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ULIKKO, ohniva liska, Zije skryteé se sugmi druhy” T
hluboko v lesich dalekého severu. Legenda pravi, Ze
kdyz bézi a prodira se skrze nizké vétue a Rere, jeji P
ocas vytudfi jiskry, které stoupaji k nebi, a tak se .

rodi poldrni zaie. Prozkoumejte tyto mytické lesy a odhalte
tajemstvi posvdtnych zvirat! e
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CiL HRY

Pfi prozRoumdudni mytické krajiny pfidduejte na suou desku hrace dilky LESA. Vybirejte dilky moudre,
abyste splnili cile a umistili sue Zetony. Vitézem se stdua hrd¢, ktery jako pruni umisti vSechny sué
Zetony ZVIRAT a REKY.

HRA OBSAHUJE

1 centrdlni desku

=
" o 29 Raret krajin (tfi druhy odLliSené podle rubd: 8 karet
% e 7\ ) %% % karty symbolu reky, 12 karet bareu, 9 karet tuar)
®.S

v

Pro kazdého hrace:

Ly g m . - set 12 dilkU Llesa (3 od kazdé baruy) se
1deska hrace 12 zetonu zvirat 6 zetonu reky stejngm symbolem zuifete na zadni strané
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policku je jeden ze ctyr symbold, pricemz kaZdy symbol se na desce objevuje

ZYANTNUAN KaZdd deska hrace je tuofena miizkou 20 policek. Na kazdém @

o)

s

—
presné petkrat. Rozmisténi symboli se na kaZzdé desce hrace Lisi.

@ POLARNIZARE = Pravidla * Cil hry



- Kazdgt ere desku hrace @) ji pr
~ Vedle desky si hrd¢ polozi 12 Zeton(i ZVIRAT @)
(stejné zuite jako md na sué desce) a 6 Zeton(i REKY €).
Ty budou tuofit jeho zdsobu Zeton(i pro tuto hru.

Pak si hraci vezmou 12 dilk0 LESA se stejnym zuifetem jako na
desce hrdce. Tyto dilky zamichaji a poloZi licem dolt vedle sué
desky ). Tuofi osobni zdsobu hrace.

Polozte centrdlni desku €) doprostied stolu tak, aby na ni
Razdy dosahl.

Samostatné zamichejte 3 druhy karet KRAJIN .

Ndahodné vezméte jednu Rartu od kazdého druhu a uyloZte je
licem uzhdru. Zbytek Raret uratte zpét do krabice (u této hre
uz nebudou potreba).

2NN Pro prunich pdr her
doporucujeme odstranit karty KRAJIN

s timto symbolem. Tyto karty mizZete pouZit,
Jjakmile se s hrou bliZze sezndmite.

U kazdé baruy polozte oba dilky licem nahoru (aktivni stranou),
pricemz dilek s oznacenim ,3“ poloZte na dilek s oznacenim ,4".

Vezméte 12 neutrdlnich dilk( LESA. Ndhodné uyberte pét z nich
a usurite je do centrdlni desky z bokd, ¢imz vytuorite kriz 9 .
Dilek uprostred bude skryty. Poté si kazdy hra¢ ndhodné vybere
jeden dilek ze zbyuadjicich neutrdlnich dilkd lesa a poloZi ho na
libouolné policko sué desky 10.

Zbyuajici neutrdlni dilky LESA uratte zpdtky do krabice, aniz
byste se na né podiuali.

Hru zacind nejmladsi hrdc.

A ted muzete zacit hrat!

Pokud dilek vycniud z centrdlni desky, miize
zabrdanit usunuti ostatnich dilkd. Pokud je usouvdni
obtizné, zrontrolujte, zda jsou vSechny dilky sprauné
zaroundny s centralni deskou. Jestlize se dilek zasekne
uprostred, na zadni strané desky je otvor, ktery vam
pomduze dilek posunout.




Ve suém tahu broued'te vSechny ndsledujici akce v tomto pofadi:

1. Vysuiite dilek lesa z centrdlni desky.
2+ Polozte dilek na suou desku hrace.
3+ Zkontrolujte splnéné cile.

| B3 VYSUNTE DIiLEK LESA Z CENTRALNI DESKY

Otocte urchni dilek LESA
ze sué zdsoby.

Zasurite dilek ze strany
centrdlni desky do jednoho ze
Ctyr otvord, ¢imz se zdruhé
strany vysune jiny dilek lesa.
Tento dilek si vezméte.

y XN POLOZTE DILEK LESA NA SVOU DESKU HRACE

Polozte dilek LESA, Rtery jste praué vysunuli z centrdlni desky,
na suou desku hrdce. Musite ho umistit na prdzdné policko se
stejngm symbolem, jaky je zobrazen na strané centrdlni desky,
odkud jste dilek vysunuli.
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(O¥4e]:18 Pokud na vasi desce neni Zadné prazdné policko
s odpovidajicim symbolem, musite misto umisténi dilek
lesa odhodit.

Pokud prdué polozeny dilekR LESA sousedi s jingm dilkem,
muZete mezi né umistit Zeton ze sué zdsoby:

1Zeton REKY, kdy? jsou dilky lesa rozdilné.
1 Zeton ZVIRETE, Rdy? jsou dilRy stejné.

B&hem jednoho tahu maZete umistit vice Zeton(. Zetony naopak
umistit nemUGzete, pokud dilek nesousedi s jingm dilkem nebo
pokud uZ nemdte Zadnyj Zeton poZadouvaného typu.

Lucka polozila dilek
vedle tri dalSich, z nichZ jeden
Jje stejny. Umistila tedy jeden
Zeton ZVIRETE a dua Zetony
REKY.

MuZete se také rozhodnout Zeton mezi dua dilky neumistit,
napfiklad z ddvodu snahy o splnéni jednoho z cil(i uvedenyjch
na strané 5. Ale poté uz neni mozné rozhodnuti zmenit a umistit
Zeton dodatecné.
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ZKONTROLUJTE SPLNENE CiLE
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Po umisténi dilku LESA zkontroluijte, jestli jste splnili néhté'rg‘Ez cild
na kartdch KRAJIN, Rartdch SYMBOLU nebo dilki POLARNI ZARE.

Pokud jste u jednom tahu splnili vice cild, aplikujte vSechny jejich
efekty.

Karty krajin

1 karta REKY 1 karta BARVY 1 karta TVARU

Kazdd karta KRAJINY ukazuje Ronkrétni usporaddni dilky, které
musite na sué desce hrdce mit, abyste splnili cil. Usporddani dilki
mUZe byt na desce riizné natocené, ale nelze ho zrcadlouvé preuratit.

ZLAW.No8 Pro splnéni tohoto cile jsou platnd ndsledujici
| Ctyri usporddani dilka.

Toto usporadani neni platné, protoZe je zrcadlouvé
preurdcené.

Pokud se vdm podafrilo uytuvofrit stejné usporddani dilkl na sué
desce hrdce, splnili jste tento cil. OkamzZité umistéte dua své zetony
ZVIRAT (nebo jen jeden, pokud je to va3 posledni) na odpovidajici
Rartu KRAJINY na policko se sugm zuifetem.

Kazdy hra¢ mize splnit cil kazdé karty KRAJINY pouze jednou.

Podrobnosti o kartdch krajin najdete na strané 7.

Terka umistila zeleny
dilek LESA tak, Ze miiZe polozit
jeden Zeton REKY a jeden Zeton
ZVIRETE. Tim splnila hned dua
cile najednou — na karté REKY
a karté BARVY.

PoloZi dua Zetony ZVIRAT na
kartu REKY, kde uZ md Lucka
umisténé dua sué.

Nicméné Terka splnila cil
karty BARVY v minulém tahu,
nemuZe tedy uz Zadny sudj
dalsi Zeton ZVIRETE pridat.

Karty symbolii

Ctyfi karty SYMBOLD se uyuZivaji kazdou
hru a predstavuiji ¢tyfi rizné symboly na
desce hrace.

Pokud zakryjete vSech pét poli¢ek daného
SYMBOLU na sué desce hrace jako pruni, splnite tim cil karty
SYMBOLU. Umistéte okamzité az dua Zetony ZVIRAT na tuto kartu.

Na rozdil od karet KRAJIN m(ize cil kazdé karty SYMBOLU splnit
pouze jeden hrac.

T ()] o A=
LR L ucka umistila dilek na suou @ o

desku hrdace a tim zakryla posledni & f 6
‘ viditelng symbol 4.

Jako pruni '
T hrac, ktery

zakryl usechny symboly @: umisti dua zetony
ZVIRAT na kartu daného SYMBOLU. Tento cil u?
neni dostupny pro dalsi hrace.

-

POLARNIZARE = Pravidla = Pribéhhry § =




V krabici najdete 8 dilkii POLARNI ZARE, dua pro kaZdou baruu lesa.

U Razdé barvy plati: Pruni hra¢, ktery ma na své desce hrace ti
dilky LESA této baruy, ziskd dilek POLARNI ZARE této baruy
s oznacenim ,3"“.

Kdyz jing hra¢ umisti ctyfi dilky LESA této baruy, vezme si dilek
POLARNI ZARE s oznacenim 4" v dané barué.

IV W43y Hrdci nesmi mit 2 dilky POLARNI ZARE stejné
barvy. Kdyz md hrd¢ dilek POLARNi ZARE ,3" uZ si nesmi
vzit dilek POLARNI ZARE , 4" ve stejné baruvé. Dilek si miZe
vzit jing hrac, ktery bude mit 4 dilky lesa této baruy.

Kdyz ziskdte dilek POLARNI ZARE, umistéte ho vedle sué desky,
aktivni stranou nahoru. Efekt dilku POLARNi ZARE m(izete uyuzit
Rdykoliv béhem suého tahu, ale jen jednou za hru. Po poufZiti
otocte dilek rubouvou stranou nahoru.

Efekty dilki poldrni zare jsou vysvétleny na strané 8.

Lucka umistila cturty oranzouvy dilek. Ale uz md oranzouy
dilek POLARNI ZARE s oznacenim ,3“, tedy nic si nebere. Kdy? je
Terka na tahu, umisti také cturty oranzouy dilek lesa. Ziskad tak dilek
POLARNI ZARE s oznacenim 4", kterj miiZe pouZit pozdéji ve hre.

KONEC HRY

Jsou dua zplsoby ukonceni hry:

1+ Nékter() z hr4él umisti uSechny sué Zetony ZVIiRAT a REKY.
Dokoncete rozehrané kolo tak, aby vsichni hrdci
odehrdli stejny pocet tahd.

v 2

2. Po odehrani duandctého kola - tj. hrdaci uz nemaji zadné

dilky LESA ve sué zdsobé.

6 POLARNIZARE * Pravidla = Konec hry

Z SRONCI dudl ( OLO a vsICn nraci state mc Ny,

‘se pocitajf ndsledouné: 2 trestné body za kazdyj neumistény Zeton

ZVIRETE a 1 trestny) bod za Razdy neumistényj Zeton REKY. Hra¢
s nejnizsim poctem trestnych bodl vyhrdud.

LA™ oR Po duandctém kole maji vsichni hraci stdle neumisténé

Zetony. Hraci si tedy spocitaji sué trestné body, aby zjistili, kdo
vyhrdl. Lucka md dva neumisténé Zetony ZVIRAT (4 body)

a jeden Zeton REKY (1 bod), dohromady 5 trestngjch bod(i. Terka
ma 1 neumistény Zeton ZVIRETE (2 body) a dua Zetony REKY
(2 body), celkem tedy 4 body. Terka vyhrdua!

V pfipadé remizy vyhrduad hrdc s nejuétsi souvislou plochou jedné
baruy. Pokud i tak trud remiza, hrddi se o vitézstui déli.

W8 Po umisteni dilku lesa Lucka umisti sué posledni Zetony,

¢imz spusti konec hry. Lucka byla zacinajicim hracem, ostatni tedy
dokonci rozehrané kolo tak, aby vsichni odehrdli stejny pocet tahd.

Ve suém tahu Terka také umisti sué posledni Zetony. Jednd se tedy
o0 remizu. O vitézi proto rozhodne, kdo mad vétsi souvislou plochu
dilki LESA jedné baruy.
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Luccina nejuelsi plocha ma pét dilku, zatimco Terka ma propojené
nejuice ctyri dilky stejné barvy. Lucka vyhrdud!



POPIS K

Pokud hrd¢ splri cil karty KRAJINY, umisti dua Zetony ZVIRAT na

Rartu na poli¢ko SjehO zwretem Existujf tfi typy karet KRAJINY -
s ruzngml ruby: ;

-’FVARII’I

dilka LESA na vasi desee hrdace. Pro splnéni cile na
baruvé dilka nezdlezi.

. _ - : ;
Vytuorte tento tuar polozenl'm dilkG LESA na.
suvou desku hrace'Na baruvé dilkd nezole2| anina
onentoa tuaru

B R | KARTY REKY

Tyto karty KRAJINY vyzaduji urcité usporddani (tuar) ’.

Polozte dilek LESA do kazdého rohu sué desky
hrace. -

Vgtuorte Etuerec pomou Ctyr dilkii LESA
rozdilngch barvevu.

Vgtuorte tento tuar z dilkd LESA na sué desce
hrace. Dllhg oddélené symbolem # musi byt
rozdilné baruy. Na orientaci vgsledného tvaru
nezdlezi.

Vgtuorte fadu nebo sLoupec ze ctgr dllhu LESA
rozdilngch bareu

TVAR

Tyto karty KRAJINY vyZaduji, aby Zetony REKY byly
urnistény v urcitjch tuarech na desce hrace Tuar mlize
mrt i jinou orientaci.

L
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Vytuorte tento tuar pomdci Zetond REKY. Tuar
muZe mit ijinou orientaci.

Spojte. dua sousednl ohraje deshg hrdce souvislou
linkou alespon Ctyf Zetond REKY

" § Qe Spojte duo protilehlé okraje desky hroce souvislou
' linkou olespon Ctyr Zetonu REKY.
[N} A

Umistéte Sest spOJengch zetonu REKY u Johemholl
tuaru.

- Tgto Rarty KRAJINY UyZaduji ¢tuerec Ctyr dilk( LESA na
\\@ - vasi desce hrace s respektem bareuného usporadam

dilka.
Tuar mdzZe mit jakoukoli orientaci, jen nesmi byt zrcadlové preurdcen.

|
=

Vytuorte ¢tuerec z dilkd LESA v zadaném
bareuném usporadani.

| o

POLARNI ZARE = Pravidla = Popis karet krajing J



Kazdd barua mé dua dilky POLARNI ZARE (OZnaEené ,3"a,4) a ddud vdm piistup R bonusouému efektu. Pruni hrdg, Rter() umisti
3 dilky LESA stejne barug si uezme dilek POLARNI.ZARE s oznacenim ,3“. Polczudjlng hra¢ umisti ¢tyfi dilky LESA této baruvy, tak si
vezme dilek POLARNI ZARE S oznacenlm A i

Efekt dilku POLARNI ZARE mijZete ugu2|t hdglfzollu béhem sueho pristiho tahu. Po pouZiti dilku ho otocte Llicem dold na rubouou
stranu. Kazdy dilek, lze pou2|tJenJednou za hru. -

‘,__ Umistéte dua Zetony ZVIRAT na kartu . Umistéte dilek LESA z centrdlni desky Ramkoli
; KRAJINY, kde jesté nejsou vade Zetony, i kdyz na prdzdné policko na suou desku.hrdace, béz
nespliujete podminky pro splnéni cile. ‘ R ohledu na danyg symbol.
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Poté, co jste si vzali uysunuty dilek LESA ~ «
z centrdlni desky, ho miZete ulezit znovu -

do deshg z jakékoliv strany a tim si ugsunout
jiny dlleh LESA. TR

Vyberte dilek LESA na sué desce hrace, odstrarite
z néj uSechny Zetony a uratte je'do sué zasoby.
Poté dilek presunte na jakékoli jiné prazdné

S " _ : : i e  policko aumistéte Zetony podle jeho noué polohy.
Z NI S timto dilkem Pouimui ZARE miZete ziskat ' ‘

zpét sudj puvodni dilek lesa, ktery jste méli na zacatku tahu O YANTNYON Prresun dilku lesa nezrusi Zddné diive splnéné
nebo dilek lesa ukryty uprostred centrdlni desky. | cile, ani RdyZz uz nesplriuje dané podminky.

[LTWNE, Terka se rozhodla vyuZit dilek POLARNI
ZARE s efektem posunuli dilku LESA na jiné policko
na desce hrdce.

Odstrani vSechny getony z daného dilku lesa
(2 Zetony REKY).

Potom presune dany dilek lesa na novou pozici.

Nakonec umisti Zetony podle nouvé polohy (2 Zetony ZVIRAT a 1 Zeton
REKY).
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