


PREHLED A CiL HRY:

Obyvatelé stromu se setkali na jeho vrsku, aby se rozhlédli, kde se skryvaji ty nejlepsi ofisky. Nyni se musi pro ofisky vydat a zaroveti se vyhnout sové s lisakem.
Na stromé najdete rlizna mista a schovky, do kterych je potreba donést ofisky. Hra konci, jakmile néktera z veverek naplini tato mista orisky.

OBSAH BALENI:

1 osmisténna kostka 4 barevné kostky pro 18 Zetoni ofiska
pro pohyb lisky/sovy pohyb veverek (6 zetonii s 2 ofisky a 12 zetonii s 1 ofiskem)

1 figurka sovy

1 strom

4 figurky veverek 1 figurka lisky 4 desky hrace
v s
PRIPRAVA HRY:

Vyberte si barvu své 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
celkem 6 zetont s 2 ofisky a 12 zetoni s 1 oriskem

Zetony s 1 ofigkem umistéte na tyto symboly vétvicek:

- tyto orisky majl hodnotu 1 bodu

Zetony s 2 ofisky umistéte na tyto symboly vétvicek:

- tyto orisky majl hodnotu 2 bodu
Nakonec na strom umistéte figurky sovy a lisaka.
Sovu umistéte na libovolné 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.



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, ze se mizete pohnout na sousedni policko odpovidajici barvy. Sténa s vice barvamivam
dava na vybér z vice barev, vyberte si barvu a pohnéte se na policko s danou barvou. Béhem
Jjednoho tahu nenf 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
z hozenych kostek.

Na jednom poli, Civ jedné mistnostimiize stat vice veverek najednou. Veverky sinavzajem
ofisky nekradou ani si nijak neskodi, snazi se preci nasbirat co nejvice jidla do spole¢nych zasob.

SKAKANI mezi1 PATRY STROMU:

Mezi nejvyssim patrem (patro obsahujict startovni pole) a prostiednim
patrem jsou pole oznacena symbolem ctverce.

Ztakto oznaceného pole mizete seskocit z nejvyssiho

patra na patro prostiedni, na kterém je stejny symbol.

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 spliiovat pravidlo pro pohyb, tedy mit
k dispozici takovou barvu na hozené kosticce, jako je pole, nakteré chcete vyskocit ¢i seskocit.
Fole také musi stale pomysiné sousedit s polem, ze kterého skacete — tzn skok konéi na
nejblizsim poli s danym symbolem, viz obrazek:

PREsSUN POD STROMEM:

Podhrabani se: Na hernim planu pod stromem se nachazi

4 vicebarevna policka. Folicka veverkam umoziuji se podhrabat pod listim.
Na toto pole Ize vstoupit hozenim jakékoliv barvy na kostce. Foté se
Jjakoukoliv dalsi hozenou barvou na kostce mizete podhrabat na jiné takové
policko na hernim planu.
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SBCR A ODEVZDANI ORISKU:
Veverka sebere orisek tak, Ze ukonci pohyb na poli s ofiskem. V ten moment si hra¢ sebere
Zeton s ofiskem z herniho planu a umisti jej do vevercich tlapek na své desce hrace. Veverka

vsv viv

unese pouze jeden Zeton s ofiskem/oFisky.

Veverka odevzda otisek tak, ze dojde na jedno z téchto polf na hernim planu:

‘ al \& kapradi w\? houba & hnizdo

Zde sviij pohyb ukonéi a hra¢ presune ofisek z veveréich pacek na prislusnou mistnost na své
desce hrace.

Sebrani nebo odevzdani ofisku vas pohyb ukonéi. Pokud jste sebrali/odevzdali ofisek,
dalsi hozené kostky jiz nevyuZzivejte, budou se vsak pocitat pro pohyb nepiitele, proto
Jjelepsi si cestu k ofisku naplanovat tak, abyste vyuZili co nejvice kostek.

Fozndmka: Pro zjednodusent je mozné si hozené kosticky
pokladat pfi planovéni cesty pfimo na herni plan.

v X

Spravne pouzitd 2lutd strana kostky, Nespravne pouzita 2lutd strana kostky,
na zeskok na spodnf patro. na zeskok na spodnf patro.

Friklad 1: Hrdc hodil kostkami pohybu tyto barvy: Zlusd . Zlutocervend — : Cervend — a ¥
Vybral si tedy pohyb cervené pole (véechny barvy) = Zluté pole = Zluté pole

Strana R znaci, Ze pohyb této kostky se nijak nepocitd, 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 které se zloun pohne. Fokud se ma zloun
pohnout, hodite osmisténnou kostkou, jenz urci, ktery ze zlount a jakym smérem se bude po-
hybovat. Na hernim planu jsou vyznacena policka, po kterych se zlouni pohybujl.

x Zadny ze Zlount se nepohybuie.
Hrac, ktery hazel kostkou, urci, ktery

? ze zlounl a jakym smérem se bude
pohybovat.

Friklad 2: Sova se pohne z pozice 0 dva kroky, ignorujic policko —, jako jeji prvni krok.

Sova skoncina policku — Cim nevystrasi Zadnou veverku.

« | sx Fohybuje se sova smérem, ktery je
w znazornén sipkou na kostce.

] Fohybuje se lisak smérem, ktery je

' znazornén sipkou na kostce.

. .g Pohybuje se sova i lisak sméry, které je
U znzornény ipkami na kostce.

VYSTRASENI:

4 viv

Vystrasena veverka upusti ofisek na misté (pokud néjaky ma), kde stoji a vysplha zpét
nastartovni policko na vrsku stromu. Veverky tudiz nemohou prochazet pres ani okolo
zloun. Veverky se zloun( boji a vydési se pokazdé, kdyz se s nimi maji potkat.

Zlouni vystrasi kazdou veverku, ktera stoji na stejném nebo sousednim poli (i diagonalng).

Friklad 3: Liska se pohne o T krok, Cim se postavina policko s veverkou — ktorou vystrasi.
Veverka  ted sousedl s liskou, proto je také vystrasena.

Sova se pohybuje pouze po vétvich (tedy po prostiednim
patte stromu) na polickach oznagenych ptacimi stopami.

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

Lisak se pohybuje pouze pod stromem (tady po nejnizsim
patte 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 zakongi).

K °N E c “ RY’ Friklad 4: Zlouni vystrasi kazdou veverku, kterd stoji na stejném nebo sousednim poli a to | diagondine.
°

Veverka  tedy bude vystrasend, zatimeo veverka — je pfed zlounem v bezpeci.

Jakmile se nékterému z hract podati naplnit véechna mista na své desce hrace orisky, dohraje
se kolo a hra konci. Vsichni hraci si poté spocitaji body za oFigky v mistnostech na desce hrace
a ten, jenz ma nejvice bodu, zvitézil. Fokud majf hraci stejny pocet bodu, zvitézi ten, ktery ma
vice naplnénych mistnosti ofiky. Fokud remiza pretrvava, zvitézili oba dva, veverky tak majl
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ALTERNATIVINI A RYCHLEJSI VERZ€ HRY: Vyrobce: Eastar Game Manufacturing QR
Fokud chcete hru urychlit, sebrané orisky rovnou umistujte do mistnosti na desce hrace. Hledate inspiraci? Cheete si (nejen) o nasich hrach popovidat
Eliminujete tak nutnost veverku s offékem v pacickach dostat do dané mistnosti na hernim s dalsimi nadsenymi hraci? Pripojte se do skupiny Hry nas bavi'l

planu a hra se tim vyrazné zkrati.



