1 herny plan

1 knizka so 60 zadaniami a
rieSeniami '
6 drevenych zvieratiek (ladovy
medved, lev, slon, plameniak,
krokodil a gorila)

3 stanky

4 zetdny (s otaznikom na
jednej strane a hlavou

zvierratka na druhej)

CIEL HRY: PRIPRAVA HRY:

Zvieratka sa potrebuju dostat do novej ZOO a ngjstsvoje  Herny plan so ZOO polozte pred seba. Zvieratka a
ohrady. Pri vstupe dostant informécie, kto ma kadialist ~ stdnky si polozte vedla tak, aby ste na nich do¢iahli.

a kto s kym bude susedit. Podari sa vetkym zvieratkim Zetény sluzia ako pamitova pomdcka, ktord viete vyuzit

ndjst to spravne miesto? Nezabudnite, Ze eSte treba pri niektorych zadaniach. Zetény si poloZte tiez vedla
postavit stinky s jedlom. Kto pojde spravnou cestickou, planu.
vsetko spravne skombinuje a vyriesi zadanie? Zvolte si zadanie z knizky. Najlepsie je zacat so zadanim

#1, kedZe ndro¢nost zadani sa postupne zvysuje.




PRIEBEH HRY:

Z0O0 ma 4 cesticky (modrd, oranzovd, fialovu a ¢iernu).Na
kazdej cesticke je 5 miest, kde musite umiestnit zvieratko
alebo stanok. Cesticky sa na réznych miestach krizujia —
miesto 1 na ¢iernej cesticke je zaroven aj miesto 2 na
oranzovej cesticke. V strede herného planu sa krizuju az tri
cesticky.

Aby ste vyriesili zadanie, musite vzdy pozorne sledovat
pokyny v knizke s danym zadanim.

Pri rieSeni vam pomozu tieto napovedy:

Farebnd sipka ukazuje zaciatok a smer cesticky.
@ Zvieratkd a stanky uloZte na miesta na hracom

plane podla daného zadania.

Priklad: Na oranzovii cesticku musite poloZit v tomto
poradi krokodila, stanok, ladového medveda, slona a leva.




Tvar miesta naznacuje, ¢o presne mé byt umiestnené na
danom mieste.

Pozor: Niektoré miesta maji rovnaky tvar!
Poznamka: Tuto informéciu ndjdete v dolnej casti
zadania pod bielou ¢iarou.

Priklad: Krokodil ma byt
na mieste so Stvorcom.

mieste.

. Otéznik v kruhu napovedd, Ze zvieratko alebo
@ stanok musi byt na konkrétnej cesticke alebo
k-

Priklad: Na oranzovej cesticke musi byt medzi
plameniakom a stankom nejaké zvieratko alebo stinok.

Ak st zvieratkd a stanky
na svetlom pozadi,
znamena to, Ze tieto
zvieratka/stanky st na

tejto cesticke, ale nevie sa v akom poradi.

Priklad: Na ciernej cesticke je prvy krokodil a druhy
ladovy medved. Potom st lev, plameniak a slon, ale
musite prist na to, v akom poradi budii.

Symbol hlavy znamend, Ze na danom mieste
. bude zvieratko (ur¢ite nie stanok), ale musite
zistit, ktoré zvieratko.

Priklad: Na
lichobeznikovom
mieste bude urcite
zvieratko.




Bezfarebna $ipka ukazuje zaciatok jednej zo Pozor: Ak sa na zadani nenachadza v napovedach
$tyroch cesticiek, ale nevieme ktore;. niektoré zvieratko, ulozte ho na posledné volné

miesto. Mdze sa stat, Ze vam ostane jeden alebo
dva stanky, v tomto pripade ich tiez uloZte na
posledné voIné miesta, aby ste vyrie$ili zadanie.

o

Poznamka: zetony sluzia ako
pomdcka na zapamétanie pri
narocnejsich zadaniach. Pouzite
ich napriklad v pripade, ked viete,
ze niekde bude zvieratko, ale este
neviete ktoré a nechcete na to
zabudnut. Préve Zeton vim to

@ Vykri¢nik ozna¢uje naro¢nost zadania a je pripomenie.

Wi :i‘ NEN IL‘. —— Ll L 3 m i b
Priklad: Krokodil, lev, stanok, plameniak a este jedno
zvieratko (v tomto poradi) budii na jednej zo Styroch
cesticiek.

upozornenim, ze toto zadanie je extra ndro¢né,

narocnejsie nez ostatné zadania v tejto tirovni. KONIEC HRY
Ked ste na hraci plan umiestnili vietky zvieratkd a
stanky, skontrolujte si rieSenie na zadnej strane zadania.
Ak je vase rieSenie spravne, mozete prijat dalsiu vyzvu a
pustit sa do rieSenia nasledujiceho zadania.






