference o ztraceném druhu” a nasledné ¢islo odpovidajici aktualni fazi
konference (bud'1, nebo 2).



Aplikace vam nésledné sdéli informace z této konference: jedno logické pravidlo o pozici ztraceného
druhu, které v dané partii plati. ProtoZe je stejné pro vSechny hrace, staci, kdyz se na né podiva jeden
a ozndmi je vSem soupefdm, nebo se pochopitelné mize podivat kazdy hra¢ za sebe. Kazdy hraé
zaznamena ziskanou informaci na vyhrazeny fédek svého poznamkového listu.

Tuto fazi provedte pouze poprvé, kdyz vedouci expedice dorazi na symbol s danym &islem. Pokud
obejde cely plan a dorazi na néj znovu, neni diivod sdélovat znovu stejnou informaci.

Faze pozorovani
Tato faze se déli na dva kroky. V prvnim kroku mizZe kazdy hrac , nahlasit pozorovani” - poloZit
své Zetony pozorovani na herni plan (v pozdéjsim prabéhu hry vedouci expedice zkontroluje, zda

bylo pozorovani spravné). Druhym krokem této faze je pravé kontrola dfivéjsich pozorovani.

Toto je Cislo hlasenych
pozorovani. Viechny Zetony

Toto je Cislo kontrolovanych
pozorovani. V této fazi ovéfite

pozorovani rozmisténé v této fazi
budou prekryty zetonem faze
s timto Cislem.

spravnost vsech zetond
pozorovani, na nichz lezi zeton
faze s timto &islem. (Prvni dvé faze

pozorovani v pribéhu partie se
tedy skladaji jen z kroku hlaseni
1. Hlaseni pozorovani pozorovant.)

A.Vybér Zetoni pozorovani - Vsichni hradisi vyberou 0-2 Zetony pozorovanis pfislusnym druhem.
Tyto Zetony si za zasténou prichystaji, pak je otoli zvitetem dold, prekryji rukou a tu vysunou pred
svou zasténu (s vybranymi Zetony licem dold pod dlan). Vsichni se tedy musi sou¢asné rozhodnout,
kolik Zetonl umisti, ale nikdo zatim nevidi, kolik jich budou umistovat soupefi.

B. Rozmisténi Zetonl pozorovani - V této fazi kazdy hra¢ polozi své zvolené zetony na policka,
kde véFi, Ze je dané zvife. Déje se tak v pofadi dle poéitadla casu (zezadu dopredu). Nikdo nesmi
béhem jedné faze polozit vice svych Zetonl na totéz policko. Poklada-li vice hracd zeton na stejné
policko, polozte je do sloupecku na sebe.

Poznamka: Na polic¢ko, kde bylo zviFe jiZ potvrzeno, nelze pokladat nové Zetony pozorovani.

v s v

C. Rozmisténi Zetoni fazi — Na kazdy nové umistény Zeton (i sloupeéek Zetond) pozorovani po-
loZte jeden Zeton faze, jehoZ tvar a Cislo odpovida symbolu v horni ¢asti policka, na némz stoji
vedouci expedice (pred tim, nezZ se vedouci pfesune). Zetony fazi maji z kazdé strany jiné &islo,
nezapomerite pfi vyhledévéni spravnych Zetont zkontrolovat obé strany.

Pfiklad: Je druhé faze pozorovani celé partie.
V prvni fazi oranZovy nahlasil pozorovani na
policku 3. Nyni na policko 3 pfidava i fialovy

a Cerveny po jednom Zetonu - tyto Zetony
utvori sloupecek, na ktery poloZite Zeton

féze 2. Z hlediska vyhodnocovani pofadi hlaseni
se hlaseni cerveného a fialového povazuji za
soucasnd, nahldSena ve stejnou chvili (a hlaseni
oranZového za dFivéjsi).

Fialovy také nahlasil jedno pozorovani na
policku 4. I na tento fialovy Zeton pozorovani
poloZite jeden Zeton faze s Cislem 2.




HlasSeni pozorovani - dalsi pravidla a objasnéni

Vice hracd mize v téze fazi pozorovani polozit po jednom Zetonu na totéz policko - tyto Zetony
poloZte do sloupecku na sebe (pochopitelné zvifetem dolt). Z hlediska bodovéni se povaZzuji za
nahlasena ve stejnou chvili.

Zetony pozorovani muzete polozit na libovolné policko ostrova bez ohledu na pozici svého védce
- nelze jen pokladat na policka, kde bylo zvite jiz s jistotou potvrzeno.

Jakmile poloZite Zeton pozorovani na nékteré policko, nelze ho presunout a jiz se vam do zasoby
nevrati. Pokud vam Zetony pozorovani uritého druhu dojdou, nemUzete po zbytek partie hlésit
7adnéa pozorovani tohoto druhu.

Dva své stejné Zetony pozorovéni na totéz policko polozit nesmite, ale smite na totéz policko polo-
Zit své zetony pozorovani riznych druhl za podminky, Ze tak necinite v téze fazi pozorovani.

Smite nahliZet na své dfive umisténé Zetony pozorovani, pokud zapomenete, které pozorovani jste
kam polozili. Dejte si vSak pozor, abyste nahlizeli opravdu jen na své vlastni zetony.

2. Kontrola pozorovani (aZ od tfeti faze pozorovani)

Nyni zkontrolujte cely herni plan, leZi-li nékde Zetony pozorovani (&i sloupecky Zeton(), na nichz
je zeton faze odpovidajici spodnimu ¢islu na policku vedouciho expedice. V3echna tato pozorovani
nyni zkontrolujte ve vzestupném pofadi policek.

A. Odhaleni pozorovani - Odhalte vSechny Zetony pozorovéni oznacené danym Cislem faze.
Zatim neodhalujte Zetony pozorovani na témze policku s pozdéjsim &islem faze.

B. Kontrola pozorovani - Kterykoli hrac stiskne tladitko ,Kontrola pozorovani” v aplikaci. Vyberte
dané policko a druh zvifete odpovidajici danému Zetonu pozorovani. Poté stisknéte tlacitko ,Zob-
razit vysledek”.

C. Vyhodnotte Zetony pozorovani — Nasledujici obrazovka ukaze, zda bylo pozorovani spravné, i
nikoli. Tento vysledek oznamte viem hraélim. Se samotnym Zetonem pozorovani nalozte dle toho,
zda bylo pozorovani spravné, &i nikoli (viz nize).

Spravné pozorovani
Timto je potvrzeno, ze na daném policku se skutecné nachazi dané zvite.

Hradi, ktefi pod Zeton faze odpovidajici aktuélni fazi kontroly pozorovani umistili svdj spravny
Zeton pozorovani, zakrouzkuji ¢islo daného policka vpravo dole na svém poznamkovém listu. Na
konci hry ziska kazdy hrac 1bod za kazdé policko zakrouzkované v tomto radku svého listu.
Vsichni hraci mohou na mapé na svém pozndmkovém listu zakrouzkovat dané zvire a preskrtat
vSechna ostatni. Po zbytek hry neni na toto policko mozné umistit z&dny Zeton pozorovani.

Odhalte viechny zbyvajici Zetony pozorovani na daném policku (bez ohledu na to, Ze jejich Zeton
faze odpovida az pozdéjsi fazi) a také zkontrolujte, zda ukazuji spravné zvite.

V3sechny nesprdvné umisténé zetony pozorovani vyfadte ze hry. Za kazdé nespravné pozorovani
musi patricny hrac jako penalizaci posunout svého védce na pocitadle ¢asu o 1 poli¢ko vpred.

Vsechny spravné umisténé Zetony pozorovani ponechte na poli¢ku v jednom sloupecku. Na konci

hry ziska kazdy hrac body dle bodové hodnoty pozorovani daného druhu. VSechny Zetony fazi
z tohoto poli¢ka vratte do lodi (pofadace).



Pfiklad: Je faze kontroly pozorovani 1.
Pozorovani vacnatce oranZového hrice se
ukéazalo jako spravné. OranZovy si na svém
pozndmkovém listu zakrouzkuje 3 vpravo dole,
protoZe jeho pozorovani na policku 3 bylo
potvrzeno jako prvni. Nasledné otocte i Zetony
pozorovani pod Zetonem féze 2 a u kazdého
zvl&st zkontrolujte, zda také ukazuji vacnatce.
Pokud ano, pridejte jej do sloupecku

k oranZovému Zetonu, ale patricny hrac si
vpravo dole na svém listu nic nezakrouZkuje.
Pokud ne, vyradte Zeton pozorovani ze hry

a patricny hrac postoupi jako penalizaci svym
védcem na pocitadle casu o 1 @ vpred.

Nespravné pozorovani

Zvite, které toto poli¢ko obyva (nebo zda jej vibec néjaké zvite obyva), zlistadva neznamé - zvite
z Zetonu pozorovani to viak rozhodné neni. Kazdy hrac si mize na tomto poli¢ku svého poznam-
kového listu dané zvite skrtnout.

Samotny nespravné umistény Zeton pozorovani vyfadte ze hry. Prislusny hra¢ musi postoupit svym
védcem na poditadle casu o 1 policko vpred jako penalizaci.

, e

Neotaclejte Zetony pozorovani pod Zetony fazi s budoucimi €isly. Prozatim zdstavaji licem dold.

LeZi-li pod aktuélné vyhodnocovanym Zetonem faze vice zetond pozorovéni, vyhodnotte kazdy
z nich.

Poznamka: Pokud jako penalizace za nespravné pozorovani posouvd své védce vice hracd,
cinte tak odzadu dopredu na pocitadle casu - tedy tak, at se relativni poradi tahu mezi vsemi
»penalizovanymi” hraci nezmeéni.

Priklad: V tomto pfikladu je také faze kontroly
pozorovani 1, ale pozorovéani vacnatce
oranZového hrace se ukazalo jako nespravné.
Zeton pozorovani je vyrazen ze hry a oranzovy
hra¢ musi jako penalizaci posunout svého
védce na pocitadle casu o 1 @ vpred. Zetony
pozorovani umisténé v jiné fazi (tj. aktualné
nekontrolované) ponechte lezet. V této fazi se
prozatim neodhali.




_ AT SRR A
KONEC HRY

KDY HRA KONCiI

Do koneéné faze hra vstoupi v okamziku, kdy néktery hra¢ spravné nalezne ztraceny druh. | v tomto
piipadé postoupi svym védcem na poditadle o pocet policek odpovidajici nakladdm akce (5 @).

POZOR! Zsdny hra¢, ktery v aplikaci uréuje pozici ztraceného druhu, NEOZNAMUJE soupefém
nic z toho, co tipoval! Sdéluje jim pouze to, zda byl jeho tip spravny, & nikoliv.

POSLEDNIi MOZNOST ZiSKAT BODY

V koneéné fazi hry (poté, co néktery hraé poprvé Uspésné nalezl ztraceny druh) jiz neprobihaji zédné
tahy. Kazdy z ostatnich hracd dostane viak jednu moznost zvysit své skére, pokud jeho védec stoji na
poditadle casu alespon o 1 policko zpét za hracem, ktery ztraceny druh nalezl.

Podle toho, o kolik policek vzadu stoji vas védec za védcem hréce, ktery nalezl ztraceny druh jako prvni,
mdzete nahlasit 1-2 pozorovani, nebo se také pokusit nalézt ztraceny druh. Tuto moznost vyhodnocujete
v potadi tahu na pocitadle (odzadu dopFedu).

Pro Géely bodovani se vSechny zetony pozorovéani polozené béhem této zavérelné faze povazuji za
polozené soucasné.

NAHLASIT POZOROVANI NALEZT ZTRACENY DRUH
Stoji-li vas védec o 1-3 policka za loka- (o) Tuto akci provedte v aplikaci jako obvykle.
lizatorem ztraceného druhu, mizete ‘A?&

nahlasit 1 pozorovani. Stoji-li o 4-5 Byl-li vas tip spravny, ziskate 4-12 bodd
policek vzadu, mizete nahlasit az 2. dle vasi pozice na poditadle &asu (str. 22).

Pozor! Béhem téchto akci v ramci celé faze ,, posledni mozZnost ziskat body” jiZ neposouvejte své
védce na pocitadle casu. Pro acely zavéreéného vyhodnoceni by vsichni védci méli zdstat na
policku, kde stali, kdyzZ byl poprvé spravné nalezen ztraceny druh.

ODHALENI ZVIRAT

Poté, co kazdy hr&c dostal pfilezitost ucinit jednu zavérecnou akci k ziskani dalSich bodd, stisknéte v apli-
kaci tlacitko ,Ukondit hru a odhalit vSe”. Na obrazovce uvidite kompletni mapu ostrova se vSemi zvitaty.
To mize udinit kazdy hrac za sebe.

V3echny zbyvajici Zetony pozorovani otocte licem vzhiru a porovnejte je se zobrazenou mapou. Vechny

nespravné umisténé vyradte ze hry a spravné umisténé ponechte na jejich polickach. Vsechny zetony
umisténé do dané oblasti jako prvni (i v pfipadé shody) pfinesou bonus pro prvniho pozorovatele.
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ZAVERECNE BODOVANi

Na Gplny zavér partie si kazdy hra¢ poznamend dosazené body do viech poli¢ek svého listu (vpravo
dole) a secte je, aby zjistil své celkové dosazené skére.

Finalni skére

Politka, kde tvé pozorovani bylo prvni spravné: 1(2)3 4 5 6 7 8 9(q0) 11 12 13 14 15 16

1. Prvni pozorovatel - bonus za prvni spravna pozorovani

Kazdy hra¢ ziska (1% za kazdé zakrouzkované policko ve spodnim fadku, tedy policko, kde byl jeho
Zeton pozorovani mezi prvnimi potvrzenymi jako spravné. To plati i pro pozorovani zkontrolované az
v zavéreéné fazi hry.

2. Spravna pozorovani
Ziskate body za kazdy spravné polozeny zeton pozorovani, viz tabulka:

N

LORIOVE - {2 ZA KAZDEHO ROPUCHY - {4 ZAKAZDOU

ZaY

VACNATCI - (3! ZA KAZDEHO KRAJTA - (5%

3. Karty vypomoci
Ziskate body za viechny své karty s efekty ,na konci hry”.

4. Nalezeni ztraceného druhu
Ziskate 2, jste-li prvnim hracem, kdo spravné nalezl ztraceny druh.

Pokud jste spravné nalezli ztraceny druh, ale nikoli jako prvni, ziskate body dle toho, o kolik poli stoji
v&$ védec na poditadle ¢asu za védcem hrace, ktery byl prvni (tedy 1-5 poli). Body dle této vzdalenosti
jsou nasledovné:

O 5 POLI VZAD: {2 O 2 POLE VZAD: (¢}
O 4 POLE VZAD:{i0: O 1POLE VZAD: {4}

O 3 POLE VZAD: {8}

Sectéte skore ze viech kategorii. Hrac, ktery ziskal nejvice bodd, nejvice prispél k expedici za nalezeni
ztraceného druhu a zvitézil ve hre.

V pfipadé shody...

vitézi ten z hracl ve shodé, kdo ziskal vice bodd za nalezeni ztraceného druhu.

Pokud shoda trva...
vitézi ten z hracd ve shodé, ktery ziskal vice bodl za bonusy prvniho pozorovatele.

Pokud shoda stale trva...
mohou se hraéi ve shodé radovat ze sdileného vitézstvi!



L NERRST R AR T
DULEZITE TERMINY A KONCEPTY

Na néasledujicich strankdch najdete definice pojma ohledné vzajemnych pozic prvka na mapé,
abyste mohli spravné dedukovat informace z indicii ziskanych béhem hry.

SOUSEDICI:

Kdyz zvite ,sousedi” s jinym zvifetem, znamena to, Ze tato dvé
zvirata obyvaji policka, které sdileji jednu hranu. Pfipominéme,
ze polic¢ka, mezi nimiz stoji Zeton hor, se za sousedici nepovazuji.

Priklad: Policka 2, 3, 4 a 15 vsechna sousedi's Ropuchou na
policku 14.

ZVIRECT JEDINCI VERSUS ZVIRECI DRUHY:

Pojem ,zvifeci jedinci” odkazuje na celkovy pocet jednotlivych
zvirat bez ohledu na jejich druh. ,Zviteci druh” hovori

o zviratech, které maji totéz jméno.

Priklad: Ztraceny druh na policku 2 sousedi's celkem tremi
zvifecimi jedinci (2 loriové a 1vacnatec). Také sousedi se
dvéma zvirecimi druhy.

NA JV (NEBO JINY UVEDENY SMER):
Je-li zvite ,na JV" od jiného zvitete, znamena to, ze obyvé
jedno z policek v pfimé linii od daného zvitete. Tento smér
se poditd i pres hory. V ndpovédach nikdy nemlze padnout
smér vychod &i zépad, ale pouziva se 6 smérd odpovidajicich
SestiGhelnikovému poli: S (sever), J (jih), JV (jihovychod),

JZ (jihozépad), SV (severovychod) a SZ (severozapad).

Priklad: Policka 13, 14 a 4 (zaskrtnutd) jsou na JV od Ropuchy.




SOUSEDI S HORAMI:
Pokud zvife ,sousedi s horami”, znamena to, Ze obyva policko,
které mé na alespon jedné hrané zeton hor.

Priklad: VSechna zaskrtnuta policka sousedi's horami.

PRES HORY OD:

Je-li zvite ,ptes hory od” jiného zvifete, znamena to, Ze obyvaji
poli¢ka, mezi nimiZ stoji 1 Zeton hor (jinymi slovy, nebyt téchto
hor, byla by to sousedici policka).

Priklad: Vacnatec a Ropucha jsou pres hory od sebe navzajem.
Stejné tak Vacnatec a Krajta (a¢ se jednd o jiné hory). Ropucha
a Krajta nejsou pres hory - zato jsou sousedici.

BIOTOPY A KROKY

VE STEJNEM BIOTOPU:

Je-li zvite ,ve stejném biotopu” jako jiné zvite, znamena to, Ze
obé sidli na policku stejného biotopu a vzhledu (ze tfi moZnosti:
Pahorkatina / DZungle / Mok¥ad). Nemusi v3ak jit o tutéz
spojitou oblast daného biotopu.

Priklad: Policka 2 a 4 patfi do stejného biotopu (DZungle), ackoli
nejsou ani sousedici, ani se nejednd o spojitou oblast dZungle.

1-2 KROKY OD:

Je-li zvite na 1 krok od jiného, je sousedici. Je-li na 2 kroky, je
sousedici se sousedicim polickem. Kroky mohou vést pouze
mezi sousedicimi policky, Cili (jako obvykle) nikoli pfes hory.

Priklad: VSechna zaskrtnutd policka jsou na 1-2 kroky od
Vacnatce na policku 14.




INDONESIE
PAPUA
Aruské ostrovy, GUINEA

INDONESIE

ZapadniPapua

@ ostrov Halmahera
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INDONESIE NOVA
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KyKlopské hory
[ ]
PAPUA

INDONESIE =~ NOVA
GUINEA

GUINEA

@ ostrov Siau

INDONESIE

*Pozn. piekl: Nékteré ztracené druhy v této hfe zcela postradaji éesky druhovy nézev. Moznosti prekladu bylo bud'nechat kartu
nadepsanou latinsky, nebo zhruba prelozit nézev anglicky. Druhd moznost ndm pripadala tematictéjsi.
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? lhned: tento efekt vyhodnotte hned pri % Neustale: kartu si ponechte pfed sebou

ziskani karty. Kartu poté odhodte. na stole. Jeji efekt plati po zbytek hry.

Vyhodnotte, kdy chcete, a poté kartu odhodte. navic uvedené body za svoje spravna pozorovani

@ 1%: tuto kartu si ponechte pred sebou na stole. p Na konci hry: pfi zdvérecném bodovani ziskate

daného druhu ¢i na daném biotopu.

L Hned se zeptejte na dal3i badani.

'@ Napfed oznamte obé témata, pak se na obé
V'

podivejte. Druhé badani nestoji z&dny cas.

Stafesina

Pravodkyné

V3echny vase akce pési prizkum maji
@ @ : 2 od této chvile néklady pouze 2.

Znalec dzungle

@ @ 2 2 @ Jedna fotopast v dzungli méa néklady pouze 2.

Znalec pahorkatin

@ @ o 2 @ Jedna fotopast na pahorkatiné ma néklady pouze 2.

Znalec mokfadd

@ @ g 2@ Jedna fotopast na mokfadu mé néaklady pouze 2.

3 1 @ Jeden pési prazkum ma néklady pouze 1.

w |©®® e 8 %

Prazkumnik
Nahlaste 1 pozorovani. Na svlj Zeton pozorovani
polozte Zeton faze odpovidajici poli¢ku, kde
aktudlné stoji vedouci expedice (nebo nejblizsimu
Poslicek g ; i
poli¢ku pred vedoucim, pokud na aktualnim ¢islo

neni). Stoji-li napfiklad na policku % nebo na

fazi pozorovani 3, pouzijte zeton faze

7 N\
Ochrénci dzungle +\‘ 1 “ za kazdé spravné pozorovaniv dzungli.
LY

77>\ za kazdé spravné pozorovani

+\v 1

4 -
~_"_~ namokfadu.

Opatrovnici mokradd

S e . 2o
¢ () Za Kaz espravne pozorovanl

+v 12

A Y

Strazci pahorkatin o< Na pahorkatiné.

N
Sledovani vaénatcl 4\ 1 # za kazdé spravné pozorovani vacnatce.
N
-

77 N\
+\‘ 3 “ za spravné pozorovani krajty.
A Y r 4

-

Herpetologie

LA
+\. 2 “ za kazdé spravné pozorovani ropuchy.
=

Monitoring ropuch

R R I A R S B e S e

O
Pozorovani ptakd +\: 1 :l za kazdé spravné pozorovant loriho.
-






