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Vék: od 6 let Obsah: 68 karet s lesem (24 se zadni stranou

Podet hrach: 2 - 5 zlutou, 24 se zadni stranou oranzovou a 20 se

Cas: 30 minut zadni stranou c&ervenou), 1 karta ddm vily, 7
kouzelnych karet (s kotlik ze zadni strany), 1 herni
deska slozena z 5 spojenych ¢asti), 12 karet s kleci
(7 ptacich kleci a 5 kleci na veverku), 1 dfevéna
kostka, 2 drevéné figurky (vila a carodéj)

Kooperativni a stavebni hra

Hraci se spole¢né domluvi na strategii, jak prekazit ¢arodéjovi vyhrat
hru.

Byla jednou jedna..

. vila a jeden ¢éarodéj. Vila chtéla, aby v lese mélo kazdé zvife svij
domov. Carodéj naopak chtél dat vSechna lesni zvifata do klece.
Pomozte vile prekazit ¢arodéjovy plany.

Cil: Vybudujte spole¢né les, ve kterém bude mit kazdy strom tolik
ukrytd, kolik je veverek a tolik hnizd, kolik je ptakl dfive, nez ¢arodéj
nebude mit 7 kouzel nebo neuvézni 12 zvirat v klecich.

Priprava: Spojte 5 ¢asti herni desky. Deska predstavuje cestu, ktera
vede od domu ¢arodéje ke kostéti. Postavte figurku arodéje na jeho
dim. Polozte kartu domu vily vedle jednoho z 5 parezl stromu na
desce. Polozte drevénou figurku vily na domek vily. Zamichejte 7 karet
kouzel a udélejte z nich bali¢ek licem dolll. Zamichejte karty lesa podle
barev a udélejte 3 bali¢ky licem doll, jeden od kazdé barvy.
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Hra: Hru hraje jeden po druhém a zac¢ina hrad, ktery naposledy vidél vilu
nebo ¢arodéje. Hrad hodi kostkou a provede prislusnou akci.

Akce:

« Kouzelna hilka vily: pokud hraé, ktery je pravé na radé, najde vily

kouzelnou hilku, vybere si jednu z nasledujicich dvou akci:

1. Stavba: vezme si tolik karet lesa, kolik padlo na kostce (3, 4 nebo 5)
a polozi je na herni desku tak, aby na sebe obrazky navazovaly a
vytvofril se tak les ze stromd.
2. Posun vily: posune vilu o tolik policek (karet lesa), kolik padlo na
kostce (3, 4 nebo 5). Vila se mlize presouvat pouze po kartach, které se
dotykaji alespon jednou stranou.

« Klobouk ¢arodéje: pokud hradé narazi na klobouk éarodéje, posune
figurku ¢arodeéje na polickach cesty (tolik, kolik padlo na kostce (1
nebo 2) a pokud je to potifeba, provede akci na policku, na které
dosel.

« Mrak: vila a éarodé&j provedou oba akci danou kostkou (6). Vila
vybere jednou ze dvou nasledujicich akci: posun nebo stavba.




Stavba: BEhem hry hraci stavi les se stromy. Jedinou podminkou je, aby
kazdy strom mél stejné skrysSi pro veverky jako pro ptacky; takze na
kazdém stromé bude domecek pro kazdé zviratko. Abyste mohli stavét,
vytahnéte si nejprve kartu lesa ze zlutého balicku. Jakmile dojdou,
vezmeéte si oranzové karty a nakonec &ervené. Strom se zviratky v
klecich nemohou byt postavené.
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Typy karet:
. Karta s kmenem: Pokladaji se k jednomu ze 5 parezu u cesty nebo

e k jedné z dalsSich karet kmenu. VSechny parezy musi mit alespon
1‘ . jednu kartu kmene. Nékteré kmeny maji vétve s ptacky nebo
skryse pro veverky.

Karty s kefi: Mezi dva stromy se pokladaji karty s kefi, diky kterym
se vila mlze pohybovat (vila se nemuze pohybovat po polickach s
cestou ¢arodéje).

Karty s listim: jsou dva typy téchto karet: listi vnitini (A) a listi
krajni (B). Koruna stromu musi byt Siroka alespon na 3 karty a 4
karty s obloukem musi tvofit kraje. V listi se nachazi veverky a
hnizda a podet hnizd byl stejny jako pocet ptackd na kmenu.
Pokud se stavi, karty s listim mohou byt premisténé a ty, které
nemaji hnizdo ani veverku mohou byt navic premisténé z jednoho
stromu na druhy, pokud na stromé&, kam se presouvaji, neni klec.
Karta s mrakem: Karty mrakll se umistuji okolo strom{, na mista,
na ktera se nebude nic jiného stavét. Mraky pomahaji vile se
pohybovat rychleji: pokud pristane na karté s mrakem, muize
skocit na jiny mrak a pokrac¢ovat v pohybu.

Karta s kloboukem: Mezi kartami s lesem jsou schované dvé karty
s kloboukem. Pomahaji ¢arodéjovi. Pokud hra¢ jeden vytahne,
musi otocit jednu ze 7 kouzelnych karet a provést uvedenou akci.
Po zahrani se karta s kloboukem zahodi.

X Karta s kouzelnou hulkou: Jsou 4 a pomahaji vile. Pokud hraé

jednu vytahne, vila hraje znovu podle hodnoty na karté. Po zahrani

se karta s hulkou zahod.i.




Carodgj: Carodéj se pohybuje po cesté od domu ke kostéti. Kdyz dojde
ke kostéti, skodi az dom@ a cestou vytahne kouzlo. Carodé&j chce dat
vSechna zvirata do klece. Pokazdé, kdyz dojde na pole s parezem
stromu, polozi na kazdé zvife kartu s kleci. Na cesté jsou policka, ktera
carodéjovi pomahaji dat zvirata do kleci: ma 1 nebo 2 klece daného
typu. Hraci si vyberou, které zvire da do klece.

Na cesté jsou dvé policka, ktera nejsou pro ¢arodéje dobra (oznadena
modrou kvétinou):
. Otevrené klece: kdyz ¢arodéj dojde na toto pole, nejvysSe 3 zvirata,
ktera vybereme, uteéou z klece. Karty kleci se vrati zpét do balicku.
. Studna: kdyz éarodéj dojde na toto pole, prichazi o tah. Priste, kdyz
se objevi klobouk na kostce, nehraje: vyleze ze studny a vraci se na
cestu.




Kouzla: Pokazdé, kdyz darodéj vyjde z domu, vytahne kouzlo: hraé
vytahne jednu kartu z balicku kouzel. Pokazdé, kdyz hradé otoéi kartu
kouzla, pomuze ¢arodéjovi.
Jsou 4 druhy karet s kouzly:
« Postup vpfed nebo vzad:
(A): karta kouzla se musi polozit na uréené misto na cesté (divejte se na
kvétiny). Od této chvile, pokud ¢arodéj dojde na toto policko, posune se
vpred nebo vzad podle nového policka.
(B): karta kouzla se musi polozit na uréené misto na cesté. Od této
chvile, pokud ¢arodéj dojde na toto policko, posune se znovu vpred o
tolik policek, kolik padlo na kostce.
. Zavreni ptackl nebo veverek do klece (C): darodéj zavie do klece 2
nebo 3 zvifatka daného druhu (hraci si vyberou které).
« Modra kvétina (D): kouzlo nevyslo. Hradi vyberou jedno ze dvou
policek s modrou kvétinou, polozi na néj éarodéje a provedou akci.
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Vila: Vila se pohybuje na kartach lesa. Vzdy pouze na vedlejsi, nikdy ne
uhlopfiéné, jen z karty na kartu, které se dotykaji a maximalné o tolik
poli, kolik padlo na kostce. Hrac¢i posouvaji vilu, aby osvobodili zviratka
v klecich a ochranili stromy.

« Osvobozeni zvifatek: Kdyz vila dojde na kartu, na které je jedna
nebo vice kleci, zviratka jsou osvobozena a karty kleci se vrati do
balicku.

« Ochrana stromu: ¢arodéj nemuze zaviit do klece zvirfatka na
stromé, na kterém se nachazi vila.

Pravidla:

« Pokud v danou chvili hra¢ nemze umistit Zzadnou stavebni kartu,
kterou si vytahl, vrati je dospod balicku odpovidajici barvy, ale uz
misto nich dalsi nehraje.

- Dllezité: hra¢ nemuze stavét strom s jednim nebo vice zviratky v
klecich, vila je musi nejdfive osvobodit.

« Hra¢ musi vzdy pouzit odpovidajici klec (ptaéci nebo veverky).
Pokud to neni mozné z dlvodu, ze neni zadné zvifatko daného
druhu, zadna klec se nepouzije. Pamatujte si, ze neni mozné dat do
klece zviratka ze stromu chranéného vilou.




Konec hry: Kdyz hra¢ uspésné polozi posledni kartu lesa, vSechna
zviratka se osvobodi a vila a zviratka vyhraly hru.

Pokud se ¢arodéji povede objevit 7 karet kouzel nebo uvézni 12 zviratek
v klecich, vyhral hru on a je potfeba hru zahrat znovu.

Mimo hru
Mate v rukou hru, ktera...
« pomaha stanovit strategii
« rozviji orientaci v prostoru
« rozviji poditani z paméti
« rozviji planovani pohybl a pfedvidavosti




