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Sustainable Play

Navody ke hre ve francouzském, némeckém, japonském
a Spanélském jazyce jsou ke stazeni na www.plantoys.com
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ZAKLADNI HRA

1. Hrag si vybere 2 kusy arktickych
zvitat stejné barvy (tuénaka, tulené,
polarniho medvéda nebo mroze), se
kterymi hrac¢ dale hraje. Hra¢ umisti
tato zvifata na startovaci pole jejich
barvy. Hraci posouvaiji figurky ve
sméru hodinovych rucicek, ten kdo

2. Hrac se rozhodne, kterou figurku
chce nasadit do hry. Figurkou hra¢
jednoduse pohybuje po trase po
sméru hodinovych ruci¢ek podle toho,
jaké ¢islo hodi. Figurka, ktera obéhne
celou trasu a dosahne znovu
startovaciho bodu vlastni barvy, se
mUze posunout na trasu vy$si urovné.

ZAKLADNI HRA

3. Hrac se mlze rozhodnout,
jestli nasadi dalsi figurku do hry,
nebo jestli bude dale hrat tou,
ktera jiz ve hre je.

4. Pokud figurka obé&hne hraci desku,
pokracuje na dalsi uroveri do domecku
na ledovci. Na ledovec se muze posunout
pouze presnym hodem. Pokud hra¢ hodi
vice, figurka se posune zpét v protisméru
o dany pocet polic¢ek. Prvni hrac, ktery
umisti 2 arkticka zvifata do domecku na
ledovci, vyhraval

5. Pokud figurka pristane na stejném policku, na kterém je umisténa
ta protihracova, posune svou figurku o jedno policko dopfedu.

1. Hrac¢ si vybere 2 kusy arktickych
zvirat se stejnou barvou (tuc¢naka,
tulené, polarniho medvéda nebo
mroze), se kterymi hra¢ dale hraje.
Hraé umisti tato zvifata na startovaci
pole jejich barvy.

2. Hra¢ musi hodit ¢islo 6, aby mohl
figurku nasadit do hraciho pole.
Potom hodi kostkou znovu a posune
se o dany pocet poli¢ek vpred ve
sméru hodinovych rucicek.

3. Pokud hra¢ hodi &islo 6, mize se

rozhodnout jestli hraje figurkou, ktera
jiz ve hie je, nebo jestli chce nasadit

do hry dalsi figurku.

POKROCILA HRA

4. Pokud figurka obéhne hraci desku,
pokracuje na vyssi uroveri. Pokud figurka
obéhne i druhou droveri na hraci desce,
posune se do domecku na ledovci. Figurka
se muze na ledovec posunout pouze
presnym hodem. Pokud hra¢ hodi vice,
vraci se figurka o dany pocet policek zpét.
Prvni hrag, ktery umisti obé arkticka zvirata
do domecku na ledovci, vyhrava.

5. Pokud se figurka dostane na misto
protihracovy figurky. Tato figurka protinracovu
"vyhodi" z jejiho pole a vrati ji zpét na jeji
startovaci pole a zaujme jeji misto.

6. Pokud hrac¢ pfistane druhou
figurkou na policku, kde jiz stoji
jeho vlastni figurka, mtze prvni
figurkou popojit o 6 poli¢ek vpred.




