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Jaro, Léto a Podzim — byli

Posvatny strom pred
znicujicim ohném Onibi.
Vsichni ctyri se chtéji
proslavit zachranou svého
domova, a vyslouZit si tak titul
Velkého strazce...

Chtéji-li vsak zvitézit v bitvé
nad I}rﬁzostras'n)fmf Onibi,
museji rychle jednat!
Zasadit ochranné stromy,
odrazit neudprosné plameny,
nebo probudit prastarého
Sankiho, prvotniho

straZce lesa... Ktera cesta
povede k vitézstvi?

7 W ¢  Chopte se role jedhoho ze ¢tyF duchu pFirody a staiite

se novym Velkym straZcem lesa.



Herni material

o

14 pocdateénich karet zvifecich strazcu 23 karet zvifecich strazca 1. urovné
pro kazdého ze ¢ty duchu pfirody

Al
)

Karty zvifecich strazcu

e
Karty zvifecich strazcu vam poskytuji Ve hte jsou tfi typy zvifecich strazch:
elementy, pomoci kterych mizete samotaFsti straZci jsou oznadeni ¢ernym symbolem gﬁ

a druZni straZci bilym symbolem @ zatimco neutraln

ziskat dalsi strazce, zasadit ochranne strasci 24dnym symbolem oznadeni nejsou.

stromy, uhasit ohné, pohybovat se po
_kolobéhu nebo sbirat posvatné kvéty.

elementy
poskytované
zvifecim strazcem,
které vyuzivate
k provadéni akci

AR
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4 figurky duchu pFirody

4 pocatecni desticky
ochrannych stromu

- -
- - -
} o T

12 Zetonu vitézstvi
(3 pro kazdého ducha pfirody)

4 desky lesa

palicek

’

osobni
aci

: dobir

osobni
odkladaci hromadka

Deska lesa predstavuje vas osobni
les. V jeho stfedu mate na zacatku
hry pocateéni desti¢ku ochranné-
ho stromu. V prubéhu hry budete
les rozsifovat zasazovanim no-
vych stromu.

37 desticek ochrannych stromd

1 deska zvirecich
strazcu

: cena ochranného
SRR tromu

elementy poskytované
ochrannym stromem

1 deska
salamandru

Podatecni pozice figurek duchu pFirody
v zavislosti na poétu hraca). .
( g ) 1 figurka

menu, z nichZz kazdy obsahuje
jiny bonus.

45 Zetonl ohné o sile 2,3 a 4

& @ @

24 Zetonl Ulomkd
- s

/28

2 zasobniky ochrannych stromu
(sestavte pred prvni hrou)



PF@ravamry

Kazdému hraéi rozdejte veskery material nalezici
jednomu duchu pf¥irody:

a Kolobéh Zivota umistéte doprostfed stolu.

#% 1 desku lesa;

’ v

# 14 pocatecnich karet zvifecich strazcg;
# 1 figurku ducha pfirody;
# 1 pocatecni desticku ochranného stromu;

# 3 zetony vitézstvi: 1 s ochrannym stromem,
1 s ohném a 1 s posvatnym kvétem.

Desku lesa umistéte pred sebe a na pole _
v jejim stfedu polozte poéateéni desti¢ku  —=~—" _

och'ranmv'eho stromu. TFi' Zetony vitéz- _F -
stvi polozte nalevo od sveho lesa. '

Hraé, ktery naposled hasil ohnisté v pfirodé,
bude zaéinat — dejte mu figurku Posvatného
stromu. Poté umistéte figurky ducha na kameny kolobéhu, u nichz

jsou symboly figurek odpovidajici po¢tu hracu. Figurku zaéinajiciho hrade polozte na
kamen s bilou figurkou na prvnim misté, druhého hracée na kamen s bilou figurkou
na druhém misté atd.

Zamichejte svych 14 podatecnich karet zvifecich strazcu a poloZte je v bali¢ku licem
dold do vyrezu své desky lesa napravo. To je vas osobni dobiraci balicek.

Poznamka: Hrajete-li poprvé, doporucujeme si do zacatku hry vzit do zasoby i jeden
Zeton ulomku. MiZete takto i vyrovnat rozdil mezi zkusenymi a nezkusenymi hraéi.

Desku zvifecich strazcu poloZte pobliz kolobéhu.

Zbyvaijici karty zvifecich strazcu roztfidte do tfi baliékl podle jejich urovné. Karty
1. drovné jsou oznaéeny bilym sluncem, 2. Urovné Zlutym sluncem a 3. Urovné
¢ervenym sluncem.

Zamichejte kazdy balicek zvlast a umistéte je licem dolt na odpovidajici mista na
desce zvifecich strazcu. Do Fady vedle kazdého balicku vyloZte licem vzhuru vrchni
4 karty. Tyto karty tvofi nabidku zvifecich strazcu.



Hru pripravte podle obrazku nize.

Zetony ohili rozdélte do tii hromadek podle jejich sily (2, 3 a 4) a umistéte je na
odpovidajici mista vedle karet na desce zvifecich strazcu.

Do stfedu kolobéhu umistéte jeden Zeton ohné o sile 2.

Zasobniky ochrannych stromu umistéte pobliz kolobéhu.

Desti¢ky ochrannych stromu roztfidte podle jejich ceny a vloZte je do zasobniku ve
vzestupném poradi zleva doprava.

Hrajete-li ve 3 hracich, vyfadte ze hry po 1 destiéce o cené 3/4/5.

Hrajete-li ve 2 hradich, vyfadte ze hry po 2 desti¢kach o cené 3/4/5
a po 1 desticce o cené 6/7/8.

Desku salamandru umistéte pobiZ kolobéhu.
Zetony dlomkd a karty salamandr( polozte na odpovidajici mista na této desce.

5



Cﬂmhrey

Ve hfe StraZcové lesa se v rolich duchi pfirody snaZite zachranit les a jeho Posvatny strom
pfed nelprosnymi utoky Onibi. MlzZete to udinit tfemi zpusoby:

# zasazenim 12 ruznych ochrannych stromu;
# ziskanim 12 posvatnych kvétu, ¢imz probudite prastarého strazce lesa Sankiho;

o
¥,

# uhasenim 12 ohnu, ¢imZ hrozbu Onibi odrazite jednou providy.

Béhem kazdého kola budete povolavat zvifeci strazce, ktefi s sebou pFinesou elementy, jez
vam pomohou provadét akce: &, §, 22, ® a vir.

Priibeh hry

Hra se hraje na nékolik kol a kazdé z nich se déli na 3 faze:

& Faze strazcu
g Faze akci
# Konec kola

L

faze strdzeq

Na zacatku svého ukolu jiZ mate k dispozici 14 strazcd,
ktefi vam jsou ochotni kdykoli podat pomocnou tlapu.
Pét z nich je samotarskych, zbytek neutralni.

V této fazi mohou vsichni hraci hrat soucasné.

Dobirejte si a otacejte ze svého osobniho dobiraciho bali¢ku jednu kartu zvifeciho strazce za
druhou. Budete tak tvofit svoji osobni Fadu pomoci.

Chcete-li otoéit a do Fady pomoci umistit dal$i kartu zvifeciho strazce ve chvili, kdy je vas
dobiraci bali¢ek prazdny, zamichejte svou odkladaci hromadku a utvofte z ni novy balicek.

Novy bali¢ek z odkladaci hromadky tvofite, az kdyz chcete otoéit novou kartu, nikoli
v okamziku, kdy vam dojde dobiraci balicek.

Poznamka: Béhem této faze si muZete kdykoli prohlédnout karty ve své odkladaci hromadce.

6



Kdykoli muZete prestat otacet karty z balicku.

Pokud ovSem otolite tFeti kartu se symbolem samotare €, musite ihned pfestat otadet
karty. Tato karta uzavre vasi radu pomoci.

Dulezité: Kazdy symbol druzného strazce © vyrusi je-
den symbol samotare @. Béhem jednoho kola je tedy
mozné prilozit vice nez 3 samotarské strazce, pokud
jste pFedtim polozili 1 ¢i vice druznych. Pozor - takto
se vyrusi pouze symbol samotarského strazce, veskeré
jeho elementy budou ve fazi akci stale platné.

Zvifata pochazeji ze étyF koutd lesa, néktera z ledovych plani na
severu, jina z hlubokych rek na vychodé ¢i z teplych pobreZi na jihu...
KaZdy straZce ma drahocennou moc, méjte se ovéem na pozoru.

Ti nejsilnéjsi a nejpysnéjsi z nich totiZ neradi spolupracuji s ostatnimi...

v

Poznamka: V pribéhu hry muZete dostat karty salamandrd, sluZeb-

rv e

niku Onibi. Funguji stejné jako samotarsti zvifeci strazci, nepfinasi
v$ak 2adné elementy, pouze symbol samotaie €.




Zetony Glomkd

Kdykoli v priubéhu této faze muzZete odhodit Zeton ulomku (vratit do zasoby) a provést jednu
ze dvou akct:

# VyFadit pravé otocenou kartu salamandra. Thned ji vratte na bali¢ek karet salamandr
ve stredu stolu.

# OdloZit pravé otocenou kartu zvifeciho strazce na svou odkladaci hromadku, bez
ohledu na typ strazce.

Ulomek muzete pouzit i na tfeti oto¢eny symbol samotare, ktery by vam za normalnich
okolnosti znemoznil dalsi otaceni karet. Jakmile ulomek vyhodnotite, miZete bud pokracovat
v otaceni karet, nebo prestat.

e Pr"ﬂ?/ad:

Jan si dobral 5 karet zvifecich strazcd. Pata

karta je Sa‘,la”:’,andr' ktery c sobe ma jiz tf et ST Kdyz Sanki dokoncil stvofeni prvotniho
8, vjeho r. ‘?,de pomoci. V pr e_‘ul-d_’,‘,_’z"m kole Jan ) lesa, ulehl k tisiciletému spanku, aby
ziskal dva zetony ulomku, a tak se r 02”9""?, R nashromaZzdil velikou moudrost. Zanechal
Jjeden z nich odhodit, aby tuto kartu vyradil, po sobé dlomky své magie, je? vam
diky cemuz muze {(qr tu salan:lvandr a (i s jeho T | pomohou, pokud se vam je podari ziskat.
symbolem &) vratit do balicku karet sala- s

mandru uprostred stolu. Poté midZe pokraco-

vat v otaceni karet. Dalsi karta je ©), po niz

nasleduje jesté jeden €. V tomto pfipadé se -.

ovsem nic nestane, protoZe se tyto symboly ~.
vzdjemné vyrusi. Jan se rozhodne pokracovat

v dobiréni karet a otoci dalsi €). Odhodi svij . 3akmlle v5|.chn|' hraci p[sstoanou ota-
- posledni Zeton tlomku, a presune tak posledni " cet karty, je faze strazcu u konce
kartu v fadé na svoji odkladaci hromadku. Poté a nastiva fize akei.

se rozhodne dalsi karty nedobirat.



Jaze ki

Béhem této faze se duchové pfirody stFidaji na tahu. Jako prvni svij tah odehraje drZitel
Posvateného stromu.

v v v

Pokud se ve vasi radé pomoci na-

chazi méné nez tFi symboly sa-
motafskych strazci @ (nevyruse-
né druznymi strazci ©), mizete
provést 2 ruzné akce ).

Pokud se ve vasi fadé pomoci na-
chazi t¥i symboly samotarskych
strazci @ (nevyru$ené druznymi
strazci ©), muzZete provést pouze
1 akci ).

v v

Silu vasich akci uréuje pocet odpovidajicich elementt na kartach strazcu ve vasi Fadé pomoci
plus na vasi desce lesa.

Element s se nevyuziva k provadéni akci, je pouze jednou z vitéznych podminek.

_ Priklad
Ve sve rade pomoci a na desce
lesa ma Jan celkem

Jakmile odehrajete svou akci (Ci akce), je na tahu nasledujici duch pFirody po sméru hodino-
vych rudicek. Takto pokradujte, dokud své akce neodehraji vSichni hradi.

9



Mozné akce:

L4 & LK 4
Ziskani ulomku
Vezméte si Zeton ulomku a umistéte jej vedle své desky lesa. MuZete jej zahrat
v nasledujici fazi strazcd. Tato akce jako jedina nevyZzaduje Zadné elementy.

KX

von & & » ’w & s O
» & Prilakani zvirecich strazcu

Y

Seltéte pocet &+ v Fadé pomoci a na desce lesa a vezméte si jednu ¢i vice karet
z nabidky zvifecich strazct o celkové cené stejné nebo nizsi, neZ je vas pocet &,

Ziskané karty poloZte licem doll na svuj dobiraci balicek.

Priklad: )

Jan ma celkem 7 O,
muZe si tedy napr. vzit
kartu s cenou 6 (nosoroZec,
tim by 1 O- propadlo),
nebo dveé karty o cené
4 (kakadu) a 3 (jeZek).

Uhaseni ohné

Seltéte polet § v Fadé pomoci a na desce lesa a vezméte si jeden ¢i vice Zetonu
ohné z kolobéhu v celkové sile stejné nebo nizsi, nez je vas pocet 6.

Muzete si vybrat libovolné Zetony ohné, pokud jejich celkova sila nepfesahne vas
pocet §.

» 0

Ziskané Zetony polozte vedle své desky lesa, stranou s ¢islem dold.

Ziskani 12 Zetonu ohné je jednou z vitéznych podminek.

Priklad

Jan md celkem 9 & a muaZe
tedy uhasit bud’ dva ohné
s hodnotou 4, ¢imZz by ziskal dva
Zetony ohne, nebo jeden ohen
s hodnotou 4, jeden s hodnotou
3 a jeden s hodnotou 2, é&imz by
ziskal celkem tri Zetony.

G@ Ge
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Cesta po kolobéhu Zivota

Seltéte pocet @ ve své fadé pomoci a na desce lesa a posunte svou figurku na
kolobéhu po sméru hodinovych ruéi¢ek az o tolik kamenu, jaky je vas soucet .
Pokud se na kamenech pfed vami nachazi jeden ¢i vice duchu pfirody, preskoéte
je, aniz byste tyto kameny poéitali, a vezméte si jeden z jejich Zetonu vitéz-
stvi dle vasi volby. NezaleZi na tom, zda se jedna o puvodné jejich Zeton, nebo
jej ziskali od jiného hrace.

Provedte bonusovou akci kamenu, na kterém svuj pohyb ukonéite.

Tyto bonusové akce provadite dodateéné k jedné ¢&i dvéma akcim ve svém tahu.
Mohou to byt stejné akce, jaké jste jiz ve svém tahu provedli, nebo ruzné. Abyste
mohli provést bonusovou akci, musite se posunout alespon o jeden kamen.
Je-li bonusovou akci napf. prilakani zvifecich straZzcd, miZete pri ni znovu vyuZit
elementy O ve své Fadé pomoci i na desce lesa, i pokud jste v tomto tahu jiZ
provedli ,,béZnou™ akci pfilakani straZeu.

T

 Priklad i

~ Jan ma celkem 4 @. Posune se
o0 4 volné kameny na kolobéhu
-~ a provede bonusovou akci
ziskani Zetonu ulomku. Béhem
- _tohoto pohybu navic preskoci
Filipa a Danielu, a tak si od
kazdého z nich vezme jeden

libovolny Zeton vitézstvi.

Poznamka prekladatele:
Pokud nemate radi negativni interakci mezi hraci, miZete vyzkouset
variantu, pri niz odevzdavany Zeton vitézstvi voli ze své zasoby hrac za
PRESKOCENOU figurku (tedy vybira ten, kdo Zeton odevzdava), nikoli
hra¢ za PRESKAKUJICI (tedy ten, ktery Zeton ziskavd). V této varianté
neni tak snadno mozné spiknout se proti hraci, ktery vede.

V kaZdeém pripadé se na zvolené varianté domluvte jiZ na zacatku hry!

Il



Zasazeni ochranného stromu
» KL
Seltéte pocet 3 v Fadé pomoci a vezméte si jeden (a pouze jeden) ochranny

strom o cené stejné nebo nizsi, nez je vas pocet Z.
Umistéte jej na svou desku lesa, na pole sousedici stranou (tj. vodorovné nebo
svisle) s dfive zasazenym stromem. Sousedit pouze rohem nestadi.

e

e o
k

Zasazenim stromu ihned a trvale ziskate jeho efekt. Mlzete jej tedy vyuzZit pro
pfipadnou druhou akci v témze tahu a v nasledujicich kolech hry.

Jakmile do svého lesa zasadite tyto stromy, ziskate trvale
urlity polet elementu.

Ochranné stromy spolecné tvori hraz, kterou
neproniknou ani ty nejsilnéjsi ohné Onibi.

Pokud vam Fada pomoci umoZiuje provést dvé akce, muzZete diky tomuto
stromu provést stejnou akci dvakrat namisto dvou rznych akci.

Zasazeni 12 ruznych ochrannych stromu je jednou z vitéznych podminek.

Zasazenim ochranného stromu na spravné misto muzete ziskat uréity bonus.

12



> ftrvaly bonus v podobe alementu: 16, 1<é 1 @
nebo 24, podle vypIneneho radku ¢i sIoupce.n:,.,,)

| ! \ :
UL AR PR St S e s A R R S

LR, LS Al e %

BRI e R oy

AP s

Bonus: Zasazeni ochranného stromu do rohu

Zasazenim ochranného stromu do jednoho z rohi vaseho lesa spustite okamzitou bonuso-

vou akci ®).
Dosahnutim nejvzdalenéjsich kouti lesa prokaZete
své odhodlani a schopnosti ochranit Posvatny strom.
Ziskate proto drahocennou pomoc.
Tyto bonusové akce provadite dodateéné k jedné ¢i dvéma akcim ve svém tahu. Mohou to byt

stejné akce, které jste jiz ve svém tahu provedli, nebo se mohou lisit.

# Vezméte si

# Provedte dodateénou akci 2 zetony ulomku.
prilakani jednoho ¢i vice zvifecich T

strazcu s bonusem +3 ©-.

# Provedte dodatecnou
AL akci uhaseni ohné

# Vezméte si s bonusem +2 #.

2 zetony ulomkd.
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Konec kola

1. Onibi na vas uto

Pokud se uprostfed kolobéhu stale nachazeji ” }
Zetony ohné, sectéte jejich silu. Poté kazdy =
hra¢ sette svij poet & (v Fadé pomoci i na |

desce lesa) a porovna jej se silou ohnd.
Pokud je vas pocet § nizsi nez celkova sila
ohfili, pfidejte do své odkladaci hromadky
tolik karet salamandru, kolik je uprostfed ko- © .

lobéhu Zetonu ohné.

Pokud nezbyva dostatek karet salamandrd,
rovnomérné je rozdélte mezi hréce, ktefi se
neubranili pfed ohném. Pfislu$nym hraédm -
rozdavejte po jedné karté, poéinaje hra¢em, .
jenz byl nejdfive na tahu. Pokud nezbyva ani
jeden salamandr, nic se nestane.

- — G 1 s e

%

Priklad
V tomto kole jste vsichni
spoleéné prilakali 4 zvireci
straZce (jednoho 1. urovné,

jednoho 2. urovné a dva 3.

drovné). Do stredu kolo-

béhu tedy musite pridat

odpovidajici Zetony ohné.

Jeden o sile 2, jeden o sile
3 adva o sile 4.

) &4

ci!

Priklad

Na konci kola jsou v kolobéhu
3 Zetony ohné o sile 2, 3 a 4.
Celkova sila ohrid Onibi je
tedy 9. Jan ma celkem 8 §,
plamendim se tedy nedokaze
ubranit a musi do své
odkladaci hromadky pridat
\ 3 karty salamandrd.

2. Onibi utoéi na Posvatny strom!

Do stfedu kolobéhu Zivota pridejte tolik Zetonu ohné o sile 2,
kolik zvifecich straZzcu 1. drovné jste v tomto kole (vSichni
dohromady) prilakali.

Poté do stfedu kolobéhu pfidejte tolik Zetonu ohné o sile 3,
kolik zvifecich straZzcu 2. drovné jste v tomto kole prilakali.

Nakonec pridejte tolik Zetonu ohné o sile 4, kolik zvifecich
strazcu 3. urovné jste v tomto kole pfilakali.

Ve stfedu kolobéhu nikdy nesmi byt vice nez 7 Zetonu ohné.

Pokud se na konci to-
hoto kroku nenachazi
uprostred kolobéhu ani
jeden zeton ohné, pfi-
dejte do néj jeden zeton
o sile 2, a to i v pfipa-
dé, zZe jste v tomto kole
neprilakali ani jednoho
zvifeciho strazce.



3. PFichod novych zviFecich strazcu
Doplnite nabidku zvifecich strazcu tak, aby v kazdé drovni
byly opét na vybér 4 karty.

Zvifeci pomocnici naseho lesa vyslyseli vase
volani a prichazeji ke kolobéhu, ktery pfed mnoha
tisiciletimi zaloZil sam Sanki. Jsou pripraveni vam

kdykoli pomoci.

Presunte vsechny
zvifeci strazce z vasi
fady pomoci na osobni
odkladaci hromadku.

5. Pfedani Posvatného stromu
Pfedejte Posvatny strom dalSimu hraéi po sméru hodinovych rucicek.

.Sila Posvatného stromu predstavuje rovnovahu.
VZdy bude naleZet v§em bez rozdilu.” — Sanki

Poté muze zacit nové kolo hry.

Konec hry

Hra skonéi na aplném konci faze akci, v niz se jednomu hraéi podafilo nashromazdit jedno
z nasledujiciho:

# alespon 12 ruznych ochrannych stromd. Spocitejte ruzné stromy na své desce
lesa véetné podateéniho stromu a pfipadnych Zetonu vitézstvi se stromem; nebo

# alespon 12 ohnu. Spoditejte Zetony ohné, které jste uhasili (nikoli jejich
hodnotu), véetné pFipadnych Zetonu vitézstvi s ohném; nebo

\‘;3;" # alespon 12 posvatnych kvétd. Spoditejte kvéty ve své Fadé pomoci, na desce
=g= lesa a na pfipadnych Zetonech vitézstvi s kvéty.

Hra¢, ktery ukondil hru, se stava vitézem. Pokud na konci kola splfuje nékterou vitéznou
podminku vice hracu soucasné, seététe, jak si vedli ve vSech tFech vitéznych podminkach
dohromady. Vitézem hry se stane hraé s nejvy$sim souctem riznych stromu, ohnu i kvétu.
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Priklad
Filip ukon¢i hru s 12 ochrannymi
stromy, Daniela s 12 ohni a Alice
s 12 posvatnymi kvéty. K uréeni
vitéze musite secist vysledky
Jednotlivych hracd ve vsech trech
podminkach dohromady. Alice
s 24 body vyhrava hru, na druhém .
‘ misté je Daniela s 21 body.
a na tretim Filip s 16 body.
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