


PREHLED A CiL HRY:

Chybivam komponenta nebo
mate néjakou poskozenou?
Napiste nam na info@albi.cz,
radivam zdarma zasleme novoul

Obyvatelé stromu se setkalina jeho vrsku, aby se rozhlédli, kde se skryvaji ty nejlepsi ofisky. Nyni se musf pro ofiéky vydat a zaroveti se vyhnout sové s lisakem.
Na stromé najdete rlizna mista a schovky, do kterych je potfeba donést oFisky. Hra konéi, jakmile néktera z veverek naplni tato mista orisky.

OBSAH BALENI:

4 barevné kostky pro 1 osmisténna kostka
pohyb veverek pro pohyb lisky/sovy

1 figurka sovy

1 strom

4 figurky veverek 1 figurka lisaka

PRIPRAVA HRY:

Vyberte si barvu veverky, vezméte si danou kartu
hrace a figurku veverky ve stejné barvé umistéte na
vrsek stromu. Jedna se o veliké startovni policko:

Na policka oznacena vétvickami na stromé a pod stromem umistéte

vy vsv

celkem 6 zetonu s 2 orisky a 12 zetonl s 1 oriskem . Pridalsich
hrach mizete ofisky umistit nahodné.

Zetony s 1 ofiskem umistéte na tyto symboly vétvicek:

- tyto ofisky maji hodnotu 1 bodu.

Zetony s 2 ofisky umistéte na tyto symboly vétvicek:

- tyto ofisky maji hodnotu 2 bodu.

Nakonec na strom umistéte figurky sovy a lisaka.

Sovu umistéte nalibovolné pole s timto symbolem:

Lisku umistéte na libovolné pole s timto symbolem:

Zacina hrac, ktery byl naposledy v lese. Hra poté pokracuje ve sméru hodinovych rucicek.

18 Zetoni ofiski
(6 zetonii 5 2 ofisky a 12 Zetoni s 1 ofiskem)

4 desky hrace



POHYB VEVEREK:

Smér, kterym se veverka pohybuje, sestavite ze 4 hozenych kostek, které hodite najednou.
Na kazdé kostce najdete stény s jednou barvou a stény s vice barvami. Sténa s jednou
barvou urCuje, Zze se mlzZete pohnout na sousedni policko odpovidajici barvy. Sténa
s vice barvami vam dava na vybér z vice barev, vyberte si barvu a pohnéte se na policko
s danou barvou. Fohybovat se mizete pouze v kolmém sméru, nikoli diagonalné. Béhem
jednoho tahu neni mozné na jedno policko stoupnout vicekrat. Fokud jste hodili kombinaci
barev, kterou nelze sestavit nebo ktera se vam pro vasi cestu nehodi, smite vyuzit jen nékteré
zhozenych kostek, vZdy je véak nutné vyuzit minimalné jednu kostku s barvou (pokud vam
to hra umozriuje).

Na jednom poli éiv jedné mistnosti mize stat vice veverek najednou. Veverky si navzajem
ofisky nekradou ani si nijak neskodi, snazi se preci nasbirat co nejvice jidla do spolecnych zasob.

SKAKANI meziI PATRY STROMU:

Mezi nejvyssim patrem (patro obsahujici startovni pole) a prostiednim
patrem jsou pole oznacena symbolem Ctverce. Z takto oznaceného
pole mizete seskodit z nejvyssiho patra na patro prostiedni, na
kterém je stejny symbol. Jakmile si na vrsku stromu (startu) zvolite
smér ze startovniho pole, jiz se nelze vracet nebo preskocit na jinou vétev,
cesta dal vede pouze dolii na prostredi patro.

Mezi prostiednim patrem a spodnim jsou pole oznacena symbolem kruhu.
Ztakto oznaceného pole miizete seskoéit z prostiedniho patrana
patro spodni, na kterém je stejny symbol.

Pro vyskoceni nebo seskoceni vsak stale musite spliovat pravidlo pro pohyb, tedy mit
k dispozici takovou barvu na hozené kostce, jako je pole, na které cheete vyskocit i seskodit.
Pole také musi stale pomysiné sousedit s polem, ze kterého skacete — tzn. skok konci na
nejblizsim poli s danym symbolem, viz obrazek:

PResSuUN POD STROMEm:

Podhrabani se avicebarevna policka: Na hernim planu pod stromem
se nachazi 4 vicebarevna policka s tunelem, ktera veverkam umoziujt
se podhrabat pod listim. Na tato pole lze vstoupit hozenim
Jjakékoliv barvy na kostce. Foté se jakoukoliv dalsi hozenou barvou

na kostce mizete podhrabat na jiné takové policko na hernim planu.
Dalsi dvé vicebarevna policka jsou mistnosti v kapradi a s houbou,
neobsahuji vsak tunel, tudiz se na né/z nich nelze podhrabavat.
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SBER A ODEVZDANI ORISKU:
Veverka mize sebrat ofidek tak, ze ukonci pohyb na poli s ofigkem. V ten moment si hra¢ mize
vzit Zeton s ofiskem z herniho planu a umistit jej do vevercich tlapek na své desce hrace.

Veverka unese pouze jeden Zeton s ofiskem/orisky.
Veverka odevzda otisek tak, Ze dojde na jedno z téchto poli na hernim planu (v libovolném poradi):

. al ‘ kapradi ‘ houba &; hnizdo

Zde sviij pohyb ukonéi a hrac presune otisek z vevercich pacek na prislusnou mistnost na své
desce hrace.

Sebrani nebo odevzdani ofisku vas pohyb ukonéi. Pokud jste sebrali/odevzdali ofisek,
dalsi hozené kostky jiz nevyuzivejte, budou se véak poéitat pro pohyb nepritele, proto
Jjelepsi si cestu k oFisku naplanovat tak, abyste vyuZili co nejvice kostek.

v

Spravné pouZitd 2Iutd strana kostky
pro seskok na spodn patro.

Fozndmka: Fro zjednodusent je mozné si hozené kostky
pokladat pfi planovéni cesty pfimo na hernf pln.

X

Nespravné pouzit 2lutd strana kostky
pro seskok na spodni patro.

Friklad 1: Hrdc hodil kostkami pohybu tyto barvy: Zlusé . Zluto-cervend  :zelend 2

Vybral si tedy pohyb: Cervené pole (vsechny barvy) = Zluté pole  — zelené pole

Strana X znaci, Ze pohyb této kostky se nijak nepocita, ani pro hrace, ani pro zlouny.



POHYB ZLOUNU:

Hracem nevyuzité kostky pohybu se pocitaji jako pohyb pro zlouna (sovy nebo lisaka),
pocet nevyuzitych kostek se rovna poctu policek, o ktera se zloun pohne. Fokud se ma zloun
pohnout, hodite osmisténnou kostkou, jez urci, ktery ze zlount a jakym smérem se bude pohy-
bovat. Na hernim planu jsou vyznacena policka, po kterych se zlouni pohybuiji.

x Zadny ze zlount se nepohybuije.

Friklad 2: Sova se pohne z pozice o dva kroky, ignorujic policko ., tedy svilj prvnf krok.
Hrac, ktery hazel kostkou, urci, ktery ze

? zlount (jeden z nich) a jakym smérem se
bude pohybovat.

Sova skoncina policku ., cimZ nevystrasi Zadnou veverku.

| gx Pohybuje se sova smérem, ktery je
w znazornén sipkou na kostce.

S0, Fohybuje se lisak smérem, ktery je
\) znazornén sipkou na kostce.

B ,g Fohybuje se sova i lisak sméry, které jsou
{) znazornény Sipkami na kostce.
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VYSTRASENI:
Vystrasena veverka upustiorisek (pokud néjaky ma) na misté, kde stoji, avysplha zpét
na startovni policko na vréku stromu. Veverky nemohou prochazet pres zlouny ani okolo Friklad 3: Lisk s¢ poine o 2 kroky, ciin2 5¢ postavi a2 na pole s riZovou veverkou
nich. Veverky se zlounti boji a vylekaji se pokazdé, kdyz se s nimi maji potkat. Na rozdil od sovy lisak prvni policko nepreleti ale probéhne jim, tudiz cestou vystrasi i modrou veverky

Zlouni vystrasi kazdou veverku, ktera stoji na stejném nebo sousednim poli (i diagonalng). Jako kdyby se zastavila vz na prvni policku.

Sova se pohybuje pouze po vétvich (po prostiednim patre
stromu) na polickach oznacenych ptacimi stopami.

Sova prelétava z vétve na vétev, tudiz veverku, kterou preleti,
nevystrasi. Vystrasi pouze veverku sedici tam, kde sova pristane.

Lisak se pohybuje pouze pod stromem (po nejnizsim patie
herniho planu) na polickach oznacenych zvitecimi tlapkami.

Lisak se pohybuje tak, Ze obiha okolo stromu. Fokud se pohybuje
o vice nez jedno pole, vystrasi kazdou veverku, kolem které pro-
béhne (véetné veverky, u které pohyb zakoncf).

K oN E c " RY‘ Friklad 4: Zlouni vystras( kazdou veverku, kterd stoji na stejném nebo sousednim poli, a to i diagondlné.
°

Veverta — Tedy bude vystrasend, zatimeo veverka — Je pied zlounem v bezpedi

Jakmile se nékterému z hracl podati naplnit véechna mista na své desce hrace orisky, kazdy
zostatnich hracl ma k dispozici poslednitah a hra konci. Vsichni hraci si poté spocitaji body za

offsky v mistnostech na desce hrace a ten, jenz ma nejvice bodu, vitézi. Pokud maji hraci stejny Autori hry: Eliska Holubova, Marek Vejborny
pocet bodl, zvitézi ten, ktery ma vice naplnénych mistnosti ofisky. Fokud remiza pretrvava, Vedouci produkce hry: Marek Vejborny
zvitézili oba dva, veverky tak maji vice jidla na zimu. llustrace: Tereza Sajnerova
Korektor: Lukas Sabo
3 i DTP: Jan Novodomsky
ALTERNATIVII A RYCHLEJSI VERZ€ HRY:

Vyrobce: Eastar Game Manufacturing
Fokud chcete hru urychlit, sebrané orisky rovnou umistujte do mistnosti na desce hrace.

Eliminujete tak nutnost veverku s offskem v pacickach dostat do dané mistnosti na hernim
planu a hra se tim vyrazné zkrati.

Nechcete cist pravidia?
Fodivejte se na videonavod!




