%S\ * Panda: ,DrzZ se pevné medvédé. Podivej se, jak se béha po lese!” Hrac presune libovolnou figurku medvéda na
"/ libovolnou vedlejsi lokaci na hernim planu (vedlejsi lokace musi byt propojena cestou).
* Koala: ,Na stromech jsem jako doma a o lese mam z té vysky dobry prehled, jen se ptej medvéde, co bys rad?”
Hra¢ mlze vSem ukazat lic jednoho libovolného Zetonu na hernim planu a vzit si ho, pokud se shoduje s vy-
lozenou kartou zadani. Pokud se neshoduje, vrati ho licem dol(i zpét na plvodni skrys.
D) Hrac maze svij tah ukoncit i diive, nez spotfebuje vSechny karty nebo Zetony medvédich kamarad(.

Po odehrani svého tahu si hra¢ dobere z herniho bali¢ku karty tak, aby mél v ruce opét dvé karty (zbyvaji-li néjaké
karty v dobiracim balicku) a hraje dal$i hra¢. Jako prvni odebiraji hraci karty z balicku ,jaro", jakmile dojde balicek
,jaro” mohou vykonat bonusovou akci (viz nize). A pokracuji dobiranim z balicku ,Iéto", poté stejné i ,podzim”.
Takto se hraci stfidaji v tazich okolo stolu po sméru hodinovych rucicek.

Poznamka: Pokud hrajete verzi hry bez karet pomocniki, akce popsané niZe v pravidlech nevykonavejte.

Jakmile hraci doberou karty z jedné z hromadek ro¢nich obdobi, mohou si po spo-
le¢né poradé vybrat jednu libovolnou kartu pomocnik( dle svého vybéru a efekt této
karty okamzité provést (efekt nelze provést pozdgji). Poté odstrani tuto kartu ze hry.
* Pani Divoka: Jeden libovolny Zeton na planu presun na volnou pozici na
planu (nekoukej se na jeho obréazek). Pokud neni na planu Zadna volna pozi-
ce, nelze akci vykonat.

* Myval: Presun kazdého z medvidkd na jakoukoli lokaci na planu.

* Krtek: Prohod libovolné 2 Zetony na planu (nekoukej se na jejich obrazek).
® Zajic: Otoc¢ novou kartu jidla obrazkem nahoru.

* Straka: Kazdy hrac¢ si mize vymeénit jednu kartu z ruky za jakoukoli kartu

z odhazovaciho balicku.

* Rohac: Prohlédni si vrchni tfi karty z balicku karet s jidlem a zase je vrat
licem dol zpét. Karty pomocnikd

KONEC HRY:

Hra mize skoncit spolecnou vyhrou, nebo spolecnou prohrou. Hraci vyhraji, pokud splni vSechny karty v bali¢ku
zadani a naplni spiz (kdyz posbiraji Zetony jidla odpovidajici kartam jidla vylosovanych pro tuto hru). Hraci prohraji,
pokud jim dojdou akéni karty v balicku i v rukach v§ech hracd, dojdou jim i Zetony medvédich kamaradu v zasobé
hracd a nemaji spinéné vsechny karty jidla. Medvidci nestihli naplnit svou spizirnu pfed zimou a na jare, az se
vzbudi, to mohou zkusit znovu.

hry odeberte jednu nebo vice akénich karet z kazdého balicku (jaro, léto, podzim). Vyhrajete i tentokrat?
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Dva nerozlu¢ni medvédi kamaradi Nedvéd a Miska
sedi zamyslené na skale. ,Myslim, Ze se mi néco déje
s koziskem. Podivej, jak sebou Sije!” prohlasi Miska.

, 10 ti kruci v brisku, kamarade. Budeme se muset trosku
vykrmit, abychom se mohli pres zimu poradné vyspin-
kat” odvéti Nedvéd. ,Nedvéde, méli bychom naplnit nasi

vyjedenou spiZ, poznamena Miska.
10 je vyborny napad, Misko.”

Vydej se s medvidky na lesni vypravu a pomoz jim
nasbirat suroviny podle kucharky, at jim nekruci
v bfisSku a maji pfi zimnim spanku samé
mlisné vypecené sny.
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Pro vice medvédi radosti navstivte
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NECHCETE CIST
pravidla? Podivejte se
na videonavod!

HRY:

Karty jidla Karty pomocnikt — bonusti
% . (18ks) za rocni obdobi (6 ks)
Akeni karty s Nedvédem - gj A A"
a Miskou (54 ks)
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Zetony jidla 0 !

® ® (18ks)
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Figurka Nedvéda Zetony zvitatek
a Misky (6 ks)

PRIPRAVA HRY:
RozlozZte herni plan doprostred stolu. Do medvédiho domecku
umistéte figurky Misky a Nedvéda (na hernim planu je misto
oznaceno ( ¥ ¥ ). Zetony medvédich kamaradu a Zetony jidla
otoCte obrazkem jidla dolt &), zamichejte a rozmistéte na herni
plan na naznacené pozice (skryse) tak, aby zadny z hracti nevidél,
jaké Zetony jsou na hernim planu.
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Deska spiZirny Herni plan

6 karet pomocnik( (bonusti za roéni obdobi) zamichejte a nahodné /o * -, -
z nich vyberte 3, ty si mlzete prohlédnout a obrazkem zviratka %f ¢
nahoru poloZte pobliz medvédiho kalendare. Zbylé 3 karty -
bonust ulozte zpatky do krabice (v této hre jiz nebudou potreba).

Ukazka rozehrané hry
Poznamka: Je mozné hrat jazykoveé nezavislou verzi, ktera je vhodna pro nejmladsi hrace. Vyhnete se tak textiim na
kartach pomocnikii (bonusti za rocni obdobi). Pro takovou hru karty pomocnikii popsané vyse vilbec nepouzivejte.

Desku spizirny umistéte k hernimu planu.

Z karet jidla vytvorte jeden balicek licem (obrazkem jidla) dol(i, zamichejte a odeberte z néj 8 karet, které bez pro-
hlizeni ulozte zpatky do krabice. Zbylych 10 karet si také neprohlizejte a poloZte je pobliz herniho planu licem dold.
Dvé vrchni karty z balicku vylozte vedle herniho planu licem nahoru.

Hraci na zac¢atku zamichaji akéni karty Nedvéda a Misky a rozdéli karty
nahodné (aby nevidéli lice karet - tedy obrazky s pfibory) do tfech kupicek

na medvédi kalendaFr umistény na hernim planu:

@ ,JARO" umisti 16 akénich karet licem dolU

® ,LETO" umisti 22 akénich karet licem dol

@ ,PODZIM" umisti 16 akcnich karet licem dold

Z hromadky Jaro si kazdy hrac pred zahajenim hry vezme 2 karty do své ruky.

CIL HRY:

Hra je kooperativni. VSichni hraci ovladaji v pribéhu hry figurky Nedvéda i Misky (figurky nepfislusi konkrétnimu
hraci) pomoci karet. Hraci hraji, vyhravaji nebo prohravaji hru spolecné. V préibéhu hry se hraci snazi nasbirat v lese
takové jidlo, které je zobrazeno na otocenych kartach jidla ur€enych pro tuto hru. Pokud se jim to povede dfive, nez
dojdou akeni karty v balicku i v rukach hracd, vyhravaji hru. Pokud se jim to nepodafi, hru prohravaji.

PRUBEH HRY:
Hru zacina hrac, ktery mél dnes vétsi snidani. Hra¢ mize svij tah hrat tak dlouho, dokud ma v ruce akéni karty
nebo Zetony zvifat. O svém tahu se m{iZe radit s ostatnimi hraci, mize se ale také rozhodnout své karty neukazovat
a jednat samostatné bez porady s ostatnimi. Ve svém tahu hra¢ muze:
A) Odhalit novou kartu jidla. K odhaleni nové karty jidla musi hra¢ odhodit na odhazovaci balicek dvé
akeni karty se stejnym symbolem v rohu (napfr. se dvéma Izicemi). Nezalezi pfitom, jedna-li se o akéni kartu
s Nedvédem nebo Miskou, rozhodujici jsou symboly v rohu karty. Diky této akci mohou hraci vidét vice karet
zadani na stole.
B) Zahrat z ruky akéni kartu Nedvéda nebo Misky. Hra¢ mize zahrat jednu nebo obé karty ve svém tahu. Hraé
vzdy odlozZi tuto kartu na odhazovaci balicek a za to mdze provést pravé jednu z nasleduijicich akct:
* Pohnout s odpovidajici figurkou na vedlejsi lokaci. VSech 9 lokaci je propojeno, na kazdé lokaci se nachazi
1 az 4 skrySe s jidlem. Napfiklad lokace u mravenisté ma 3 skryse, lokace u rybnika 4 skryse atp.
* Prozkoumat (podivat se na zakrytou stranu Zetonu) skrys s jidlem v lokaci, kde se pravé dany medvidek nachazi.
Co se stane kdyz:
* Hrac objevi zeton s obrazkem jidla, ktery odpovida karté jidla pravé vylozené na stole? Hrac tento Zeton
vezme a umisti jej na desku spizirny. Kartu jidla odstrani ze hry do krabice. Pokud na stole neni dalsi
jind odhalend karta jidla, kterou Ize pinit, otoci hra¢ hned jednu novou kartu jidla z balicku. Pokud je v§ak
odhalena alespon jedna dalsi nesplnéna karta jidla, novou neotaci.
* Hrac objevi Zeton s obrazkem jidla, které neodpovida karté jidla pravé vyloZzené na stole? Hrac tento
Zeton ukaze ostatnim spoluhracim a vsichni se snazi si jej zapamatovat. Poté jej otoci obrazkem jidla
dold na plvodni skrys.
* Hrac objevi zeton s medvédim kamaradem. Hrac si Zeton s kamaradem vezme k sobé do své osobni
zasoby. MUze ho vyuzit ihned nebo v nékterém z pozdéjsich taht (viz akce C).
C) Vyuzit Zeton medvédiho kamarada. Pokud ma hrac ve své osobni zasobé Zeton medvédiho kamarada, mlze
pozédat toto zvifatko o pomoc. Zeton prislusného kamarada odlozi ze své zasoby do krabice a vykona akci
tohoto kamarada (popsanou dale). Zahrani Zetonu medvédiho kamarada nema vliv na pouzivani karet.



