Pravidla hry

Vzrusujice dobrodruzstvo
pre 2 az 4 hracov od 8 rokov
Autor: Pierrot

S vrchovato nalozenym batohom sa vydavas na tajuplnu cestu az do samého srdca
lesa, znimeho ako Roundforest. Tvoj ciel: nazbierat tri zlaté jablka, ktoré prinesies
lesnému duchovi. Za to dostanes na oplitku smaragdovy prsten, ktory
svojmu drzitelovi prepozi¢ia moc nad celym ¢arovnym lesom.
No nemysli si, hladanie nebude jednoduché. Zakliaty les
zije: vsade, kam vkro¢is, sa poda priamo pod tvojimi
nohami oto¢i a stazi ti orientaciu. Okrem toho sem-
tam nadabi$ na viacero tajomnych postav, ktoré ti
nie su vzdy priatelsky naklonené.

Si pripraveny na toto dobroduzstvo?
Tak vyraz na cestu!
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,_ mesci a polozia sa v ndhodnom poradi do stredu lesnych dielov - na

HRA OBSAHUJE

32 osemhrannych lesnych dielov, 4 z nich so studnickou
4 batohy na predmety, mince a zlaté jablka
4 herné figurky
4 mapy
8 kompasovych tokenov
1 cierny mesSec
1 modry mesec
52 farebnych Zeténov: 24 modrych / 12 ¢ervenych / 16 zltych
1 tabulka vil
12 kariet s postavami
12 tokenov so zlatymi jablkami
12 tokenov postav
39 tokenov s predmetmi
24 medenych minci
12 striebornych minci
1 smaragdovy prsten
1 pravidla hry

Cielom je ziskat legenddrny smaragdovy prsteni tak, Ze prinesiete
lesnému duchovi 3 zlaté jablkd a vyrovnite vSetky svoje dlhy
u tajuplnych postdv v hre.

PRIPRAVA

i Pred zaciatkom Uplne prvej hry vytlate opatrne vietky diely
z tabulky.

@ V zavislosti od poctu hricov rozmiestnite dieliky lesa v ndhodnom
poradi na hraciu plochu Roundforest (pozrite vyobrazenie
rozmiestnenia pre 3-4 alebo 2 hricov).

Pri rozmiestiiovani dielov dbajte na to, aby

* boli vSetky Styri studnicky presne na miestach, ako je to
znizornené na obrazku

« ostalo medzi dielikmi lesa dost miesta, aby sa dali neskor volne
otacat

» vsetky Casti boli ulozené tak, aby boli osemhranné dieliky
zarovnané horizontdlne a vertikdlne, no nie diagondlne

Kazdy hra¢ si zvoli niektord z farebnych figirok a batoh, ktory
polozi na kraj lesa. Figurku si zatial polozi na batoh. Okrem toho
obdrzi kazdy hrac 2 kompasové dlazdice ako aj jednu mapku, ktoré
si odlozi vedla batohu. V3etky farebné Zetony sa zamie$aja v ¢iernom

kazdy diel jeden Zeton. Styri studnicky ostant volné. Vietky tokeny
predmetov sa vlozia do modrého mesca. Poznimka: na zvysenie
ndro¢nosti hry mozete odobrat z hry vSetky striecborné mince doplnit
tecku na konci véty.

Tabulku vil polozte vedla plochy Roundforestu a naplite jej rady
nihodne vybranymi tokenmi predmetov.

Teraz zamiesajte 12 kariet s postavami a licnou stranou, tak aby
neboli postavy vidiet, ich polozte na kopu na kraj lesa. 12 farebnych
Zeténov polozte vedla.

Medené a striecborné mince, zlaté jablkd a smaragdovy prsten
umiestnite vedla lesa do zdsoby.




Nastavenie hry pre 3-4 hrdcov:

tabulka vil

@
= %.— tokeny postav
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tokeny so zlatymi

jablkami
farebné
Zetény
karty
s postavami
studnicka

prehladové mapy

HERNY POSTUP a strieborné mince

Vyberte si zaciatoéného hrica a postupujte podla smeru hodinovych
rudiciek.

Ten, kto je narade, sa moze rozhodnit pre jednu

Nastavenie hry pre 2 hrdcov: z dvoch moznosti:

a. Tahat figirkou
alebo
b. Urobit si prestiavku a ostat na aktudlnom lesnom dieli

a. Tah figurkou
V prvom kole za¢ina kazdy hra¢ so svojou figirkou z miesta,
kde md odlozeny batoh a méze presunut figirku na jeden
z dvoch susednych dielikov. V dalsej casti hry sa uz na
batoh nedd figirkou vritit. Osemhranné lesné diely
vyznacuju plochu, na ktorej sa moéze figurka
pohybovat a to horizontdlne alebo vertikdlne.
Figurkou sa mézete pohybovat o maximalne




dva diely lesa a nie za jeho okraj. Symboly, ktoré lezia vnutri
osemhrannych dielikov lesa, sa vztahuji na priamo susediace ¢asti,
symboly leziace na vonkajsej Casti sa vztahuju na nasledujici diel v
uvedenom smere. Ak je symbol cely biely, mozete vstapit figirkou
do tejto Casti lesa. Ak je symbol prazdny, teda nevyplneny, nedd sa
do tejto Casti lesa figiirkou ist. Ak sa nachddza priazdny symbol vo
vnutornej Casti, moze sa dany dielik lesa preskoc¢it. Na jednom dieli
moze stit vzdy len jedna figurka.

Vynimka: kompas. Odovzdanim tokenu kompasu
umozni hricovi vstupit aj do tych Casti lesa, na ktoré
ukazuje prazdny symbol na dieliku, na ktorom hracova
figrka prave stoji. Ked kompas pouZzijete, vypadiva
z hry. Pouzit kompas méze kazdy hrac za jednu hru iba
dvakrit.

b. Prestavka

Hra¢ sa moze rozhodnit jednoducho ponechat figirku na mieste.
Prestavku urobi hra¢ aj vtedy, ked v rimci kola neméze figirkou
pohnit ani jednym smerom kvoli vyznac¢enym symbolom.

Nisledne musi vykonat hra¢ tieto kroky presne v tomto poradsi:
1. Otocit dielikom lesa

Nezavisle na tom, ¢i sa hra¢ rozhodol pre
moznost a) alebo b) musi ten diel lesa, na
ktorom sa nachddza figurka, otocit o 90°.
Smer otd¢ania je oznaceny dvoma $ipkami
na dieliku lesa. Nové nastavenia
osemhranného dieliku teraz urcuje mozné

“ pohyby figirok, ktoré budi v dispozicii
i v dalsom kole. Ak si urobi hra¢ Prestavku,
skonil tah a na rade je dalsi hrac.

2. Zabratie opustenej casti lesa

Na diel lesa, z ktorej hra¢ odisiel figirkou, je potrebné znova polozit
farebny Zetén, ktory nahodne vytiahnete z ¢ierneho mesca, pokial na
fiom hra¢ nenechal token predmetu alebo postavy.

3. Vykonanie akcie
Dalsie akcie sa odvijaju od toho, ¢o sa nachddza na dieliku lesa, na
ktory hrac vstupil figarkou.

Modry zetén

— potiahnut'si predmet, ponechatsi ho, vymenit alebo odlozit

Ak na dieliku lesa lezi modry Zeton, zoberie sa a polozi mimo hraciu
plochu. Hra¢ si nasledne vyberie z modrého mesca jeden predmet.

Pocas svojej cesty lesom mozu hraci zbierat lahké a tazké predmety.

Pozadie tokenov tazkych predmetov Ziari
oranzovou farbou. Medzi tazké predmety
patri ndkova, sud, sedlo, truhlica
s pokladom a kamern. Kazdy hra¢ méze
niest v batohu len jeden tazky predmet.
Tazké predmety sa daji pouzivat napr.
k zabrineniu otocenia dieliku lesa (pozri ¢ast Vytvorit alebo
odstranit blokadu).

K lTahkym predmetom patria prilba, podkova, klobuk, syr, kanvica,
kriz, dzbdn, lyZica, maziar, minca, huba, flasa, klu¢, me¢, ¢izmy alebo
magicky elixir.

Ak je predmet oznaleny Cervenym vykriénikom, méze byt uzitocny
pre postavy na dokoncenie jednotlivych dloh (pozri cast Postavy).



Ak si hrac¢ vybral predmet, md na vyber jednu z troch moznosti:

A. predmet si ponechd a vlozi ho do svojho batohu, ak v fiom m4 este
miesto,

B. predmet si ponechat nechce. Polozi token s predmetom. Na diel
lesa pod svoju figirku. Tam ostane, kym ho nezoberie dalsi hrac,

C. trifne si na vymenny obchod s vilou. Na tabulke vil sa nachadzaju tri
rady s predmetmi. Ak chee hra¢ predmet vymenit, musi token, ktory
si prave vytiahol, dat naspit do modrého mesca, a moze si vybrat
predmet, ktory sa nachddza v jednom rade v tabulke vil. V tomto
pripade plati:

spodny rad: Hra¢ dostane predmet bezplatne,
stredny rad: Hri¢ musi zaplatit 1 medent mincu,

horny rad: Hri¢ musi zaplatit 2 medené mince.

Zaplatené mince sa vracajai do zdsob.

Pozndmka: Ak uz hri¢ nemd medené mince, méze dat vile aj jednu
striebornd. Ale pozor, vila nie je dobro¢innd organizicia a drobné
nevracia!

Vymeneny token s predmetom sa ulozi do batohu. Zvysné tokeny
predmetov sa z daného radu odstrania a polozia vedla tabulky vil.
Tokeny vo vyssich radoch sa posunt nizsie a do najvyssej rady sa
pridaji nové tokeny z vrecuska. Nakoniec sa do modrého mesca
vlozia odobraté tokeny predmetov.

Poznamka: Ak je na vytiahnutom alebo vymenenom tokene minca, je
mozné ju okamzite vymenit za prislusni mincu zo zisoby. Token sa
vlozi spit do modrého mesca.

Upozornenie: Do batohu sa zmestia najviac 3 predmety, z toho

jeden tazky!

Akjena d1ehku lesa polozeny ZIty Zetén, polozi sa mimo hraciu plochu

Potom vyberie hri¢ z modrého mesca jeden predmet - tento si vsak
nenechd, ale poloZi ho na lubovolny diel lesa, na ktorom uz je Zlty Zeton.

Zlty zetén z tohto dielu sa takisto polozi mimo hraciu plochu. Predmet
ostane na dieliku lesa tak dlho, kym ho nezoberie dalsi hra¢. Ak na
dielikoch lesa nie si ziadne ZIté Zetény, polozi sa predmet na diel
s modrym Zeténom a modry Zetén sa polozi mimo hraciu plochu.

Cerveny zetén - potiahnut kartu postavy

Ak je na dieliku lesa polozeny ¢erveny Zetén, polozi sa mimo hraciu
plochu. Hri¢ si potom vyberie lubovolnu kartu postavy. Existuju tri
rozdielne typy postav, ktoré s vyobrazené na kartich.

"/ Piatelské postavy jsou: kovir, hostinsky a sochaf.
Nepritelské postavy jsou: carodéjnice, loupeznik a Cert.

') Pomocné postavy jsou: princ, jednorozec, kupec, zZebrik,
skfitek a lesni duch.

Priatelské a nepriatelské postavy
davaja hrécovi ulohy, ktoré dokédze
vykonat pomocou urcitych
predmetov (Cerveny vykri¢nik!) a/
alebo s pomocou minci. Hra¢ si
mdze zvolit, ¢i chee vykonat vrehna
alebo spodni ulohu. Ak hra¢
nemodze alebo nechce dokoncit
ulohu okamzite, polozi vybrand kartu postavy vedla svojho batohu
obrizkom postavy nahor. Potom vyhladd token postavy, ktord sa
zhoduje s kartou, a polozi ju na diel lesa pod svoju postavu. Tymto
sposobom mozu aj ostatni hraci narazit na dand postavu a tlohu
dokondit sami.

Pozor: Ak ma hra¢ kartu s priatelskou alebo nepriatelskou
postavou, je voCi tejto postave zaviazany, pretoze nesplnil
ulohu, ktora mubola pridelena. Pokialje hri¢ zaviazany jednej
alebo viacerym postavam, lesny duch mu odmietne darovat
smaragdovy prstei, aj ked hra¢ zhromazdil 3 zlaté jablka!

Hri¢ md 3 moznosti na splatenie svojich dlhov:

@ Hrac¢ postupne zbiera predmety alebo mince potrebné na g
dokonéenie tlohy a v priebehu hry sa presunie na diel lesa #5585
so zodpovedajiicim tokenom postavy a daruje jej ich.

& Hrac obetuje zlaté Jablko aby sa tak zbavil zadlZenia.
Jablko sa ndsledne vracia do zdsob. Ak hri¢ nemoze
alebo nechce obetovat zlaté jablko okamzite, ale
vyuzit tuto moznost, ako vyrovnat dlh, neskér,
musi sa najprv presunit na diel lesa s prislusnym
tokenom postavy, aby jej mohol zlaté jablko

darovat.



i Iny hra¢ zozbiera pozadované predmety alebo mince a splni dlohu.
Aby tak urobil, musi sa tieZ najprv presunut figirkou na diel lesa
s prislusnym tokenom postavy, aby jej podaroval predmety ¢i mince.

Ak hra¢ splnil vrchnu ulohu, dlh je vyrovnany a hrac je volny. Ak
hra¢ splni spodnu ulohu, dostane zlaté jablko - od priatelskych
postdv ako odmenu a od nepriatelskych postav, lebo ich prekabatil.
Po dokonceni tlohy sa prislusnd karta postavy opit zamie$a do kopy
kariet a token zodpovedajicej postavy sa umiestni mimo hraciu
plochu. Predmety pouzité na dokoncenie ulohy sa vritia do modrého
mesca, mince sa vratia do zdsoby.

Pomocné postavy ponudkaji urcité zruénosti, z ktorych si niektora
mozete vybrat a pouzit. Ak chee hrac vyuzit dand schopnost, vykona
akciu zobrazenu na karte a vlozi kartu postiv spit do kopy kariet.
Ak hra¢ tato schopnost nepotrebuje alebo ju nechce pouzit ihned,
polozi kartu vedla hracieho plinu obrizkom postavy hore, aby ju
ostatni videli. Vyhladd prislusny token postavy a umiestni ju pod
svoju postavu na dielik lesa. Tymto spdsobom mézu ostatni hraci
narazit na postavu a vyuzit jej schopnosti. Na to je potrebné, aby sa
figuirka iného hraca spolu s tokenom postavy nachddzala na danom
dieliku lesa. Medzi pomocnikmi sa nachddza tiez lesny duch (pozri
Stretnutie s lesnym duchom).

Podrobny popis roznych postiv ndjdete na konci pravidiel hry.

Ked'sa minu vietky farebné Zetony z mesca, vratia sa do neho

Zetony, ktoré su polozené mimo hraciu plochu.

Kuzelné studnicky

V lese st ukryté 4 kuzelné studnicky, ktoré vedia premenit
predmety na mince a mince zas na zlaté jablkd. Ak hra¢ vstapi
na diel lesa so studnic¢kou, moéze si vybrat jednu z nasledujucich
moZnosti:

Vybrat z batohu 2 Iubovolné predmety a vymenit ich za 2 medené
mince.

Vybrat z batohu 3 medené mince a vymenit ich za 1 strieborna
mincu.

Vybrat z batohu 1 strieborni mincu a vymenit ju za 1 zlaté jablko,
ktoré hrac vlozi do svojho batohu.

Vymenené predmety sa vracaji spiat do modrého mesca, vymenené
mince sa vracaji do zdsob. Nie je povolené menit i medené alebo
strieborné mince zo zdsoby.

Nerobitni¢: Ak hra¢ nemoéze alebo nechce ni¢ menit, moze sa vzdat
tahu.

Pocas svojho tahu moéze hra¢ vykonat iba jednu z uvedenych
akcii, a to iba vtedy, ak prave vstupil na diel lesa so studnickou.
Vymena sa moze konat iba tak, ako je to uvedené na mapke.
Nie je mozné vymenit jednu medend mincu za jeden predmet

alebo dve zlaté jablka za dve strieborné mince. Ak si hra¢ urobi
prestavku na dieli lesa so studnickou, otoéi diel pri svojom
dalsom tahu, ale nesmie vykonat zZiadne dalsie tahy alebo
akcie. Nasledne je na rade dalsi hra¢.

Tokeny predmetov

Ak potiahne hri¢ svojou figurkou na diel lesa, na ktorom uz lezi
nejaky predmet, moze ho zobrat alebo vymenit v tabulke vil podla
postupu popisaného vyssie. Oboje je mozné len vtedy, ak md
v batohu dost miesta (max. 3 predmety z toho najviac jeden tazky).
Ak uz nema hri¢ v batohu miesto, nemoze vykonat dalsiu akeciu,
token predmetu ostane na dieli lesa a na rade je dalsi hrac.

Token postiv

Ak sa na dieli lesa nachddza token postavy, dd sa na neho vstapit len
vtedy, ak sa pouziju schopnosti postavy alebo ak sa splni zadand
tuloha. Nemusi to byt nevyhnutne hra¢, ktory pévodne polozil token
postavy na tento diel lesa. Ak hra¢ zaplati dlh za spoluhrica, vriti
spoluhra¢ token postavy spit. Ma to ale Stastie! Je oslobodeny od
dlZoby, no nedostéva Ziadnu odmenu. T4 patri hricovi, ktory tlohu
dokondil. Token postév sa znova polozi vedla kopy kariet s postavami.



Vytvorit alebo odstranit blokadu (voliteIné)

Moézete pouzit tazké predmety k zabrdneniu otdcania dielikov lesa.
Za tymto ucelom umiestnite z batohu token s tazkym predmetom na
volné miesto medzi diely lesa. Takto ste zablokovali vSetky prilahlé
Casti lesa, ktoré sa nemoézu otdcat, kym nie je tazky predmet
odstraneny. Blokovanie sa moze pouzit alebo odstranit iba raz za
jedno kolo, a to bud na zaciatku alebo na konci kola.

(ukdzka blokovanie tazkymi predmetmi)

Pozor: Tazké predmety leziace na dieliku lesa nie si blokada
a nebrinia teda v otic¢ani. A nezabudnite: v batohu viete
odniestlen jeden tazky predmet!

Stretnutie s lesnym duchom

Aby hra¢ natrafil na lesného ducha, nesmie mat dlzobu u Ziadnej
postavy a musi nazbierat 3 zlaté jablkd. Existuju $tyri sposoby, ako
ziskat vytazené zlaté jablka:

& premenou striebornej mince
v kiazelnej studnicke (pozri Kuzelna
studnicka),

i@ od priatelskych postiv ako odmenu za
splnenie dlohy (pozri Cerveny Zetén
- potiahnut si kartu postavy),

i@ od nepriatelskych postdv, ktoré ste
prekabatili (pozri Cerveny Zetén -
potiahnut si kartu postavy),

i@ v truhlici s pokladmi: Hr4¢, ktorému sa podarilo do batohu
nazbierat tokeny predmetov Truhlica a Kli¢, méze klicom
otvorit truhlicu, v ktorej sa nachddza zlaté jablko. Oba tokeny sa
potom vratia naspit do modrého mesca, zlaté jablko sa vlozi do
batohu.

Ak splni hra¢ vSetky podmienky na dokoncenie hry a eSte nie je
vylozZeny token lesného ducha, je najvyssi cas ducha vyvolat. Na tato
mysticka udalost je potrebné, aby spoluhri¢ nalavo od hrica, ktory
splnil vSetky potrebné podmienky, polozil token lesného ducha na
lubovolny lesny diel s Cervenym Zeténom. Ak taky nie je, je mozné
polozit token lesného ducha na diel s modrym Zeténom. Farebny Zetén
sa potom poloZi mimo hraciu plochu.

Hra kon¢i, akondhle hra¢ nazbieral 3 zlaté jablka, nema dlh u
ziadnej postavy a presunul sa figiirkou na diel lesa, na ktorej sa
nachddza token lesného ducha. Vymenou za 3 zlaté jablka obdrzi
hrac odlesného ducha smaragdovy prsteni a vyhriva hru.

Priatelské postavy

y Kovic potrebuje nakovu (tazky predmet!) na
dokonéenie svojich majstrovskych diel zo Zeleza.
Kazdy, kto mu prinesie nikovu, dostane za
| odmenu me¢. Hri¢ si moze vybrat prislusny
| token z modrého mesca. Ak vak v mesci nezostal
ziadny me¢, hra¢ md smolu a nedostane nic.

Ak dite kovicovi nikovu, no uz mdte mec
v batohu, miesto toho dostanete zo zisob zlaté
jablko. Nakova sa vlozi naspit do modrého
mesca.

Hostinsky potrebuje pre svojich vzdy smadnych
zikaznikov sud piva (tazky predmet!). Kazdy, kto
mu takyto sud prinesie, dostane ako odmenu
magicky elixir. Hra¢ si moéze vybrat prislusny
token z modrého mesca. Ak viak v mesci nezostal
ziaden lektvar, hri¢ ma smolu a nedostane nié.
Ak dite hostinskému sud, no uz mate magicky
lektvar v batohu, miesto toho dostanete zo zdsob
zlaté jablko. Pivny sud sa vrati naspit do modrého
mesca.

Sochir potrebuje na svoje umelecké vytvory velky
kus kamena (tazky predmet!). Kazdy, kto mu
prinesie kamen, dostane za odmenu kriz. Hrac si
moéze vybrat prislusny token z modrého mesca.
Ak vsak v mesci nezostal ziaden kriz, hra¢ ma
smolu a nedostane nic.

Ak déite sochdrovi kamen, no uz mite kriz
v batohu, miesto toho dostanete zo zdsob zlaté
jablko. Kamen sa vriti naspit do modrého mesca.




Nepriatelské postavy:

Carodejnica sa boji kriza. Ak mite v batohu kriz,
mozete ho pouzit na jej odplasenie.

y Ak vsak mite kriz a zdroveri magicky elixir,
prekabatite stard carodejnicu, az s hrézou utedie,
pricom jej vypadne zlaté jablko. Obe polozky -
kriz a elixir - sa vratia do modrého mesca a hrac¢
si moze zo zasob zobrat zlaté jablko.

Lipeznik pozaduje nevyberanym spésobom od
hraca dve medené mince. T, ktori mu ich dajd, sa
ho zbavia. No ak mite okrem dvoch medenikov aj
me¢, prekabdtite lupeznika, ktory s hrézou utedie,
az mu vypadne zlaté jablko. Medené mince sa
vracaju do zdsob a me¢ do modrého mesca. Hra¢ si
moze zo zasob zobrat zlaté jablko.

" Cert diva hricovi ponuku, ktord sa neodmieta:
striebornt mincu za jeho dusu. Kazdy, kto d4 certovi
striebornt mincu, zbavi sa pekelného spolo¢nika
a zachréni si svoju nesmrtelnd dusu. No ak mu da
okrem striebornej mince aj kriz, prekabiti starého
Certa a zbavi sa ho raz a navzdy. Za odmenu si moze
zobrat zo zdsob zlaté jablko.

Princ odmeriuje odvahu hrica, ktorého stretne.
Hra¢ smie preto vytiahnut tri veci z modrého
mesca, vybrat si jednu z nich a td vlozit do svojho
batohu. Dalsie dve sa vratia spit do mesca. Ttto
princovu schopnost moézete vyuzit, iba ak mite v
batohu dostatok miesta.

Jednorozec vie polahky néjst spravnu cestu cez
Roundforest a rychlo prenesie hri¢a na
pozadované miesto. Hra¢ moze polozit svoju
figirku na ktorykolvek volny dielik lesa a potom
ho oto¢it 0 90°. Tymto konéi jeho tah.

Ak ma vsak hra¢ v batohu sedlo, mdze vykonat aj
akciu, ktord je na tomto dieliku lesa oznacend
zeténom alebo tokenom. Token so sedlom sa
“potom vriti spit do modrého meSca.

Kupec pontka likavy obchod: odkipi od hrica az
tri predmety a za kazdy pontka jeden medenak.
Zetény predmetov sa vlozia do modrého mesca,
medené mince do batohu. A to zdaleka nie je
vietko! Hra¢ md jedine¢nd moznost kupit zlaté
jablko len za jednu striebornd mincu. Hra¢ si
moéze zobrat jablko zo zdsob a vlozit ho do batohu,
striebornd minca sa ddva do zdsob. Hra¢ si moze
vybrat jednu z dvoch akciovych pontk, no nie obe
naraz! Poznimka: Kupec nie je banka a nevymiena
medendky za strieborné mince!

Skriatok vie néjst pre hraca predmet jeho tazob.
Hra¢ si moze vybrat z modrého mesca taky
predmet, ktory sa mu hodi a vymenit ho za
predmet zo svojho batohu. Mézete si vybrat
lubovolny predmet okrem penazi, tie Skriatok
darovat nevie. Poznimka: vo svojom batohu
moézete mat aj po takejto vymene len jeden tazky
predmet.

Zobrik sa poneviera hore-dole a pozna kde-koho.
Zajednu medend mincu zavedie hraca za hociktorou
postavou. Hra¢ si preto moze vybrat lubovolnd
kartu postavy z kopy a kartu s Zobrakom zas zamiesa
naspit. Ak si zvolil hri¢ pomocnt postavu, moze
ihned' vyuzit jej schopnosti. Ak sa rozhodol pre
priatelska alebo nepriatelskd postavu, méze ihned
splatit svoj dlh. Inak sa postupuje tak, ako je
popisané vyssie.

Lesny duch vlastni legenddrny smaragdovy
prsten. Ak uZ nedlzite Ziadnej postave ni¢
a prinesiete lesnému duchovi 3 zlaté jablka,
ziskavate drahocenny prsten a vyhravate hru.

Kvoli jednoduchosti a zrozumitelnosti nepouzivame
v slovdch muzsky a Zensky rod sicasne (napr. hric/
ka). Vietky oznacenia 0sob platia rovnako pre vsetky
pohlavia.

Ak mite otazky alebo pripomienky k hre ,Roundforest”, prosim,
kontaktujte nas: Piatnik Prahas.r.0., K Vypichu 1087, 252 19
Rudni, info@piatnik.cz, www.piatnik.cz
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Najdete nas na Facebooku
facebook.com/PiatnikCZ

piatnik.com

Upozornenie! Nevhodné pre deti do 3 rokov. Obsahuje malé casti,
ktoré mézu byt prehltnuté. Nebezpeéenstvo udusenia. Uschovajte
kontaktnu adresu. Zmena prevedenia vyhradena.



