Fascynujaca przygoda
Dla 2-4 graczy od 8 lat
Autor: Pierrot

Wyposazonyw pojemny plecakwyruszaszwpodrézpowirujacymlesie Roundforest.
Twoim celem jest zdoby¢ trzy zlote jablka i zanie$¢ je Duchowi Lasu. W zamian
otrzymasz szmaragdowy pierScien, ktory daje posiadaczowi wladze
nad magicznym lasem. Przemierzanie lesnych ostepéw nie jest
latwe, poniewaz zaczarowany las zyje. Gdy tylko zrobisz
krok, podloze zaczyna si¢ kreci¢ pod twymi stopami.
Na swojej drodze mozesz spotkaé tez rézne, nie
__ zawsze przyjazne postacie.
)
Czy jeste$ gotowy na te przygode?
Wigc zaczynajmy!
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ZAWARTOSC PUDELKA:

32 o$miokatne kafelkilasu, w tym 4 ze studniami
4 plecaki z miejscem na przedmioty, monety i zlote jabtka
4 figurki
4 karty pomocy
8 plytek kompasow
1 czarny woreczek
1 niebieski woreczek
52 kolorowe zetony: 24 niebieskie, 12 czerwonych, 16 zéitych
1 plytka wrézki
12 kart postaci
12 plytek ze zlotymi jabtkami
12 ptytek postaci
39 plytek przedmiotéw
24 miedziaki
12 srebrnikéw
1 plytka szmaragdowego pierscienia
1 instrukcja

Celem gry jest zdobycie szmaragdowego pierscienia. Aby tego dokona,
trzeba zebra¢ trzy zlote jabtka i spelni¢ wszystkie wymagania
napotkanych postaci.

PRZYGOTOWANIE GRY

i Przed pierwsza gra nalezy ostroznie wycisnaé z arkuszy tekturowe
rekwizyty.

i@ Kafelki lasu nalezy ulozy¢ w losowej kolejnosci obrazkami do
gory (na rysunkach pokazany jest sposéb uktadania kafelkow dla
3-4 oraz dla 2 os6b)

Podczas uktadania kafelkéw lasu nalezy zwréci¢ uwage na to, by:

« Wszystkie cztery studnie znajdowaly sie w miejscach,
pokazanych na rysunkach

« Miedzy kafelkami byl odstep, umozliwiajacy obracanie ich
podczas rozgrywki

» Osmiokatne plytki byly ustawione tak, by w poziomie i w pionie
sasiadowaly ze sobg krawedziami a nie wierzchotkami

@ Kazdy gracz ustawia w jednym narozniku plecak wybranego
koloru i stawia na nim figurke w tym samym kolorze. Oprécz
tego bierze dwie plytki kompasu i jedng karte pomocy.

i Kolorowe zetony nalezy wrzucié do czarnego woreczka,
a nastepnie losowo ulozy¢ na srodkach kafelkéw lasu, oprécz
kafelkéw studni. Reszta zetonéw pozostaje w woreczku.

i@ Wszystkie plytki przedmiotéw nalezy wlozy¢ do niebieskiego
woreczka. Uwaga: Jezeli gracze cheg, by rozgrywka byta mniej
losowa, moga przed gra odlozy¢ do pudetka wszystkie srebrniki.

i@ Ptytke wrézki nalezy polozy¢ obok lasu. Na polach tej plytki
ktadzie si¢ wyciagniete losowo z woreczka plytki przedmiotow.

i@ Karty postaci nalezy potasowac i ulozy¢ w formie talii, obrazkami
do dotu, na brzegu lasu. Obok talii nalezy potozy¢ obrazkami do
gory 12 plytek postaci.

i@ Miedziaki, srebrniki, ztote jabtka oraz szmaragdowy pierscieni
kladzie si¢ réwniez w poblizu lasu. Beda stanowity bank.




Przygotowanie gry dla 3-4 graczy
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PRZEBIEG GRY i srebrniki

Losuje si¢ gracza startowego. Nastepnie gracze wykonuja ruchy
w kolejnosci zegarowe;.

Od tego miejsca opis dotyczy gracza, aktualnie
Przygotowanie gry dla 2 graczy wykonujacego ruch

Gracz, na ktérego przypada kolejka, ma do wyboru

a. przesunaé swoja figurke
b. pozostawi¢ ja na tym samym kafelku lasu

a. Przesuniecie figurki
W pierwszym swoim ruchu gracz moze przesunaé¢ swoja
figurke z plecaka na jeden z dwoch sgsiadujacych z nim
kafelkéw lasu. W dalszym ciagu gry nie mozna
wprowadza¢ swojej figurki do plecaka.
Os$miokatne symbole na kafelkach lasu wskazuja,
o ile kafelkéw w danym kierunku mozna




przesung¢ figurke z zajmowanego kafelka. Figurka moze by¢
przesunieta maksymalnie o dwa kafelki ale nie moze wyjs¢ z lasu.
Osmiokatne symbole odnosza si¢ do najblizszych kafelkéw
w odpowiednich kierunkach. Jezeli symbol jest zamalowany na
bialo oznacza to, ze wskazany kafelek jest dostepny. Jezeli
zamalowany nie jest, na kafelek nie mozna wejs¢. Jezeli symbol
blizej srodka jest pusty, a dalszy zamalowany — mozna wej$¢ na
drugi w kolejnosci kafelek w danym kierunku, czyli przeskoczyé

jeden kafelek. Na jednym kafelku moze stac tylko jedna figurka.

Wyjgtek: Kompas. Oddajac plytke kompasu gracz
moze wprowadzi¢ swoja figurke na kafelek, na ktéry
wskazuje pusty symbol na kafelku, na ktérym
aktualnie stoi figurka. Zagrana plytka Kompas
usuwana jest z gry. Przez calg rozgrywke gracz moze
dwukrotnie skorzysta¢ z kompasu.

b. Pozostawienie figurki

Gracz moze zdecydowaé, ze pozostawia swoja figurke na kafelku, na
ktéorym dotychczas stata. Moze by¢ tez zmuszony do pozostawienia
figurki, gdy zostalta zablokowana przez uktad symboli i inne figurki.

Po przesunieciu lub decyzji o pozostawieniu figurki na kafelku,
gracz wykonuje kolejno nastepujace czynnosci:

1. Obrét kafelka

= O

Niezaleznie od tego, czy gracz wykonal
akcje a) czy b), musi obroci¢ kafelek, na
ktérym stoi jego figurka, 0 90°. Kierunek
obrotu okreslony jest przez strzatki
narysowane na kafelku. Nowy ukfad
symboli okresla mozliwosci ruchu gracza
' w nastepnej kolejce. Jezeli gracz
2 i ‘m pozostawil figurke na kafelku, konczy
si¢ jego kolejka i do gry przystepuje sasiad z lewe;.

2. Zapelnienie opuszczonego kafelka
Na kafelek, z ktérego zeszla figurka gracza, kladzie si¢ zeton, wyjety
losowo z czarnego woreczka, o ile gracz nie pozostawil na tym polu

plytki przedmiotu albo postaci.

3. Wykonanie akgji

W zaleznosci od tego, co znajdowalo si¢ na kafelku, na ktéry
wprowadzona zostala figurka gracza, wykonywane sa nastepujace
akcje:

Niebieski zeton — wylosowanie przedmiotu, ktéry mozna

zachowaé, wymienic¢ albo odozyé

Jezeli na kafelku lezal niebieski zeton, kladzie si¢ go obok lasu.
Gracz losuje z niebieskiego woreczka jedna plytke przedmiotu.

Ciezkie przedmioty maja pomarariczowe
tlo. Do cigzkich przedmiotéw zaliczaja sie
kowadlo, beczka, siodlo, skrzynia i kamier.
Gracz moze mie¢ w plecaku maksymalnie
jeden ciezki przedmiot.

Ciezkie przedmioty moga by¢ uzyte
réwniez do blokowania obrotu kafelkow (parrz Zakladanie
i zdejmowanie blokad).

Do lekkich przedmiotéw naleza: helm, podkowa, kapelusz, ser,
krzyz, dzban, tyzka, mozdzierz, moneta, grzyb, manierka, klucze,
miecz, but i magiczny napgj.

Jezeli przedmiot oznaczony jest czerwonym wykrzyknikiem, moze by¢
potrzebny do spelnienia warunku, postawionego przez jaka$ postac
(patrz Postacie).



Jezeli gracz wylosuje jakis przedmiot, ma do wyboru trzy mozliwosci:

a. Zachowuje przedmiot — wkiada go na wolne miejsce do swojego
plecaka.

b. Nie chce przedmiotu - odktada go na kafelek, pod swoja figurke.
Przedmiot bedzie tam lezal tak dtugo, az zabierze go inny gracz.

c. Chee wymieni¢ przedmiot u lesnej wrézki — wklada wylosowana
plytke z powrotem do niebieskiego woreczka, a z plytki wrézki

bierze jedna plytke. Jezeli jest to plytka:

z dolnego rzedu - gracz otrzymuje ja za darmo
ze srodkowego rzedu — musi zaplaci¢ miedziaka

z gérnego rzedu — musi zaplaci¢ dwa miedziaki

Miedziaki, ktérymi gracz placi za wymiang Zetonéw, trafiaja
do banku.

Wskazowka: Jezeli gracz nie ma miedziakow, moze zaplacié wrdzce
srebrnika.

Wezigta od wrézki plytke przedmiotu gracz umieszcza w swoim
plecaku. Pozostate dwa przedmioty z tego samego rzedu zdejmuje
sie z plytki wrézki i ktadzie obok. Jezeli zostal w ten sposéb
oprézniony dolny lub srodkowy rzad, pozostale na plytce wrézki
przedmioty przesuwa si¢ w dét. Nastepnie w gérnym rzedzie
uktada si¢ plytki wylosowane z niebieskiego woreczka. A zdjete
z plytki wrézki dwa przedmioty wklada do tego woreczka.

Wskazowka: Jezeli wylosowana lub pochodzaca z wymiany plytka
przestawia monete, mozna ja od razu odlozy¢ do niebieskiego woreczka,

a z banku wzig¢ odpowiednia monete.

Uwaga: W plecaku jest miejsce tylko na trzy przedmioty w tym

jeden ciezki!

tadzic sie na inny kafelek lasu

Jezeli na kafelku lezal z6ity Zeton, kiadzie si¢ go obok lasu. Gracz
losuje z niebieskiego woreczka jeden przedmiot. Nie moze go jednak
wzigé, ale musi odlozy¢ na inny kafelek lasu, na ktorym réwniez
lezy z6lty zeton, a ten zeton tez kladzie si¢ obok lasu. Wylosowany
przedmiot bedzie lezal na kafelku dotad, az zabierze go stamtad
jakis$ gracz. Jezeli na zadnym kafelku lasu nie ma zéitego zetonu,
wylosowanym przedmiotem zastepuje si¢ jeden z niebieskich
zetonéw, a niebieski zeton kiadzie si¢ obok lasu.

Czerwony zeton — wylosowanie karty postaci

Jezeli na kafelku lezal czerwony zeton, kladzie sie go obok lasu.
Gracz bierze z talii jedng karte postaci. Sg trzy rodzaje postaci:

] Przyjazne — kowal, gospodarz i rzezbiarz
Wrogie — czarownica, bandyta i diabet
') Pomocne - ksigze, jednorozec, kupiec, zebrak, kobold i Duch Lasu

Przyjazneiwrogie postacie stawiaja
warunki, ktére gracz musi wypelni¢
poprzez oddanie  przedmiotéw,
oznaczonych czerwonym
wykrzyknikiem i/lub monet. Gracz
decyduje, czy spelnia gérny czy
dolny warunek. Jezeli gracz nie
moze lub nie chce spelni¢ warunku,
kladzie karte postaci obrazkiem do géry obok swojego plecaka.
Nastepnie wyszukuje plytke z odpowiednig postacia i kladzie jg na
kafelku lasu pod swoja figurke. Warunek stawiany przez postaé moga
spelni¢ wtedy réwniez inni gracze.

Uwaga: Jezeli gracz ma obok swojego plecakakarte z przyjazna
lubwroga postacia, mawstosunku do tej postacizobowigzanie.
Dopoki to zobowigzanie nie zostanie spelnione, gracz nie

moze dosta¢ od Ducha Lasu szmaragdowego pierscienia,
nawet gdy zbierze trzy zlote jabtka.

Gracz ma trzy mozliwosci zwolnienia ze zobowigzania:

@ Moze w trakcie dalszej rozgrywki zebra¢ odpowiednie
przedmioty i/lub monety i ponownie wejs¢ na kafelek, na ktorymgs
zostawil plytke postaci. ;

S
i@ Gracz moze wykupic¢ si¢ zlotym jabtkiem czyli odda¢ do banku
zlote jabtko zamiast przedmiotu, wymaganego przez postaé. =
Jezeli jednak nie zrobi tego od razu, to zeby pézniej
wykupi¢ si¢ ztotym jablkiem, musi ponownie wejs¢
na kafelek z pozostawiong plytka postaci.



i Inny gracz moze spetni¢ warunek. Jezeli ma odpowiednia plytke
i ewentualnie monete, to wchodzac na kafelek, na ktérym lezy
plytka postaci, moze spetni¢ warunki postawione przez postac.

Jezeli spelniony jest gérny warunek, gracz realizuje wymaganie i jest
wolny. Jezeli spelniony jest dolny warunek, gracz otrzymuje jako
dodatkowa nagrode zlote jabtko.

Jezeli warunek zostanie spelniony, kart¢ postaci wtasowuje si¢ do
talii, a plytke postaci odklada na stos plytek obok lasu. Plytki
przedmiotéw wkliada si¢ do niebieskiego woreczka, a monety

odktada do banku.

Pomocne postacie oferuja pewne specjalne zdolnosci, z ktérych
gracze moga skorzystac. Jezeli gracz decyduje si¢ na skorzystanie
z zaoferowanej zdolnosci, wykonuje podana na karcie akcje
i wtasowuje karte postaci do talii. Jezeli gracz nie chce natychmiast
skorzystac z oferty, odkiada kart¢ obrazkiem do géry obok plytki
wrozki, wyszukuje plytke odpowiedniej postaci i wkiada jg pod
swoja figurke. Ze zdolno$ci moze skorzysta¢ wtedy inny gracz, o ile
wprowadzi swoja figurke na kafelek, na ktérym znajduje si¢ plytka
postaci. Jedng z pomocnych postaci jest Duch Lasu (patrz Spotkanie
Ducha Lasu).

Dokladny opis poszczegélnych postaci znajduje si¢ na korcu
instrukeji.

Kiedy skoncza si¢ zetony w czarnym woreczku, wklada si¢ do

niego Zetony, lezace obok lasu.

Magiczne Studnie

W glebi lasu ukryte sg cztery Magiczne Studnie, ktére zamieniaja
przedmioty na monety, a monety na zlote jabtka. Kiedy gracz
wprowadzi figurke na kafelek Magicznej Studni, moze wybraé
jedna z nastepujacych mozliwosci:

2 dowolne przedmioty z plecaka wymieni¢ na dwa miedziaki,

ktére odktada do plecaka

3 miedziaki z plecaka wymieni¢ na srebrnika, ktéry odkiada do
plecaka

1 srebrnika z plecaka wymieni¢ na jedno zlote jablko, ktére odktada
do plecaka

Wymienione przedmioty odkladane sg do niebieskiego woreczka,
a oddawane monety trafiaja do banku. Nie jest dozwolone
wymienianie monet z bankiem poza akcja, zwigzang z Magiczng
Studnia.

Bez wymiany — jezeli gracz nie moze lub nie chce przeprowadzi¢
wymiany, moze z niej zrezygnowac.

Uwaga: W trakcie swojego ruchu gracz moze dokona¢ tylko
jednej wymiany i to tylko bezposrednio po wej$ciu na kafelek
Magicznej Studni. Wymiana moze by¢ przeprowadzona tylko
w taki sposdb, jak opisano na karcie pomocy. Nie mozna

wymieni¢ jednego przedmiotu na jednego miedziaka ani
dwéch srebrnikéw na dwa zlote jablka. Jezeli gracz pozostawia
swoja figurke na kafelku Magicznej Studni, obraca kafelek ale
akcji wymiany nie wykonuje.

Plytki przedmiotow

Jezeli gracz wprowadzi swojg figurke na kafelek, na ktérym lezy
plytka jakiego$ przedmiotu, moze jg wzia¢ i albo zatadowa¢ do
swojego plecaka albo wymieni¢ na plytce wrézki w sposéb opisany
wezesniej. Jest to mozliwe tylko wtedy, gdy gracz ma miejsce
w plecaku (najwyzej 3 przedmioty w tym jeden cigzki). Jezeli gracz
nie ma miejsca w plecaku, nie moze wykona¢ zadnej akgji i plytka
pozostaje na kafelku.

Plytki postaci

Jezeli na kafelku lezy plytka postaci, gracz moze wprowadzi¢ tam swoja
figurke tylko wtedy, gdy skorzysta przy tym ze zdolnosci postaci albo
gdy spetni warunek, wymagany przez dang posta¢. Nie musi to by¢
gracz, ktory pozostawil na kafelku te plytke. Jezeli spelniony zostanie
warunek, ktéry mial spelni¢ kto§ inny, posiadacz karty ma szczescie.
Jego zadanie zostalo wykonane przez kogos innego, wigc moze
wtasowac karte do talii postaci. Nie dostaje jednak nagrody za spetnienie
warunku, bo te otrzymuje gracz, ktéry warunek spelnil. Plytke postaci

odktada si¢ na stos plytek.




Zakladanie i zdejmowanie blokad (opcjonalne)

Ciezkie przedmioty moga stuzy¢ do blokowania obrotu kafelkéw.
W tym celu plytke ciezkiego przedmiotu nalezy wyjac¢ z plecaka
i umiesci¢ miedzy kafelkami lasu. Wszystkie plytki sgsiadujgce
z ciezkim przedmiotem s3 wtedy zablokowane i nie moga by¢ obracane
do chwili, gdy blokada zostanie zdjeta. Jezeli na zablokowany kafelek
wchodzi figurka, to kafelek nie jest obracany. Blokade moze zdjac
dowolny gracz, wkladajac blokujacy ciezki przedmiot do swojego
plecaka. W trakcie jednego ruchu gracz moze ustawi¢ lub zdja¢
blokade tylko raz, na poczatku lub na koficu ruchu i to tylko
w sasiedztwie kafelka, na ktérym stoi jego figurka.

Uwaga: Ciezkie przedmioty lezace na kafelkach lasu nie blokuja
obrotu kafelkéw. Dla przypomnienia: w plecaku moze by¢ tylko
jeden ci¢zki przedmiot.

Spotkanie Ducha Lasu

Aby spotka¢ Ducha Lasu gracz nie moze mie¢ kart z niespetnionymi

warunkami i musi zebra¢ trzy zlote jablka.

Sa cztery sposoby na zdobycie zlotych jablek:

& Za wrzucenie srebrnika do Magicznej
Studni (patrz Magiczna Studnia)

i@ Od przyjaznych postaci, za spelnienie
ich warunkow (patrz Przyjazne postacie)

& Od wrogich postaci, gdy uda sie¢ je
wystraszy¢ (patrz Wrogie postacie)

i@ Ze skrzyni — gdy gracz ma w plecaku
skrzynie i klucz, moze tym kluczem
otworzy¢ skrzynie i wyjac¢ z niej

zlote jabtko. Zlote jablko gracz bierze z banku i wkiada do

plecaka, a plytki ze skrzynia i kluczem wklada do niebieskiego
woreczka.

Jezeli gracz spelni wszystkie warunki, niezbedne do zakoniczenia gry, a
plytki Ducha Lasu nie ma na zadnym z kafelkéw lasu, nadchodzi
chwila gdy ducha trzeba wywolaé. Gracz siedzacy po lewej od tego,
ktéry spelnil warunki, wyszukuje w woreczku plytke Ducha Lasu i
kiadzie ja na dowolnie wybranym kafelku, na ktérym lezy czerwony
zeton. Jezeli na zadnym kafelku nie ma czerwonego zetonu, plytke
Ducha Lasu ktadzie na kafelku z niebieskim zetonem. Zdjety z kafelka
zeton ktadzie obok lasu.

ZAKONCZENIE GRY

Gra koniczy sie, gdy gracz, ktéry zebral trzy zlote jablka i nie
ma do spelnienia zadnego warunku, postawionego przez
ktora$ z postaci, wprowadzi swoja figurke na kafelek, na
ktérym lezy plytka Ducha Lasu. Gracz otrzymuje od Ducha
Lasu szmaragdowy pierscien i zostaje zwyciezca.

Przyjazne postacie

) Kowal potrzebuje kowadta (cigzki przedmiot), by
méc wykonywadé swoja prace. Kto da mu kowadlo,
otrzymuje w nagrode miecz. Gracz wyszukuje w
| niebieskim woreczku odpowiednig plytke. Jezeli
| w woreczku miecza nie ma, gracz ma pecha i nic
nie dostaje. Jezeli gracz, dajacy kowalowi
kowadlo, ma juz miecz, dostaje od kowala zlote
jabtko. Kowadlo wktada si¢ do niebieskiego
woreczka.

Karczmarz potrzebuje beczki piwa (cigzki
przedmiot) dla swoich gosci. Kto da mu beczke
piwa, otrzymuje w nagrode magiczny napdj.
Gracz wyszukuje w niebieskim woreczku
odpowiednia plytke. Jezeli w woreczku
magicznego napoju nie ma, gracz ma pecha i nic
nie dostaje. Jezeli gracz, dajacy karczmarzowi
beczke, ma juz magiczny napédj, dostaje od
karczmarza zlote jabltko. Beczke wkiada do
niebieskiego woreczka.

Rzezbiarz potrzebuje duzego kamienia (cigzki

przedmiot), aby z niego stworzy¢ swoje dzieto. Kto

da mu kamien, otrzymuje w nagrode krzyz. Gracz

wyszukuje w niebieskim woreczku odpowiednia

plytke. Jezeli w woreczku krzyza nie ma, gracz ma

pecha i nic nie dostaje.

Jezeli gracz, dajacy rzezbiarzowi kamien, ma juz

krzyz, dostaje od rzezbiarza zlote jabiko. :
Kamien wktada do niebieskiego woreczka.




Wirogie postacie

Czarownica boi si¢ krzyza. Gracz, ktéry ma
krzyz, jest w stanie od niej si¢ uwolnic.

y Jezeli gracz ma krzyz i magiczny napdj,

czarownica natychmiast odlatuje, gubiac przy
tym zlote jablko. Gracz bierze z banku zlote
jabltko, a plytki z krzyzem i magicznym napojem
odktada do niebieskiego woreczka.

Bandyta domaga si¢ dwéch miedziakéw okupu.
Kto mu je da, uwalnia si¢ od bandyty.

Jezeli gracz ma oprécz dwéch miedziakéw takze

miecz, bandyta ucieka, gubigc przy tym zlote
jablko. Gracz bierze z banku zlote jablko, miedziaki
oddaje do banku a plytke z mieczem odktada do
niebieskiego woreczka.

| Diabel proponuje graczowi transakcje — srebrnika

za dusze. Jezeli gracz da mu srebrnika, moze pozby¢
si¢ diabla i swoja dusze uratowac.

Jezeli gracz oprécz srebrnika da diabtu krzyz,
otrzymuje w zamian zlote jabtko, ktére bierze
z banku.

Ksiaze nagradza gracza, ktéry go spotka. Gracz
moze wyciagnaé¢ z niebieskiego woreczka trzy
plytki, wybra¢ jeden przedmiot i wlozy¢ do
plecaka. Pozostale dwie plytki wracaja do
niebieskiego woreczka. Gracz moze wzigl
przedmiot pod warunkiem, Ze ma miejsce
w plecaku.

Jednorozec moze przenies¢ gracza w dowolne
miejsce. Gracz przestawia swoja figurke na
wybrany kafelek lasu i obraca kafelek o 90"
Na tym koriczy si¢ jego ruch.

Jezeli gracz ma w plecaku siodlo, moze wykona¢
dodatkowo akcje, zwigzang z lezacym na kafelku
zetonem lub odlozong na kafelek plytka. Plytke

z siodtem odklada do niebieskiego woreczka.

Kupiec ma do zaoferowania kuszacy interes: moze
odkupi¢ od gracza do 3 przedmiotéw, placac za kazdy
miedziaka. Gracz bierze z banku miedziaki,
a sprzedane przedmioty odklada do niebieskiego

Y woreczka. Druga propozycja ze strony kupca to

sprzedaz zlotego jablka, za ktore gracz musi zaplacic
srebrnika. Jablko gracz bierze z banku i odklada tam
srebrnika. Gracz moze wybra¢ jedng z tych dwéch
transakcji — nie moze wykona¢ obu w jednym ruchu.
Uwaga: Kupiec to nie bank — nie wymienia miedziakow
na srebrniki.

Kobold pomaga graczowi wyszukiwaé potrzebne
przedmioty. Gracz wyjmuje z niebieskiego
woreczka przedmiot, ktérego potrzebuje, a w
zamian odktada do woreczka jeden przedmiot
z plecaka. Nie mozna bra¢ z woreczka monet!
Przy wymianie nalezy pamietaé o tym, ze
w plecaku moze by¢ tylko jeden ciezki przedmiot.

Zebrak chodzi wszedzie i wszystkich zna. Za
miedziaka moze zaprowadzi¢ gracza do dowolnej
postaci. Gracz wybiera z talii dowolng karte, a
karte zebraka wtasowuje do talii. Jezeli wybrana
zostala karta pomocnej postaci, mozna od razu
skorzysta¢ z jej zdolnosci, a gdy karta postaci
przyjaznej lub wrogiej — mozna od razu spelnic jej
warunek. Jezeli gracz odklada to na pézniej,
postepuje tak, jak zostalo opisane wezesniej.

Duch Lasu przechowuje szmaragdowy pierscien.
Kto spotka Ducha Lasu, ma trzy zlote jabtka i nie
ma do spelnienia zadnych warunkéw, otrzymuje
szmaragdowy pierscienl i zostaje zwyciezcg gry.

W przypadku pytan lub uwag do gry, prosimy o kontakt:
Kluwis.c., ul. Zeromskiego 14/15, 05-500 Piaseczno

www.piatnik.pl

Uwaga: Gra nie jest przeznaczona dla dzieci ponizej 36 miesigcy.
Zawiera male elementy, ktére moga zosta¢ polkniete.

Niebezpieczenstwo uduszenia.
Prosze¢ zachowa¢ adres.




