1.KDO TSoU VEVERCACT?

Pfece my! Pfedstavuji vam Oféu, Chrapouna a Eso. A sebe! Mné fikaji Zrzeéka.

Minuly podzim jsme si, ostatné jako kazdy rok, vSude po lese schovali ofisky, abychom si udélali zasoby na zimu (zimy jsou totiz
tuze krusné). NeZ jsme se nadali, zima dorazila (pravda, mohli jsme to trochu &ekat) a ted' mame hlad!

To bychom ale nebyli my, kdybychom v tom neméli nepofadek. Takze vyhrnout rukavy a alou do prace! Jenze mam pocit, ze

ostatni mi viibec nechtéji pomoct!

Snad to nebude tak tézké. Stadi si jen vzpomenout, kam jsme tu ofiSkovou mfiamku schovali. Vybavit si vS§echny nase skryse.
Nékde mezi zZlutymi, modrymi a éervenymi houbami, listky a kaminky se ukryvaji nase cesti¢ky.

Nebo ne? A co kdybys... Nam pomohl ty?

Muze se zdat, Ze si tu bastu najdeme sami, pfece jenom jsme veverdaci..., ale nenechte se mylit, musite nam pomoci!

2.C0 NATDETE UVNITR?

9 OBOUSTRANNYCH KARET LESA
s obrazky houby, listu nebo kamene
ve zluté, éervené nebo modré barvé

12 KARET ORIiSKU:
lic - 1 aZ 2 ofisky,

rub - listi

3 CILHRY

Nasbirat jako prvni alespon 5 ofisku.

4 PRIPRAVA HRY

Nahodné rozlozte g karet lesa do ¢tverce
o rozmérech 3 x 3 karty.
Okolo ¢tverce nahodné rozlozte karty

KARTY
ORISK

ofiskd, pobliz kazdé fady a sloupce.

Rozdejte kazdému hradi jednu kartu veveréa-
ka. Pokud hrajete v méné nez 4 hracich, zbyvajici
karty vratte do krabi¢ky. Kazdy hraé polozi
svého vevercaka pred jednu fadu nebo slou-
pec. Je jedno, jestli bude karta veveréaka
otolena stranou s barvami ¢i symboly
nahoru, ale dbejte na to, Ze v pribéhu

hry neni povoleno stranu libovolné ménit.
Cilem veveréaku bude dojit ke karté
ofiskl na opadné strané (s pocateénim
rozestavénim vam pomdze pfiklad na ob-
razku). Jako prvni se na plan umistila Oféa,

po ni Eso, Zrzecka a nakonec Chrapoun

(to vSak plati jen v pFipadé, Ze hrajete

ORLZKY,
ve 4 hracich). CHRAPOUN
Nevadi, kdyz bude nékolik veveréaku usilovat

o tu samou kartu ofiski a postavi se na stejné misto.

Je rovnéz mozné, Ze dva veverdaci budou stat

na opaénych koncich té samé Fady nebo sloupce.

b. TAK HRAT

Zacina hrad, ktery jako posledni vidél na vlastni oci skute¢nou
veverku. Poté hra pokracuje ve sméru hodinovych rucicek.
Kazdy hra¢ se ve svém tahu snazi vyhrat ofisky naproti svému
veveréakovi. NejdFiv ale musi projit skrze 3 karty lesa. Zaéne
u prvni karty, ktera lezi nejblize jeho veverc¢aka. Pokud jeho
vever¢ak ukazuje symboly, musi hra¢ uhodnout symbol (list,
houbu nebo kdamen) na opaéné strané pfislusné karty lesa.
Pokud karta vevercaka ukazuje barvy, bude hra¢ hadat barvy
(Cervenou, zlutou nebo modrou). Poté otodi prvni kartu lesa
a necha ji otocenou.

Jestlize hra¢ uhadl spravny symbol nebo barvu, miize pokracovat
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KTERE CHCE
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4 KARTY VEVERCAKU:

z jedné strany se symboly, z druhé s barvami

ZRZECKA

ORISKY.

ORI3KY.
KTERE CHCE
ZRZECKA

9 KARET CHRAPOUN

LESA

stejnym zpusobem druhou kartou lesa a nasledné treti. Kdyz
spravné uhodne vSechny tfi karty, ziska kartu ofiski leZici napro-
ti jeho veveréakovi. Vezme si ji a ulozi pfed sebe - od této chvile
budou ofisky predstavovat body, které ziskal. Pokud se vsak hra¢
pfi hadani zmyli, jeho tah okamzité (!) konci a hraje dalsi hrac.
Pokazdé, kdyz hrac ziska ofiSek, musi svoji kartu veveréaka po-
sunout o jedno misto doprava nebo doleva. Navic musi ostatni
hraci obratit své karty vever¢akii na opa¢nou stranu. Ti, ktefi
dosud hadali barvy, budou nyni muset hadat symboly a naopak.
Hrag, ktery pravé ziskal kartu ofisku, svého veveréaka neobraci!
Na Fadé je dalsi hrac.



NEZAPOMINETTE, ZE ZACINATE
HADAT VZDY 0D KARTY LESA
NETBLLIZE K VAST KARTE VEVERCAKAI

Hraé se muze ve svém tahu rozhodnout, Ze misto
hadani a snahy ziskat ofisky pfesune svoji kartu
veveréaka o jedno misto doprava nebo doleva. Po
pohybu ale jeho tah konéi, nic nehada a neobraci
zadné karty lesa!

PRIKLAD HRY 3 HRAC(

VE SVEM_TAHU MUZE HRAC

s VEVERCAKEM POHNOUT

0 TEDNO POLE DOPRAVA NEBO
DOLEVA. PO POHYBU UZ KARTY
LESA NEOTACT.

A - ZRZECKA HADA, ZE NA PRYNT KARTE LESA BUDE MODRA BARVA ALE TE TAM ZLUTAl ZMYLTLA SE A TETT TAH KONCE

B - NYNT JE NA TAHU ESO. TIPNE ST, ZE NA PRVNT KARTE BUDE LIST. MA PRAVDU. PODRUHE ST TIPNE KAMEN.
OPET MA PRAVDU. NAPOTRETT ST TIPNE ZASE LIST. SKVELE! UHODL VSECHNY 3 KARTY LESA A zLskhAvA KARTU
§ 2 ORIKY NA DRUHE STRANE. 0STATNT HRACT (zRZECKA, CHRAPOUN) MUST OTOCIT SVE KARTY VEVERCAK(
NA OPACNOU STRANU (NYNT BUDOU 0BA HADAT SYMBOLY). ESO SE sVYM VEVERCAKEM MUsT POHNOUT 0 JEDNO
POLE DOPRAVA NERBO DOLEVA POHNE SE DOPRAVA, CIMZ BUDE SKODIT zBYLYM DVEMA HRACUM. VEICHNT

Y ooy

TOTIZ USTLUTT 0 STETNOU KARTU ORLSKU, ME CHRAPOUN MA SANCT VYHRAT TT TAK0 PRVNI.

C - NYNT TE NA TAHU CHRAPOUN.

6. KONEC HRY

Jakmile néjaky hra¢ nasbira 5 ofiskd (nikoliv 5 karet ofisku),
vyhrava a hra kondi. Blahopfejeme!

1. VARIANTY HRY

Varianty lze i navzajem kombinovat!

Jedna ku jedné

Ignorujte pocet ofiski vyobrazenych na kartach. Jedna karta
ofiski se odted rovna jednomu bodu. Vyhrava hra¢, ktery jako
prvni nasbira 3 body.

Neprejez se!

K vyhfe potfebujete pfesné 5 ofiskil a ani o jeden vic! Pokud
ziskate 6 ofiSki, musite okamzité do hry vratit 2 karty ofisku,
které jste ziskali v prabéhu hry.

Prepadeni!

Hra konéi teprve ve chvili, kdy na stole nezbydou zadné karty
ofisku. Hrad s nejvice ofisky vyhrava, ale bude ho pékné bolet
bficho.

Zihada

P¥i pFipravé hry otocte 4 karty ofiskd stranou s listim nahoru.
Nikdo z vas tak nebude védét, kolik ofiski se na kartach skryva.
Riskujete radi? V tom pfipadé muzete otocit rovnou 8 karet!
Ani to nestaci? Otocte vSech 12, to bude teprve zdhada! Anebo
si poschovavejte tolik ofisk, kolik chcete, neni to tak tézké!
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Veveréatka

Pokud hrajete s velmi malymi détmi, doporu¢ujeme hrat pouze
na barvy nebo na symboly. Béhem hry tak nebudete muset
obracet karty veveréaku.

(W26



