


Je nacase vybrat obsazeni nového animovaného se-
ridlu! Spi¢kovy agent jako vy pozna hvézdu, kdyz ji vidi,
arezisér potrebuje obsadit Sest roli pro velké nataceni.
Najdéte v Papirové Lhoté dokonalé postavy a ujistéte
se, ze budou na stfibrném plétné spolupracovat!

CiL HRY

Ve hie Animdci hraci soutéZi o to, kdo bude mit nejvice

slavy ve své mfiZzce karet animaka.

V kazdém tahu hraci zamichajisvé karty animakd, otoéije
do mfizky a za jejich slédvu najmou nové animéky nebo
propusti karty ze své mrizky.

Kdyz kterykoli hra¢ pfi otoéeni karet ziska 30 bodu sla-
vy, Vichni hraci provedou zavéreéné otoéeni a hrac
s nejvyssim poctem slavy zvitézil
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HERNI MATERIAL

4 KARTY 1KARTA 1KARTA
SLAVY CENY KRITIKY PRVNIHO HRACE

POPIS KARTY ANIMAKA

Nazev

Postaveni = Pocet karet

Zvlastni

Slava — efekt
Otoé dalsi umisténou SChOPhOSi

kartu, pokud neni @

(jeji schopnost se nespusti)




PRIPRAVA HRY

@) Dejte kazdému hréci prehledovou kartu a kartu
slavy.
@) Dejte kazdému hrééibali¢ek Sesti startovnich karet:

2 housenky, 1skunka, 1vézku, 1 véelu a 1hlemyzdé.
U bali¢ku si nechte misto na propusténé karty.

VSechny startovni karty jsou Sedé a majipostaveni 0.

Nepouzité startovni karty, pfehledové karty a karty
slavy vrafte do krabice.

@) Umistéte karty ceny licem vzhiru doprostied stolu,
ve vzestupném potadi zleva doprava.

@) Zamichejte karty animakd, vytvorte z nich bali¢ek
animéku a poloZte jej na stl licem dolt.

@ Odhalte vrchnich pét karet z bali¢ku animakl a vy-
lozte je vedle bali¢ku licem vzhiru, &imz vytvofite
trh. Sefadte je podle postavenia umistéte po jedné
karté pod kazdou kartu ceny tak, aby karta animaka
vice vlevo a karta animdka s nejvy3sim postavenim
byla pod kartou ceny nejvice vpravo.

@ Umistéte kartu ceny kritiky licem vzhiru pobliz
bali¢ku animakd.

@ Hraci, ktery naposledy sledoval animak, dejte kartu
prvniho hrace.

Jste pripraveni zacit! @
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PRUBEH HRY

Animdci se hraji v fadé kol.
Kazdé kolo je rozdé&leno na nasledujici ¢tyfi faze:
Otocéeni, poéitani slavy, trh, aklid.

1. OTOCENI
Tuto fazi provadéji viichni hraéi soucasné.
Nejporve kazdy hrac
zamichd svij bali¢ek
licem dold. Poté kazdy
hra¢ odhali karty svr-
chu svého bali¢ku, jed-
nu po druhé, a umisti
je do mizky 3 krét 2,
nejprve horni a poté
spodni fadu.

MRIZKA

1 Nékteré karty animaki majischopnosti, které se ak-
= tivuji pfi umisténi, jesté pfed odhalenim dalsi karty.
Kazdy hra¢ takto odhaluje a umisfuje karty, dokud ne-
zaplni viech Sest pozic své mrizky. Pfipadné zbyvajici
karty zlstanou v bali¢ku licem dold v herni oblasti da-
ného hrace.

Pokud hra¢ nema v balicku dostatek karet k zaplnéni
miizky, odhali a umisti jich co nejvice.

Nékteré schopnosti mohou zménit celkovy pocet
karet umisténych do hrd¢ovy mfizky.

Neni-li uvedeno jinak, zvldsini efekty a schop-
nosti v hrd¢ové mfizce maji vliv pouze na mrizku
tohoto hrdce.

Pokud se md& najednou vyhodnotit vice stejnych
schopnosti, vyhodnoti se zleva doprava, pocinaje
horni fadou.
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2_POCITANISLAVY

Vsichni hrédi si soucasné prohlédnou kazdé-
ho animaka ve své mfizce a spoditaji, kolik
ziskali slavy. Kazdy hrac si svou slavu oznadi
tim, Ze pfehledovou kartu umisti pfes kartu
slavy tak, aby Sipka ukazovala na soucet.

1 Jednouspocitané mnoZstvisldvy se nemé-
= ni, dokud nenislava utracend ve fdzi trhu.

Priklad: Renata za svou mfizku ziskd @
Housenky: .
Ovce: @ (1+ 4, protoZe je v prostiednim sloupci).

Vézka: @
(1 za kazdého jedi-
neéného sousedni-

ho animdka).

veela: (D).
Velbloud: (@)

(2 + 2, protoZe jiny
hra¢ ani frh nemd
vice velbloudu).

Pokud kterykoli hrac ziskd alespori @), hrag,
ktery ziskal nejvice slavy, si vezme kartu
ceny kritiky, za kterou b&hem zavéreéného
otoleni ziskd @ navic. Pokud vice hracd

ziskalo alespon @9 a v nejvyssim poctuslavy

nastala remiza, vrafte misto toho kartu ceny ~ ¥4rs CENY

kritiky do krablce Timto se spusti konec hry
(viz zavéreéné otoceni, str. 11).
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3.TRH

Pocitaje prvnim hra¢em a dale po sméru hodinovych
ruci¢ek kazdy hra¢ utrati svoji sldvu za provedeni az
dvou akci. K dispozici jsou dvé rizné akce: Najmuti
animéka a propusténi animaka.

Hra¢ mlze provést obé akce jednou, nebo jednu akci
dvakrét. Také se muze rozhodnout jednu nebo obé
akce vynechat.

(== (emm  emm

(o=

z trhu a utrati mnozstvi slavy
ziskané ve fézi poditani slavy
odpovidajici po¢tu na karté
ceny nad vybranou kartou.
Najatou kartu si hra¢ pfida do
svého bali¢cku neodhalenych
karet animdku.

N t ka: H :
vea;r:: Ijeg::Jmiafiu ar:?r;éksc‘: D @
N~

Propusténi animaka: Hrac¢ propusti jednu odhale-
nou kartu animdka ze své mrizky za (8). Propousténa
karta je trvale vyfazena z hrécova balicku a b&€hem
faze otoceni se do né&j nezamicha. Propusténou
kartu hra¢ umisti licem vzharu vedle svého bali¢ku.

Karty v balicku nebo leZici v mfizce licem dolt nelze
propustit.

Hra¢ muze propoustét karty pouze ve své viastni
mfiZce.

Hra¢ nemdze propustit animdka, pokud ma ve
svém balicku méné nez ctyfi karty.

Sldva se béhem této fdze nepfepoéitdvd. NevyuZi-
td sldva se nepfFendsi do dalsiho kola.

8]



Doplnéni trhu: Jakmile hra¢ dokonci své akce, pokud
trh obsahuje méné nez pét karet, odhalujte karty z ba-
licku animakd, dokud jich opét neni k dispozici pét.
Karty v trhu sefadte podle postaveni (nejniz3i vlevo
anejvyssivpravo).

Poté fazi trhu provede nasleduijici hré¢ po sméru hodi-
novych ruci¢ek. Jakmile fazi trhu dokond¢i vsichni hradi,
prejdéte k fazi uklidu.

(o=

Pokud je balicek animdka
kdykoli prézdny, nepriddvej-
te do trhu dalsikarty. Vsechny
zbyvajici karty na trhu se-
fadte podle postaveni pod
nejvyssikarty ceny.

Pokud je trh také prdzdny, do-
koncete aktudini kolo a poté
prejdéte k zdvére¢nému oto-
ceni.

(o=
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PRIKLAD FAZE TRHU:

Renatamd @ Jako
svou prvni akci si
z frhu za sedm bodt
sldvy najme kartu
animdka kozu. Umis-
fiji navrch svého ba-
licku.

N
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Jako svou druhou
akci propusti kartu
animdka housen-
ky ze své mfizky
a presune ji z mriz-
ky na svoji hro-
mddku propusté-
nych karet.

PrestoZe propusténi karty obvykle stoji @, zvIastni

efekt housenky uddvd, Ze ji Ize propustit za

@. Re-

naté tedy zbyvaji @, ale jiZ jinezbyvaji Zddné akce.
Doplnitrh tak, Ze odhalinovou kartu z balicku animdkd
a pridd ji na trh, pfi¢emz karty animdka sefadi podle

postavent.
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4. OKLID
Vsichni hraci vezmou karty ve své mfiZce a pfidaji je do
svého bali¢ku.

Ve h¥e dvou hraéi po doplnéni trhu odlozte z trhu
kartu nejvice vlevo a kartu nejvice vpravo. Poté znovu
dopliite frh a sefadte karty podle postaveni.

Pokud z&dny hrac¢ ve fazi poditani slavy neziskal ales-
pon @, predejte kartu prvniho hraée nésledujicimu
hré¢i po sméru hodinovych rucicek a zaénéte nové
kolo.

Pokud ve fazi pocitani slavy kterykoli hrac ziskal ales-
pon , je spustén konec hry. Pokracujte zavérecnym
otocenim.

ZAVERECNE OTOCENIT

Vsichni hraci provedou posledni fazi otoceni a spoditaji
svou slavu. Pokud mé hra¢ kartu ceny kritiky, k sou¢tu si
pricte @

Hraé, kiery ziskal nejvice slavy pfi zavére¢ném oto-
Zeni, sestavil nejlepsi obsazeni a vitézil

V pfipadé shody v poctu slavy vsichni dotéeni hradi
vezmou karty ve své mfizce a balicku, zamichaji svij
balicek a znovu provedou otoceni a pocitani slavy.
Vitéziten z remizujicich hraca, ktery ziskal nejvice slavy.
Tento postup opakuj-

te, dokud neur¢ite
vitéze.




CASTE DOTAZY

Skunk (0): Schopnost skunka mizZe v kazdém kole vyuzit
pouze jeden hra¢. V pfipadé shody nemé skunk zadny efekt.
Skunkovu schopnost Ize vyuzit k propusténi skunka samotné-
ho. Tato schopnost nestoji akci. Pokud hra¢ vyuzije skunkovu
schopnost, stale ve fazi trhu provede dvé akce.

Pstros (1): Pokud hra¢ zahraje pstrosa jako posledni kartu své
mfizky, neodhali ani neumisti dal3i kartu. Dalsi karta se prelozi
jesté pred tim, nez se vyhodnoti jeji schopnost. Pokud se dalsi
odhalena karta posune poté, co je prelozena pies pstrosa,
nésledujici karta se jiz pres pstrosa neprelozi.

Orel (2): Pokud hra¢ zahraje orla jako posledni kartu své
miizky, neodhali ani neumisti dalsi kartu. Zvlastni schopnosti
a efekty na karté oto¢ené licem dol se ignoruji.

Osel (3): Pokud je osel umistén do horni fady mfizky, neni
propustén.

Motyl (4): Motylova schopnost miZe propustit pouze hou-
senku lezici licem vzhiru v hra¢ové mfizce.

Pes (5): Slavu ziskanou za psa nijak neovlivni zmény trhu bé-
hem faze trhu.

Koza (6): Pokud opice vytvofi novou fadu nad horni fadou,
kozina schopnost se stale aktivuje.

Velbloud (8): Pokud je na mfizkach hraét a/nebo na trhu
shoda v poétu velbloudd, vsichni hra¢i ve shodé ziskaji za
velblouda ¢tyfi slavy.

Kan (10): Pokud hra¢ najme koné, ihned odlozi libovolny
pocet karet z trhu a odhali stejny pocet novych karet z balicku,
které poté sefadi dle postaveni. OdloZené karty umisti licem
vzhiru vedle bali¢ku animakd.

Had (11): Pokud vrchni karta hré¢ova bali¢ku nemize byt pro-
pusténa @, umisti ji misto toho napravo od hada, nebo ji vrati
do svého bali¢ku, pokud je had na posledni pozici mfizky.
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Pokud hra¢ diky hadové schopnosti umisti kartu se schopnosti
,Pfinajmuti”, vyhodnotiji az po dokoncenifaze otoceni. Pokud
je prelozenoukartou pdv, hraé si pfi¢te jeho slavu a poté ve fazi
trhu provede akci navic. Pokud je to krélik nebo krita, preloZiji
pfes hada. Pokud je hra¢iv bali¢ek po odhaleni hada prazdny,
stale pres né&j prelozi kartu z balicku animékd, i kdyz Zadnou
kartu nepropusti.

Slon (12): Pokud je slon prvni kartou, kterou hra¢ zahraje do
mfizky, ignoruje jeho schopnost. Slon otoéi kartu, kterd byla
zahrana pfed nim, i pokud se posunula na jiné misto.

Aligator (15): Hrac za cil aligdtorovy schopnosti ziska slavu
ve fazi poditani slavy, kterou mize utratit ve fazi frhu, pfestoze
je cil na konci faze trhu propustén. Pokud je cilem aligatorovy
schopnosti hromadka prelozenych karet, hra¢ propusti kte-
roukoli z nich. Pokud je aligator ve fazi trhu propustén, zadnou
kartu jiz nepropusti.

Opice (17): KdyzZ je opice umist&na do horni fady hracovy
mfizky, posune se nad horni fadu, ¢&imz se vytvofi nova fada.
Dal3i odhalenou kartu hra€ umistina pozici, na niz byla piivodné
umisté&na opice. Tato fada navic se pocitd jako sou&ast hrac¢ovy
mfizky, ale nezabird jednu z Sesti pozic mfizky a nepovazuje se
za ,hornifadu”.

Prase (18): Prase |ze umistit do balicku kteréhokoli hrace nebo
zpétky do bali¢ku animékd. Pokud je umisténo do bali¢ku ani-
maku, tento bali¢ek zamichejte.

Krata (20): Pokud je krdta prvni kartou umist&énou do hracovy
mfizky, ignorujte jeji schopnost. Krita se vzdy prelozi pres
posledniumisténou kartu, i pokud se tato karta posunula najiné
misto hra¢ovy mfizky.

Medvéd (24): Medvéd podita i karty prelozené licem vzhiru
a také sebe.

Krava (25): Pokud s kravou sousedi hromadka prelozenych
karet, mGze zkopirovat sldvu kterékoli z nich.

j13]



KLICOVA SLOVA

Zvlastni efekty a schopnosti nékterych karet animakad
obsahuji kli¢cova slova:

Sousedni: Karty v hracové mfizce, které jsou vedle
sebe a dotykaji se stranou (levou, pravou, horni
nebo dolni), se povazuji za sousedni. Karty, které
se dotykaji rohem, sousedni nejsou.

Propust: Odeber kartu z hra¢ovy mfizky a umisti
ji licem vzhiru do jeho herni oblasti. Hra¢ si maze
kdykoli prohlizet propusténé karty kteréhokoli
hrace.

Otoé: Oto¢ kartu v hra¢ové mfizce na druhou stra-
nu. Karta lezici licem dold neméa nazev, postaveni,
zvlastni efekty, schopnosti ani za ni hra¢ neziska
sldvu. Karta lezicilicem dold mize byt otoc¢ena licem
vzhlru schopnosti jiné karty. Pokud karta lezi licem
doli a je opét oto¢ena licem vzhdru, jeji schopnosti
se nespusti.

Preloz: Umisti kartu presjinoukartu v hréa¢ové mfizce
tak, aby byly viditelné zvlastni efekty a schopnosti
viech karet v hromadce. Pokud schopnost pfelozi
kartu pfes jinou kartu, p¥es kterou jiz je prelozena
jind karta, nova karta se umisti navrch hromadky.
Prelozené karty v hromddce sdileji pozici v mfizce
a zvlastni efekty a schopnosti viech karet lezicich
licem vzhiru v hromédce jsou aktivni.

Sousedstvi karet v hromadce: Karty lezici v hro-
madce spolu vzdjemné nesousedi. Viechny karty
v hromadce jsou povazovany za sousedni s kartami
na sousednich pozicich v mfizce.
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PRAVIDLA SOLOVE HRY

K vitézstvi v solové hfe musite ziskat 30 bodu slavy
v jedné fazi poditani slavy, nez dojde bali¢ek animaka.

PRIPRAVA HRY

e PouZijte startovni bali¢ek obsahu- :
jici: 1 vazku, 1 véelu, 1 hlemyzdé

a 3 housenky (misto 2 jako ve
h¥e vice hraca).

Skunk se v sélové hfe nepouZivd.

o (0m

Vrafte kartu animéka
prasete do krabice.

e Po dokonceni pfipravy
hry odlozte 20 karet

z bali¢ku animéaka na
odkladaci hromadku
licem vzharu.

e Karta prvniho hrace a karta
ceny kritiky se
v s6lové hie
nepouzivaji.



SOLOVA HRA: PRUBEH HRY

V kazdém tahu provedte faze otoceni, pocitani slavy,
trhu a uklidu stejné jako ve hfe vice hraca.

Po doplnéni trhu na konci faze trhu odlozte z trhu kartu
nejvice vlevo akartu nejvice vpravo. Poté znovu doplii-
te trh a sefadte karty podle postaveni.

Pokud pfi doplfiovani trhu v bali¢ku animakd neni dost
karet k doplnéni trhu, hra kon¢i a prohréavéte.

Pokud na konci faze pocitani slavy ziskate alesporn @,
vitézite!

UPRAVA OBTIZNOSTI

Chcete-li upravit obtiznost sélové hry, zménte pocet
karet odlozenych bé&hem pfipravy hry:

e TRAPNA TASKARICE (SNADNE): 17 karet

o DESNA DRINA (NORMALNI): 20 karet

o ZLOVESTNY ZMATEK (TEZKA): 23 karet
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