


- Chyba vam komponent alebo
’ - mate nejaky poskodeny?
Napiste nam na info@albi.sk,
’ ’ radi vam zadarmo zasleme novy!
A\ PREHLAD A CIEL HRY: )
Obyvatelia stromu sa stretli na jeho vrcholci, aby sa rozhliadli, kde sa skryvaju tie najlepsie oriesky. Teraz sa musia po oriesky vydat a zaroveti sa vyhnit sove s Iiéiako‘ "‘
e Na strome najdete rozne miesta a skryse, do ktorych treba doniest oriesky. Hra konéi, len o niektora z vevericiek naplini tieto skryse orieSkami.
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4 farebné kocky na 1 osemstenna kocka 18 zeténov orieskov
pohyb vevericiek na pohyb lisiaka/sovy (6 Zetdnov s 2 orieskami a 12 Zetdnov s 1 orieskom)
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1 strom

4 figlrky vevericiek 1 figurka lisiaka

PRIPRAVA HRY:

Vyberte si farbu vevericky, vezmite si danu kartu
hraca. Figurku vevericky rovnakej farby umiestnite
na vrcholec stromu - priamo doprostred - ide o velké
startové policko:

M6Zem s1 vymeniT oRieSoK? ¥
Ano, ak veverika drzi jednobodovy oriesok, mézes si ho 2

. 3 I et R \ ; vymenit za dvojbodovy - ak stojié na policku s tymto
Na policka oznacené vetvickami na strome a pod stromom umiestnite orieskom. Jednobodovy oriesok poloz na miesto, kde

spolu 6 zetonov s 2 orieskami @B 12 zeténov s 1 orieskom @) . * o stojitvojavevericka. Oriesok odovzdany skrysi uz
Pri dalsich hrach si méZete oriesky umiestnit nahodne. ¢ = nemoznovymenit.

Zetény s 1 orieskom @ umiestnite na tieto symboly vetviciek: p \ POEI;TA SA HODEINA KOCKA SO SYIMBOLOIN X AKO Nne-
' VYUZITA, TEDA AKO POHYB PR€ ZLODUCHA?

- tieto oriesky maju hodnotu 1 bodu.
Nie.
Zetény s 2 orieskami @ umiestnite na tieto symboly vetviciek: ﬁ ; MOZe Veve&éKA WSKQévﬁ Z PROSTREDNEHO PO-
' SCHODIA SPAT NA NAJVYSSIE POSCHODIE? &

Nie, spat na vrcholec stromu sa vevericka dostane iba
' ) Bl | » . vtedy, ked'ju vystrasizloduch. Preskakovat z prostredné-
Nakoniec na strom umiestnite figlirky sovy alisky. ho poschodia pod strom a spit alebo medzi jednotlivymi
: kvadrantami pod stromom vsak nie je obmedzené.

- tieto oriesky maju hodnotu 2 bodov.

Sovu umiestnite na lubovolné pole s tymto symbolom: Y' 0\, o b i >
\{/ POCITA SA ORIESOK V LABKACH VEVERICKY NA Kolci
HRY PRI BODOVANI?

Nie, bodujui sa iba oriesky v skrysach na doske hraca.

L)
Zacina !["élé, ktory bol naposledy v lese, a potom hra pokracuje v smere hodinovych ruciciek.

[
Lisku umiestnite na lubovolné pole s tymto symbolom: ‘IQ Q’
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POHYB VEVERICIEK:

Smer, ktorym sa vevericka pohybuje, zostavite zo 4 hodenych kociek, ktoré hodite naraz. Na kazde;
kocke najdete steny s jednou farbou a steny s viacerymi farbami. Stena s jednou farbou uréuje, Ze
sa mozete pohniit na susedné policko zodpovedajlicej farby. Stena s viacerymi farbami vam dava
na vyber z viacerych farieb, vyberte si farbu a pohnite sa na policko s danou farbou. Fohybovat
sa mozete iba v kolmom smere, nie diagonalne. Focas jedného tahu nie je mozné na jedno policko
stupit viackrat. Ak ste hodili kombinaciu farieb, ktort nie je mozné zostavit, alebo ktora sa vam :
pre vasu cestu nehodi, smiete vyuzit len niektoré z hodenych kociek , vzdy je véak nutné vyuzit ZA mw KOCKU PONYBU,
minimalne jednu kocku s farbou (ak vam to hra umoziiuje)

-’
Na jednom poli &iv jednej skrysi moze stat viac vevericiek naraz. Vevericky si navzajom KTORU SA ROZHODNeTE
A 27 03
oriesky nekradnu, ani si nijako neskodia, snazia sa predsa nazbierat co najviac jedla do NeVYUZIT, SAHYBU

spolocnych zsob. ZLODUCHOVIA, TEDA SOVA

. & Foznamka: Kvoli zjednoduseniu je mozné si hodené kocky
SKAKANIe meDzI POSCHODIAMI STROMU: s o I'zllls:xu:::zvn)l ' kldst pri planovani cesty priamo na herny pln.

Medzi najvyssim poschodim (poschodie obsahujlice Startové pole)
a prostrednym poschodim st polia oznacené symbolom Stvoréeka. Z takto
oznaceného pola mozete zoskotit z najvyssieho poschodia na poschodie i
prostredné, na ktorom je rovnaky symbol. Len ¢o si na vrcholci stromu
(starte) zvolite smer zo Startového pola, nemézete sa uz vracat alebo
preskocit na ind vetvu, cesta dalej vedie iba dolu na prostredné poschodie.

Medzi prostrednym a spodnym poschodim st polia oznacené symbolom =
kolieska, tieto symboly znamenaji, Ze medzi tymito polickami moézete _ =
preskakovat zo spodného na prostredné poschodie a naopak. P

-~
Na vyskocenie alebo zoskocenie vsak stale musite 5pl'ﬁaﬁ pravidlo pohybu, teda mat na hodenej ‘
kocke taku farbu, aki ma pole, na ktoré cheete vyskoéit ¢i z neho zoskoéit. Fole musi zaroven
stale pomyselne susedit s polom, z ktorého skacete — tzn. skok konéi na najblizsom poli &
danym symbolom (pozri obrazok): %

PREsSUN POD STROMOIN: ’ Spravne pouzitd 21t strana kocky na Nesprdvne pouzitd ZIt4 strana kocky

205kok na spodné poschodie. na z05kok na spodné poschodie.

Podhrabanie sa a viacfarebné policka: Na hernom plane pod
stromom sa nachadzaju 4 viacfarebné policka (obrazok pola)
a policka s tunelom, ktoré veverickam umoziiuju podhrabat sa pod
listim. Na toto pole je mozné vstiipit hodenim akejkolvek farby na
kocke. Fotom sa akoukolvek dalsou hodenou farbou na kocke mézete
podhrabat na iné také policko s tunelom na hernom pléane. Dalsie dve, = N
viacfarebné policka (bez tunela) st skryse v papradi a s hubou. &

\

ZBER A ODOVZDANIE ORICSKOV: ¢

Veverickamoze zobrat oriesok tak, Ze ukonci pohyb na poli s orieskom. V tom momente si hrélé?néie
zobrat Zetén s orieskom z herného planu a vioZit ho do vevericich labiek na svojej doske hraca.
Vevericka unesie iba jeden Zeton s orieskom/orieskami.

Vevericka odovzda oriesok tak, Ze dojde na jedno z tychto polina hernom plane (v fubovolhom poradi):

‘ ar ‘\@ papradie #ﬁ; huba L/& hniezdo s %
@V 2 N » =

Tu svoj pohyb ukonci a hraé presunie oriesok z vevericich labiek do prislusnej skryse na svoje; 8 Pritlad 1 Hrdé hodil kockami pohybu tieso farby: 2124 4 Hto-Corvend € zelons € 1.
doske hraca. -

Vybral si teda na pohyb Cervené pole €F — 21t4 pole ¥ — zelené pole .
Zobratie alebo odovzdanie orieska vas pohyb ukonéi. Ak ste zobralilodovzdalioriesok, Strana X oznacuje, 2¢ pohyb tejto kocky 52 nijako nepocita, ani pre hrdca, ani pre zloduchov.
dalsie hodené kocky uz nevyuzivajte, budi sa vsak pocitat pre pohyb nepriatela, preto
Jjelepsie si cestu k oriesku naplanovat tak, aby ste vyuZili o najviac kociek.
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ocky pohybu nevyuzité hracom sa pocitaji ako pohyb pre zloducha (sovy alebo lisiaka),
pocet nevyuzitych kociek sa rovna poctu policok, o ktoré so zloduch pohne. Ak sa ma zlo-

duch pohntit, hodite osemstennou kockou, ktora uréi, ktory zo zZloduchov a akym smerom

sa bude pohybovat. ey

\
Ziadny zo Zloduchov sa nepohybuje. <8
Priklad 2: Sova sa pohne z pozicie ¥ o dva kroky, ignorujiic policko €%, je to jej prvy krok.
Hrac, ktory hadzal kockou, urci, ktory d d d e @ jerofeiy
zo zloduchov a akym smerom sa bude
pohybovat.

Sova skonci na policku €,  teda nevyplasi Ziadnu vevericku,

A J

Fohybuje sa sova — smerom, ktory je
znazorneny Sipkou na kocke.

Fohybuje sa lisiak — smerom, ktory je

znazorneny Sipkou na kocke.

e .g Fohybujt sa sova aj lisiak — smermi,
~ -
3 U ktoré sl znazornené sipkami na kocke. 0/
STRASeNIC:

Vevericky so zloduchov boja a vylakaji sa zakazdym, ked sa s nimi maji stretnit. Zlo- =

duchovia vystrasia kazdi vevericku, ktora stoji na tom istom alebo susednom poli (3] Priklad 3: Lisiak 52 pohne o 2 kroky, ¢itn 52 postavi az na pole s ruzovou veverickou €¥.

diagonalne). Vystrasena vevericka pusti oriesok (ak nejaky ma) na mieste, kde stoji, s Na rozdiel od sovy lisiak prvé policko nepreleti, ale prebehne nim, cestou teda vystrasi aj modrd vevericku ¥,
vysplha sa spat na Startovacie policko na vrcholci stromu. Vevericky teda nemoéz : . . ™) ako keby sa zastavila uz na prvom policku.
echadzat cez zloduchov ani okolo zloduchov.

Sova sa pohybuje iba po vetvach (po prostrednom poschodi
stromu) na polickach oznacenych vtacimi stopami. Sova prelie-
tavazkonaranakonar, tedavevericku, ktort preleti,nevystrasi.
Viystrasiiba vevericku sediacu tam, kde sova pristan.e. ,‘

Lisiak sa pohybuje iba pod stromom (po najnizsom poschodi
herného planu) na polickach oznacenych zvieracimi labkami.
Lisiak sa pohybuije tak, Ze obieha okolo stromu. Ak sa pohybuje
0 viac nez jedno pole, vystrasi kazdu vevericku, okolo ktorej
prebehne (vratane vevericky, priktorej pohyb zakonc). \

o ! KONIEC HRY:

& L 4

Friklad 4: Zloduchovia vystrasia kazdi vevericku, ktord stoji na som istom alebo susednom poli, a to
aj diagondlne. Takto sa vevericka &9 vystrasi, zatial Co pred zloduchom je vevericka €¥ v bezpedi.

en co sa niektorému z hracov podari naplnit véetky miesta na svojej doske hraca orieskami,

etci ostatni hraci majl k dispozicii posledny tah a hra sa konéi. Veetci hragi si potom spo-

ftajii body za oriesky umiestnené na doske hraca a ten, ktory ma najviac bodov, zvitazil. Ak~ Autorihry:Eliska Holubova, Marek Vejborny
aju hraci rovnaky pocet bodov, zvitazi ten, ktory ma viac naplnenych miestnost{ orieskami. Ak Vedlci produkcie hry: Marek Vejborny

femiza pretrvava, zvitazili obidvaja, vevericky tak majd viac jedla na zimu. llustrécie: Tereza Sajnerova
: =@ Korektor: Lukas Sabo
" ALTGRNATIVNA A RYCHLEJSIA VERZIA HRY: RO A
2 Vyrobca: Eastar Game Manufacturing
Ak cheete hru urychlit, pozbierané oriesky rovno umiestiiujte skrys na doske hraca. Eliminujete
tak nutnost vevericku s orieskom v labkach dostat do danej skryse na hernom plane a hra sa

tym velmi skrati.

Nechcete citat pravidla?
Fozrite si videonavod.
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