


V lese zavladl zmatek!

Mali medvidci, bobrici, listicky,
kolousci a jezecci se zabrali

do hry na schovavanou, jenze
ted nemohou najit cestu domu.
Pomuizete mladatim dostat se
zpatky k rodicim?
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HRA OBSAHUJE

FIGURKY MLADAT

1 herni plan

{ [fri.ii -
_

4x kirovi, kazdé slozené ze dvou éasti

5 karet
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8 Zetonu

3 medvidky

5 hracich kostek

3 ligticky

3 bhobfiky

1 strom
3 kolousky
3 jezecky 1 kladu
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Tuto hru lze hrat dvéma zpUsoby. V kooperativni verzi hraji vSichni hraci spolecné proti hi‘e. V klasické verzi hraji
hraci proti sobé a vitézi jeden z nich.

V KOOPERATIVNI verzi véichni spolupracujete - spoleéné krmte mladata jabli¢ky, at se mohou co nejrychleji
pohybovat, a postarejte se tak, aby se vSechna bezpecné vratila domu k rodi¢um. Ale pozor! Jablicka museji skonéit
na poli¢ku s mladaty, ktera potiebujete presunout. Jablicka vSak také ujidaji veverky a ptacci, a pokud je snédi
diive, nez se posledni z mladat vrati domuo, vSichni prohravate!

V KLASICKE verzi mezi sebou soupefite - krmte sva tii mladata jabli¢ky a dostaiite je tak bezpeéné doma.

Pokud je to ve vaSem zajmu, muZete pomoct i ostatnim mladatim, anebo jim naopak zkomplikovat cestu chytrym
presouvanim klady. Dostanete vSechna sva mladata domu jako prvni?

PRIPRAVA HRY
@ RozloZte herni plan doprostied hraci plochy.
@ Sestavte ki‘ovi a kazdé dvé spojené casti pak postavte do jednoho rohu herniho planu.

@) Na libovolnou hranici mezi dvéma poli¢ky polozte kladu.

©

Do stiedu herniho planu postavte strom.

@V§ech 15 figurek mladat rozmistéte libovolné po hernim planu véetné poli¢ka s lesni stezkou. Na jednom
policku nesméji byt vice nez dvé stejnd mladata a Zadné mladé také nesmi stat na policku, které je domovem
jeho rodiny.

(2) ()
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PRIPRAVA .
PRO KOOPERATIVNi VERZI HRY

(6) V8ech 8 zetond polozte do Fady vedle herniho
planu stranou s jablickem nahoru.

@Vedle herniho planu pripravte vSech 5
hracich kostek.

Karty vratte do krabice, v této verzi hry se

nepouzivaji.

-t

PRIPRAVA (2) €

PRO KLASICKOU VERZI HRY
@Zetony vratte do krabice, v této verzi hry |4
se nepouzivaji. ! _“e)
@) Vedle herniho planu pipravte 2 hraci
kostky. Zbyvajici kostky vratte do krabice.

@Véech 5 karet zamichejte a poslepu
rozdejte po jedné kazdému hraci. °
Pokud vas hraje méné nez 5, zbhyvajici
karty poloZzte licem nahoru vedle e
herniho planu.

88° [o e
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KOOPERATIVNi VARIANTA (SPOLUPRACUJETE)
CIL HRY

Pokud hraci vSechna mladata stihnou dostat bezpe¢né domo drive, nez veverky nebo ptacci ukradnou vsechna
jablicka, vitézi! Kdyz odehrajete 8 kol a nékteré z mladat jesté neni doma, vSichni prohravaji!

HRA

Kazdé policko herniho planu (kromé lesni stezky) je domovem jedné zvireci rodiny. Mladata ze vSech rodin vSak ve
hi'e zabloudila a potrebuji se vratit domu, kazdé ke svym rodicim. Aby se mali jezecci, bobrici, medvidci, listicky
a kolousci mohli presouvat, musite je krmit jablicky. Diky jablickim je mizete dostat do bezpeci domova.

Hrac, ktery byl pred nejkratsi dobou v lese, si jako prvni vezeme kostky a pusti je na strom uprosti‘ed herniho planu.
Pak vSichni hraci spolecné postupné odebiraji hraci kostky z herniho planu a posouvaji figurky podle toho, co na
kostkach padlo. Kdyz na hernim planu Zadna kostka nezbyde, je na tahu dalsi hrac v poradi po sméru hodinovych
rucicek a moze pustit kostky na strom.

Kostky se poustéji tak, Ze si jich vSech 5 vezmete do jedné ruky a tu podrzite tésné nad
stromem. KdyZ potom kostky pustite, odrazi se od stromu a rozkutaleji se po hernim
planu. Kostky, které dopadnou na hranici mezi dvéma policky, patii na policko, na némz
lezi jejich vétsi ¢ast. Pokud nékteré z kostek dopadnou piresné mezi dvé policka nebo
mimo herni plan, lze je hodit znovu.

Pozor! Kam se kostky dokutaleji, miZete vyrazné ovlivnit tim, jestli je pred
pusténim budete drzet presné nad stredem stromu, nebo kousek stranou.

Ted' se jako tym musite rozhodnout, v jakém poradi a jak kostky pouzijete.

Z policka s kostkou, na niz padlo 1 jabli¢ko, muzete prresunout jedno mladé o 1 policko dal (tedy na po-
licko, které s nim bezprostredné sousedi). Mladata se nesméji presouvat pres kladu ani diagonalné pres
strom. Jakmile se mladé presune, odstraiite kostku, ktera jeho prresun umoznila, z herniho planu.

Z poli¢ka s kostkou, na niz padla 2 jabliéka, miZete presunout jedno mladé o 2 poli¢ka dal. Pfesune se
pravé o dvé policka, nelze ho prresunout jen o jedno a samozi‘ejmé ani o vic. Mladé se nesmi presunout na
policko, na kterém uz béhem tahu stalo. Jakmile se mladé presune, odstrarite kostku, ktera jeho presun
umoznila, z herniho planu.

Pozor! Jablicka z vice kostek leZicich na stejném policku je mozné secist a kterékoli mladé z tohoto policka
prresunout o vysledny pocet policek. Mate také moZnost kostku, na niZ padlo jablicko nebo dvé, vibec nevyuZit.

Chaos_In_The_Forest_Rulebook_CZ.indd 6 /h 01.04.2026 12:12




2 Pokud na nékteré z kostek padl motiv klady, musite kladu posunout na dalsi hranici mezi policky ve sméru
% hodinovych rucicek bez ohledu na to, na kterém policku se kostka s motivem klady nachazi. Jakmile kladu
presunete, odstraite tuto kostku z herniho planu.

Klada blokuje cestu a mladata ji pri pFesunu nikdy nesméji prrekroéit. | kdyZ maji pro piesun dost
jablicek, hranici s kladou prekrocit nesméji, mohou se presouvat pouze opacnym smérem.
Pokud néktera z kostek, na nichz padlo jablicko nebo dvé, skoncila na policku, kde nestoji Zadné mladé, nijak
v tomto tahu nezasahne do hry a odstrani se z herniho planu. Pokud se vsak na policko s touto kostkou béhem
tahu nékteré mladé prresune (pomoci jiného jablicka), lze diky ni posunout toto mladé dal.

Priklad: Potom co se liSticka dostala domu, chcete piesunout
kladu. Ta se posune ve sméru hodinovych ruéicek na dalsi
hranici mezi policky.

Piklad: Jako tym chcete presunout domd listicku (z Jezéiho
palouku). Aby se listicka dostala na sousedni poli¢ko, musite
pouzit kostku s 1 jablickem. Na tomto policku pak lezi kostka
se 2 jablicky. Se spoluhraéi se dohodnete, Ze pomoci této
kostky presunete listicku domd.

TIP! Poradi, v jakém kostky pouZijete, si muZete urcit sami, takZe si ho dobre rozmyslete! Nékdy se mize
hodit nejprve presunout kladu, protoZe to pak usnadni presun nékterym mladatim. Jindy mizZe byt taktictéjsi

prresunout nejprve néktera mladata a teprve potom kladu.
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BEZPECi DOMOVA

Kdyz se mladé po prresunu dostane na policko, které obyva jeho rodina, postavte figurku do vyznaceného krouzku.
Dané mladeé je od této chvile v bezpec¢i domova a souper uz ho nesmi presouvat.

KONEC HRY

Jakmile se uplatni vsech pét kostek nebo se rozhodnete skoncit (ale museji byt pouzity vSechny kostky, na kterych
padl motiv klady), kolo je uzavieno. Obratte jeden Zeton vedle herniho planu jablickem dolu.

Pokud se vsechna mladata dostanou domu drive, nez se obrati vsech 8 zetonu, vitézite. Blahoprejeme!

Pokud je vSech 8 Zetonl obraceno jablickem dolu diive, nez jste dostali vSechna mladata domd, jablicka vam snédli
veverky a ptacci, a vitézi hra. Pokuste se o jeji porazku znovu!

VARIANTY OBTIZNOSTI

Chcete si hru ZJEDNODUSIT?
Nepoustéjte kostky na strom vsechny
najednou, ale po jedné. Tak Iépe
ovlivnite, kam se ktera zakutali.

Chcete si hru ZTiZIT?

Zmensenim poctu Zetonu ve hie
uberete pocet kol, béhem nichz
musite stihnout dostat mladata domu.

Priklad: VSechna
mladata se dostala
domu pred 8. kolem.

Chaos_In_The_Forest_Rulebook_CZ.indd 8 /h 01.04.2026 12:12




KLASICKA VARIANTA (SOUPERITE)
CiL HRY

Vitézi ten, kdo jako prvni dostane vSechna tri sva mladata domu, tedy na policko jejich rodiny.

HRA

Kazdé policko herniho planu (kromé lesni stezky) je domovem jedné zviieci rodiny. Mladata vSech rodin vSak ve
hi'e zabloudila a poti‘ebuji se vratit domu, kazdé ke svym rodi¢um. Aby se mali jeZecci, bobfici, medvidci, liSticky
a kolousci mohli presunovat, musite je krmit jablicky. Sva mladata muZete posouvat k domovu a mladata souperu
muzZete naopak od domova oddalovat.

Zacina hrac, ktery byl pred nejkratsi dobou v lese. Potom se hraci stridaji po sméru hodinovych rucicek.

Hrag, ktery je na tahu, vezme obé kostky do jedné ruky, podrzi je tésné nad stromem

a pusti je na néj tak, aby se rozkutélely po hernim planu. Kostka, ktera dopadne na
hranici mezi dvéma policky, patii na policko, na némz lezi jeji vétsi ¢ast. Pokud néktera
z kostek dopadne presné mezi dvé policka nebo mimo herni plan, Ize ji hodit znovu.

Pozor! Kam se kostky dokutaleji, miZete vyrazné ovlivnit tim, jestli je pred
pusténim budete drZet presné nad stfedem stromu, nebo kousek stranou.

Ted se na obé kostky podivejte.

o 1 policko dal (tedy na policko, jez s nim bezprostiedné sousedi napravo nebo nalevo). Hra¢ muze
presunout své mladé, ale mozZe se také rozhodnout presunout mladé, které potiebuje dostat domu jeho
souper, anebo mladé, které nema za Ukol piresouvat Zadny hrac. Mladata se nesméji presouvat pies kladu
ani diagonalné pres strom. Jakmile hra¢ mladé presune, odstrani z herniho planu kostku, ktera mu to
umoznila.

iﬂ Z policka s kostkou, na niz padlo 1 jabliéko, muze hraé, ktery je na tahu, presunout jedno z mladat

Presune ho pravé o dvé poli¢ka, nelze ho presunout jen o jedno a samozi‘ejmé ani o vic. Mladé se nesmi
vratit na policko, na kterém uz béhem tahu stalo. Jakmile hra¢ mladé prresune, odstrani z herniho planu
kostku, ktera mu to umoznila.

iﬂ Z policka s kostkou, na niz padla 2 jabliéka, mize hraé¢ na tahu prresunout jedno z mladat o 2 policka dal.
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Pozor! Jablicka z vice kostek leZicich na stejném policku je moZné secist a nékteré mladé z tohoto policka
presunout o vysledny poéet policek. MiZete se také rozhodnout, Ze kostku, na niz padlo jabli¢ko nebo dvé,
vibec nepouzijete.

Pamatujte: Hrac si mizZe urcit poradi, v jakém kostky pouzije. Nékdy mize piresunout mladé pomoci kostky, na niz
padlo jabli¢ko nebo dvé, na policko, na kterém lezi dalsi kostka umoziujici presun figurky. Mladé se tak ocitne na
dalSim policku s kostkou, na niz padlo jablicko nebo dvé, a muze pokracovat v prresunu s vyuzitim druhé kostky!

Pokud néktera z kostek, na nichz padlo jablicko nebo dvé, skoncila na policku, kde nestoji Zadné mladé a ani se na
policko béhem tahu Zadné nepresune, tato kostka se v tomto tahu nijak nevyuzije a odstrani se z herniho planu.
o\ Klada blokuje cestu a mladata ji pri presunu nikdy nesméji piekrodit. | kdyz maji pro presun dost
% jablicek, hranici s kladou piekrocit nesméji, mohou se presouvat pouze opaénym smérem.
Pokud na nékteré z kostek padl motiv klady, musi hrac presunout kladu na libovolnou jinou hranici
mezi dvéma policky bez ohledu na to, na kterém policku se kostka s motivem klady nachazi. Jakmile

kladu piresune, odstrani tuto kostku z herniho planu. Pokud motiv klady padl na obou kostkach, musi
hrac¢ kladu presunout dvakrat (mozZe ji tedy vratit i na puvodni misto).

TIP! Poradi, v jakém hrac kostky pouZije, si miZe urcit sam, takZe je teba si ho dobie rozmyslet! Nékdy mize
byt vyhodné presunout nejprve kladu, protozZe pak je snazsi presunout néktera mladata. Jindy zase mdze byt
vyhodnéjsi presunout nejprve urcita mladata a pak teprve kladu.

Pozor! Presun klidy se musi povinné provést za kazdou kostku, na které padne motiv klady. Kladu neni mozné
nechat na misté. Kostky, na kterych padnou jabli¢ka, vyuZit nemusite, kostky s motivem klady ano.

Pokud se mladé po provedeni tahu prresune na policko, které je domovem jeho rodiny, postavte
figurku do vyznaceného krouzku. Mladé se dostalo do bezpeéi domova ke svym rodi¢im a souper
uz ho nesmi pi‘esouvat.

Pokud dostanete domu mladé, které nemate za Okol dostat domu (at uZ patri jinému hraci, nebo
nikomu), ziskate za odménu jedno jablicko a vdaném tahu muzete jesté libovolné mladé okamzité
posunout o jedno policko!

10
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Pozor! Pokud nemizZete presunout Zadné ze svych mladat, mizZe byt vyhodné presunout domd mladeé, které
nema za ukol dostat domd Zadny hraé. Nékdy se dokonce hodi privést domi mladé soupere, pokud pak miZete
vyuzit odménu (jablicko pro libovolné mladé) k tomu, abyste dostali domd své posledni mladé a zvitézili.

Priklad: Vitézi hrac s bobrikem, protoze vSichni bobfici se Priklad: Hrac s bobiikem dostal domu medvidka, za to ziskal
jabli¢ko, pomoci néjz hned presune bobtika o jedno poli¢ko.

dostali domu.

TIP! Pokud nemuzete posunout mlade, které mate za kol dostat domu, muze byt pro vas vyhodné oddalit mladé

soupere od jeho cile.

KONEC HRY

Jakmile hrac privede domu vSechna 3 sva mladata,
hra konci a tento hrac vitézi!

MNKY HRY

G n ﬂ @mnkyentertainment

1
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Z anglického originalu Chaos in the Forest
Preklad a redakce ¢eského vydant:

REBO International CZ

Sazba: AMOS TYPO, s. . 0.

®
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1. vydani 2026
004592201G .
Vyrobeno a vytisténo v Ciné.

® :s

74dna ¢4st tohoto produktu nesmi byt
reprodukovana bez priedchoziho pisem-
ného souhlasu MNKY Entertainment.
Spoleénost MNKY Entertainment vyvinula
tuto hru s maximalni pé&i, piresto nemdze
nést odpovédnost za jakékoli neblahé na-
sledky, ke kterym by mohlo vlivem hry
nebo pripadnych chyb v ni dojit.

POZOR! Hra obsahuje malé ¢as-
ti, které by nejmensi déti mohly
vdechnout, spolknout nebo se
jimi zadusit. U déti do tii let zajis-
téte prii zachézeni s hrou dohled
dospélé osoby. Nékteré prvky
hry se mohou ligit od obrazkd

v knizce s pravidly.
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