Vzrus$ujici dobrodruzstvi
pro 2 az 4 hrace od 8 let
Autor: Pierrot

S batohem nalozenym az po okraj se vydavite na tajuplnou cestu az do samého
srdce lesa, znamého jako Roundforest. Cil je jasny: nasbirat tii zlata jablka, ktera
pfinesete lesnimu duchovi. Za to ziskate na oplatku smaragdovy prsten,
ktery svému drziteli propij¢i moc nad celym ¢arovnym lesem.
Nemyslete si, hlediani rozhodné snadné nebude. Zaklety
les Zije: véude, kam vkrodite, se puda pfimo pod vasima
nohama oto¢i a stizi vam orientaci. Kromé toho sem
tam narazite na vicero tajemnych postav, které vim
nejsou vzdy piitelsky naklonéné.

Jste ptipraveni na toto dobrodruzstvi?
Tak vyrazte na cestu.
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32 osmihrannych lesnich dili, 4 s lesni tini
4 batohy na pfedméty, mince a zlata jablka
4 hraci figurky
4 mapy
8 desti¢ek kompasu
1 cerny mésec
1 modry mésec

52 barevnych Zetoni: 24 modrych / 12 &ervenych / 16 zlutych
1 tabulka vil

12 karet s postavami

12 desticek se zlatymi jablky

12 desticek postav

39 destic¢ek predméti

24 médénych minci

12 stiibrnych minci
1 destic¢ka se smaragdovym prstenem
1 pravidla hry

Cilem hry je ziskat legenddrni smaragdovy prsten tak, Ze pfinesete
lesnimu duchovi 3 zlatd jablka a vyrovnite vSechny své dluhy
u tajemnych postav.

@ Pred prvni hrou opatrné vyjméte vSechny dily z perforované
predlohy.

@ V zivislosti na poctu hract rozmistéte dilky lesa v ndhodném poradi
na hraci plochu Roundforest (podivejte se na rozmisténi pro 3-4
hréce a pro 2 hréce).

Pfi rozmisténi dilki dbejte na to, aby:

 byly vSechny Ctyfi tiné pfesné umisténé na mistech
zndzornénych na obrizku.

* Zustal mezi jednotlivymi dilky lesa dostatecny prostor, pro
pozdéjsi snadné otdceni.

« Vsechny c¢dsti byly ulozené tak, aby byly osmihranné dilky
zarovnany horizontdlné a vertikdlng, nikoli diagondlné.

Kazdy hrac si zvoli jednu barvu figurky a batohu, ktery si polozi na
kraj lesa. Figurku si zatim polozi na batoh. Kromé toho obdrzi
kazdy hra¢ 2 desticky s kompasem a jednu mapu, které si odlozi
vedle batohu. Vsechny barevné Zetony se zamichaji v cerném meésci
a polozi se v nahodném potadi do stedu lesnich dila — na kazdy dil
djeden Zeton. Ctyfi t@né zlstanou priazdné. Vsechny desticky

pfedmétt vlozime do modrého mésce. Poznimka: pro zvyseni
obtiznosti muzete ze hry odstranit vSechny stfibrné mince.
Tabulku vil polozte vedle plochy Roundforest a volnd policka
obsadte nahodnymi destickami predmétti. Ted zamichejte 12 karet
s postavami a licovou stranou tak, aby nebyly postavy vidét, je
polozte na hromadku na kraji lesa. 12 barevnych Zetont postavte
vedle. Médéné i stfibrné mince, zlatd jablka a smaragdovy prsten
umistéte vedle lesa do zdsoby.




Rozestavent hry pro 3-4 hrdce:

desticky predméta

tabulka vil

: %@@;‘_ desticky postav

,7'-* @— - destiéky
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o & sezlatymi jablky

barevné
Zetony
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% arty

s postavami

stfibrné
a médéné mince

Zyolte si zalinajictho hrace, dile se hraje ve sméru hodinovych
rucicek.

Hrag, ktery je na fadé, se mize rozhodnout pro jednu ze dvou

Rozestaveni hry pro 2 hrdce: moznosti:

a. Tah figurkou
b. Piestdavka, zlistat stit na aktudlnim lesnim dilku

a. Tah figurkou
V prvnim kole zac¢ind kazdy hrac se svou figurkou z mista,
kde ma uloZeny batoh a miZe presunout figurku na jeden ze
dvou sousedicich dilka. V' dalsim pribéhu hry se uz na
batoh nedd figurka vritit. Osmihranné lesni dilky
vyznaluji plochu, na které se mize figurka pohybovat,

a to horizontilné nebo vertikdlné. Figurka se muze
posunout o maximdlné dva dilky lesa, ale ne za
jeho okraj. Symboly, které lezi uvnitf




osmihrannych lesnich dilkii, se vztahuji na pfimo sousedici ¢asti,
symboly lezici na vnéjsi ¢dsti se vztahuji na nasledujici dilek v daném
sméru. Kdyz je symbol cely bily, mizete figurkou vstoupit do této
¢asti lesa. Pokud je symbol prazdny, nedd se do této ¢dsti jit. Pokud
se prazdny symbol nachdzi ve vnitini ¢dsti desticky, mize se tento
dilek lesa pfeskocit. Na jednom dilku miize stit vzdy jen jedna
figurka.

Vyjimka: kompas. Odevzdani desticky kompasu hraci
umozni vstoupit i do téch casti lesa, kam ukazuje
prazdny symbol z dilku, na kterém jeho figurka pravé
stoji. Pouzity kompas se ze hry okamzité vyfadi. Pouzit
kompas mutize kazdy hra¢ v pribéhu hry jen dvakrit.

b. Pfestiavka

Hra¢ se muze jednoduse rozhodnout ponechat figurku na misté.
Prestavku udéld hra¢ i tehdy, kdyz v rdmci kola nemtze figurku
posunout zZadnym smérem kvuli vyzna¢enym symbolam.

Dile musi hra¢ pfesné v tomto poradi vykonat dané kroky:

1. Otoéit dilkem lesa

= S

Nezévisle na tom, jestli se hra¢ rozhodl
pro moznost A nebo B, musi dilek lesa, na
kterém se pravé nachazi, otoCit o 90"
Smér oticeni je oznaCeny Sipkami na
dilku lesa. Nové nastaveni dilki ted urcuje
mozné pohyby figurek, které budou

mozné v dalsim kole. Pokud si hra¢
t(‘m udélal pfestavku, jeho tah kon¢i a na
fadé je dalsi hrac.

2. Obsazeni opusténé ¢astilesa

Na dilek lesa, ktery hra¢ figurkou opustil, je potieba znovu polozit
barevny Zeton, ktery ndhodné vytihne z cerného mésce, pokud na ném
hra¢ nenechal desticku postavy nebo predmétu.

3. Provedeni akce
Dalsi akee se odviji podle toho, co se nachdzi na dilku lesa, na ktery
hrac vstoupil.

Modry zeton

— vemete si piedmét, ponechite si ho, vyménite nebo odlozite.

Kdyz na dilku lesa lezi modry Zeton, vezme se a polozi mimo hraci
plochu. Hra¢ si ndsledné vybere z modrého mésce jeden pfedmét.

V pribéhu své cesty lesem mohou hrici sbirat lehké a tézké
predméty.

Pozadi desticek tézkych predmétt je
oznacené oranzovou barvou. Mezi tézké
pifedméty patii kovadlina, sud, sedlo,
truhla s pokladem a kimen. Kazdy hrac¢
miZe néstvbatohu jen jeden tézky piedmét.
Tézké pifedméty se mohou pouzivat
napfiklad k zabrdnéni otoc¢eni dilku lesa (najdete v ¢dsti Vytvofit
nebo odstranit blokadu).

K lehkym pifedmétim patii pfilba, podkova, klobouk, syr, kotlik,

dzbdn, 1zice, hmozdif, mince, houba, ¢utora, kli¢, me¢, boty a lektvar.

Pokud je pfedmét oznaCeny cervenym vykiicnikem, muze byt
uzitecny pro postavy na dokonéeni jednotlivych dkold (najdete
v Casti Postavy).



Kdyz si hra¢ vybral predmét, md na vybér jednu ze tfi moZnosti:

A. Predmét si ponechd a vlozi ho do svého batohu, pokud v ném md
jesté misto.

B. Pfedmét si ponechat nechce. Polozi ho tedy na dilek lesa pod svou
figurku. Tam ztstane, dokud si ho nevezme dalsi hrac.

C. Troufne si na vyménny obchod s vilou. Na tabulce vil se nachdzi tfi
fady s predmeéty. Pokud chce hra¢ predmét vyménit, musi desticku,
kterou si pravé vytahl, vritit zpét do modrého mésce a mize si
vybrat pfedmét, ktery se nachdzi v jedné fadé na tabulce vil. V tomto
ptipadé plati:

spodni fada: hri¢ ziskd predmét zdarma,
prostiedni fada: hra¢ musi zaplatit jednu médénou minci,

horni fada: hri¢ musi zaplatit dvé médéné mince.

Zaplacené mince se vriti zpét do zdsoby.

Pozndmka: pokud uz hra¢ nema zadné médéné mince, miize dat vile
)
jednu stifbrnou. Ale pozor, vila neni charita a drobné nevraci!

Vyménéna desticka s pfedmétem se ulozi do batohu. Zbylé
desticky pfedméti se z dané fady odstrani a polozi se vedle tabulky
vil. Desti¢ky z vyssich fad se posunou niz a do nejvyssi rady se
pridaji nové desticky pfedmétti z mésce. Na konec se do modrého
meésce vrati také odlozené desticky predméta.

Pozndmka: pokud je na vylosované nebo vyménéné desticce mince, je
mozné ji okamzité vyménit za piislusnou minci ze zdsoby. Takovi
desticka se hned vriti do modrého mésce.

Pozor: v batohu je mozné mit jen 3 predméty, z toho jen jeden
téiky!

Kdy?z je na dilku lesa poloZeny Zluty Zeton, poloZi se mimo hraci plochu.
Potom vybere hri¢ z modrého mésce jeden pfedmét — ten si vak
nenechd, ale polozi ho na libovolny dilek lesa, na kterém je Zluty Zeton.
Zluty zeton z tohoto dilku se také polozi mimo hraci plochu. Predmét
zistane na dilku lesa tak dlouho, dokud ho nesebere dalsi hra¢. Pokud
uz na dilcich lesa nejsou Zadné Zluté Zetony, poloZi se pfedmét na dilek
s modrym Zetonem a tento modry Zeton se odlozi mimo hraci plochu.

Cerveny zeton — vylosujte si desticku postavy.

Pokud je na dilku lesa polozeny erveny Zeton, polozi se mimo hraci
plochu. Hra¢ si poté vybere libovolnou kartu postavy. Existuji tfi
rozdilné typy postav, které jsou vyobrazené na kartich.

@) Pratelské postavy jsou: kovif, hostinsky a sochaf.
Nepratelské postavy jsou: ¢arodéjnice, loupeznik a Cert.

@ Pomocné postavy jsou: princ, jednorozec, kupec, zebrik,
skfitek a lesn{ duch.

Pratelské i nepfiatelské postavy
zaddvaji hri¢i ukoly, které dokdze
AR o splnit pomoci urcitych pfedméta
S Nuleirifg & (Gerveny  vykiicnik !)  a/nebo
> ® e s pomoci minci. Hra¢ si maze zvolit,
@ D0 % jestli chce splnit horni nebo dolni
@ ukol. Pokud hri¢ nemtize, nebo
nechce tlohu dokondit, okamzité
polozi vybranou kartu postavy vedle svého batohu obrizkem postavy
nahoru. Potom vyhleda desticku postavy, kterd je shodnd s postavou na
karté a poloZi ji na dilek lesa pod svou postavu. Takovym zpisobem
mohou i ostatni hraci narazit na danou postavu a kol dokon¢it sami.

Pozor: pokud ma hra¢ kartu s piatelskou nebo nepiitelskou
postavou, je této postavé zavazany, protoze nesplnil tkol,

ktery mu byl pfidéleny. Pokud ma hra¢ zavazky k jedné nebo
vice postavam, lesni duch mu odmitne darovat smaragdovy
prsten, i kdyby mél hrac k dispozici tfi zlata jablka!

Hra¢ mad tfi moznosti splatit dluhy:

@ Hra¢ postupné sbird pfedméty nebo mince potiebné na
dokonceni tkolu a v pribéhu hry se presune na dilek lesa s
odpovidajici desticce postavy a daruje ji je.

@ Hrac obétuje zlaté jablko, aby se zbavil dluhu. Jablko se

nasledné vrati zpét do zdsoby. Pokud hri¢ nemtze nebo

nechce zlaté jablko obétovat okamzité, ale chce tuto

moznost vyuzit pozdéji, musi se nejprve pfesunout na

dilek lesa s pfislusnou destickou postavy, aby ji

mohl zlaté jablko darovat.



@ Jiny hra¢ sebere pozadované pfedméty nebo mince a splni ukol. Aby
to udélal, musi se také nejprve figurkou presunout na dilek lesa
s prislusnou postavou, aby ji pfedméty nebo mince daroval.

Kdyz hra¢ splnil vrchni dkol, dluh je vyrovnany a hri¢ je volny.
Jakmile hra¢ splni dolni ukol, dostane zlaté jablko — od pratelskych
postav jako odmeénu a od nepritelskych také, protoze je prelstil.

Po dokonceni tkolu se pfislusnd karta postavy opét zamichd do
hromadky a desticka této postavy se umisti mimo hraci plochu.
Predméty pouzité na dokonéeni ukolu se vriti do modrého mésce,
mince se vrati do zdsoby.

Pomocné postavy nabizeji ur¢ité schopnosti, ze kterych si mize hra¢
nékterou vybrat a pouzit: kdyz se hri¢ rozhodne vyuzit danou
schopnost, vykond akci zobrazenou na karté a vlozi kartu postavy
zpét do hromadky karet. Pokud hra¢ tuto schopnost nepotiebuje
nebo ji nechce pouzit hned, polozi kartu vedle hraciho plinu
obrizkem postavy nahoru, aby ji ostatni hraci vidéli. Vyhleda
ptislusnou desticku postavy a umisti ji pod svou figurku na dilek
lesa. Timto zptisobem mohou i ostatni hra¢i narazit na tuto postavu
a vyuzit jeji schopnosti. Na to je potfeba, aby se figurka jiného hrace
spolu s destickou postavy nachdzela na daném dilku lesa. Mezi
pomocniky je také lesni duch (viz Setkdni s lesnim duchem).

Podrobny popis postav najdete na konci pravidel.

Jakmile jsou vycerpané vSechny barevné Zetony z mésce, vriti

se do néj zetony, které jsou polozené vedle hraci plochy.

Kouzelné tiiné

V lese jsou ukryté ¢tyfi kouzelné ting, které dokazi proménit
predméty na mince a mince zase na zlatd jablka. Kdyz hra¢ vstoupi
na dilek lesa s tini, mize si vybrat jednu z nasledujicich moznosti:

Vzit z batohu 2 libovelné pfedméty a vyménit je za 2 médéné
mince.

Vzit z batohu 3 médéné mince a vyménit je za 1 stiibrnou.

Vzit z batohu 1 stfibrnou minci a vyménit ji za 1 zlaté jablko, které
hra¢ vlozi do svého batohu.

Vyménéné predméty se vriti zpét do modrého mésce, vyménéné
mince se vriti zpét do zdsoby. Neni dovolené ménit médéné nebo
stfibrné mince ze spole¢né zdsoby.

Nedélat nic: pokud hra¢ nemize, nebo nechce nic ménit, miize se
vzddt tahu.

Pozor: béhem svého tahu mize hra¢ vykonat pouze jednu z
uvedenych akci, a to jen tehdy, pokud privé vstoupil na dilek
lesa s tini. Vyména mize probéhnout pouze tak, jak je
uvedeno na piechledové mapce. Neni mozné vyménit jednu

médénou minci za jeden pfedmét anebo dvé zlata jablka za dvé
stfibrné mince. Pokud si hrac udéla piestavku na dilku lesa s
tini, otoéi dilek v dalsim tahu, ale nesmi vykonat zZadny dalsi
tah nebo akce. Nisledné je na fadé dalsi hrac.

Desticky predméta

Kdyz vstoupi hra¢ svou figurou na dilek lesa, na kterém uz lezi
néjaky pfedmét, mize ho sebrat, nebo vymeénit v tabulce vil podle
postupu popsaného vyse. Oboji je mozné jen tehdy, pokud md
v batohu dostatek mista (max. 3 pfedméty, z toho jen jeden tézky).
Pokud nemd hri¢ v batohu misto, nemtze provést dalsi akei,
predmét zistane leZet na misté a na fadé je dalsi hrac.

Desticky postav

Pokud se na dilku lesa nachazi desticka postavy, dd se na néj vstoupit
jen tehdy, pokud se pouZiji schopnosti postavy anebo pokud se splni
zadany ukol. Nemusi to byt nutné hrag, ktery sem pavodné desticku
postavy polozil. Pokud hra¢ zaplati dluh za spoluhrice, vrati
spoluhri¢ desticku postavy zpét. M4 to ale $tésti! Je osvobozeny od
dluhu, ale nedostane Zddnou odménu. Ta patii hraci, ktery tkol
dokonéil. Desti¢ka postavy se znovu polozi vedle hromadky karet
postav.




Vytvotit nebo odstranit blokadu (volitelné)

Miizete pouzit tézké piedméty k zablokovani desticky — zabranit
otoceni dilku lesa. Za timto Gcelem umistéte z batohu jeden tézky
pfedmét na volné misto mezi dilky lesa. Takto jste zablokovali
vSechny prilehlé ¢asti lesa, které se nemohou oticet, dokud nebude
pfedmét odstranény — odblokovany, coZ probihd stejnym principem.
Blokovini se miize pouzit nebo odstranitjen jednou zakolo, a to bud
na zacdtku, nebo na konci kola. Pro zablokovani i odblokovini musi
figurka hrice stt v sousedstvi dilka lesa, které bude blokovat —
uvolnovat.

(ukédzka blokovan{ tézkym pfedmétem)

Pozor: tézké piedméty lezici na dilku lesa nejsou blokada
anebrini v oti¢eni. A nezapomeiite — v batohu miZete mit jen

jeden tézky piedmét!

Setkani s lesnim duchem

Aby se hrac¢ setkal s lesnim duchem, nesmi mit dluhy u Zddné

postavy a musi nasbirat 3 zlatd jablka.

Existuji ¢tyfi  zpusoby, jak ziskat

vytouzend zlatd jablka:

@ proménou stiibrné mince v kouzelné
tni (viz Kouzelné ting),

@ od pritelskych postav jako odménu za
splnéné tkoly (viz Cerveny Zeton —
vzit si kartu postavy),

@ od nepfitelskych postav, které jste
prelstili (viz Cerveny Zeton — vzit si
kartu postavy),

@ v truhle s pokladem: hri¢, kterému se podafilo do batohu
nasbirat desticky pfedméti Truhla a Kli¢, mize klicem otevfit
truhlu, v které se nachdzi zlaté jablko. Obé¢ desticky se potom
vrati zpét do modrého mésce, zlaté jablko se vlozi do batohu.
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Kdyz splni hra¢ vSechny podminky k dokonceni hry, a jesté neni
vylozend desticka s lesnim duchem, je nejvyssi ¢as ducha vyvolat. Na
tuto mystickou udélost je potieba, aby spoluhra¢ nalevo od hrace, ktery
splnil vSechny potfebné podminky, polozil desticku lesniho ducha na
libovolny dilek lesa s ¢ervenym zetonem. Pokud takovy neni, je mozné
polozit desticku lesniho ducha na dilek s modrym Zetonem. Barevny
Zeton se potom odloZi mimo hraci plochu.

Hra kon¢i ve chvili, kdy hra¢ nasbiral tfi zlata jablka, nema dluh
uzadné postavy a piesunul se figurkou na dilek lesa, na kterém se

nachazi destickalesniho ducha. Vyménou za tfi zlatd jablka ziska
hrac odlesniho ducha smaragdovy prsten a vyhrava hru.

Pritelské postavy

Kovif potiebuje kovadlinu (tézky pfedmét!) na
dokonceni svych mistrovskych dél ze zeleza.
Kazdy, kdo mu pfinese kovadlinu, dostane za
odménu me¢. Hri¢ si mize vybrat pfislusnou
desticku z modrého mésce. Pokud ale v mésci
neziistala Z4ddnd desticka mece, md smulu
a nedostane nic. Pokud davite kovifi kovadlinu
a uz mate mec v batohu, dostanete misto toho ze
zdsob zlaté jablko. Kovadlina se vlozi zpét do
modrého mésce.

Hostinsky potfebuje pro své, vzdy ziznivé
zikazniky, sud piva (tézky pfedmét!). Kazdy, kdo
mu tento sud pfinese, dostane za odménu
" magicky lektvar. Hri¢ si miize vybrat tuto
desticku z modrého mésce. Pokud ale v mésci
nezistala zddnd desticka se sudem, mi smiilu
a nedostane nic. Pokud d4vite hostinskému sud
a uz mite magicky lektvar v batohu, dostanete
misto toho ze zdsob zlaté jablko. Sud se vlozi zpét
do modrého mésce.

Sochai potfebuje pro své umélecké vytvory velky
kus kamene (tézky predmét!). Kazdy, kdo mu
pfinese kdmen, dostane za odménu kiiz. Hrac si
miize vybrat tuto desticku z modrého mésce.
Pokud ale v mésci nezistala zddnd desticka
s kiiZem, m4 smilu a nedostane nic. Pokud davite
sochati kimen a uz mite kiiz vbatohu, dostanete
misto toho ze zidsob zlaté jablko. Ktiz se vlozi
zpét do modrého mésce.




Nepfratelské postavy

Carodéjnice se boji kiize. Pokud mite v batohu
kiiz, mizete ho pouzit na jeji zahndni. Pokud ale
miéte kiiZ a zdrovenn magicky lektvar, vydésite
starou Carodéjnici tak, Ze se dd s hriizou na uték
a pfi tom ji vypadne z kapsy zlaté jablko. Obé
desticky, kiiz i magicky lektvar, se vriti do
modrého mésce a hra¢ si vezme jedno zlaté jablko
ze zdsoby.

Loupeznik pozaduje dost nevybiravym zpiisobem
§ od hrice dvé médéné mince. Ti, ktefi mu je daji, se
| ho zbavi. A pokud mite kromé dvou minci také
d mec, preperete loupeznika takovym zptisobem, Ze
se dd s kiikem na ut€k, az mu vypadne z kabdtu
zlaté jablko. Ob¢ mince a me¢ se vrati do modrého
mésce a hrac¢ si mize ze zdsoby vzit zlaté jablko.

Cert dévi hra&i nabidku, kterd se neodmita:
! stiibrnou minci za jeho dusi. Kazdy, kdo dé ¢ertovi
stiibrnou minci se zbavi pekelného spolecnika
a zachrdni si svou nesmrtelnou dusi. Pokud mu da
kromé stiibrné mince také kiiz, pfeveze starého
Certa a zbavi se ho raz dva navzdy. Za odménu si
miZe vzit ze zasoby zlaté jablko.

Princ odmériuje odvahu hrace, se kterym se setka.
Hréa¢ si smi proto vytdhnout tfi véci z modrého
mésce, jednu si vybrat a vlozit ji do svého batohu.
Zbylé dvé se vriti zpét do mésce. Tuto princovu
schopnost muZete vyuzit jen kdyz mate v batohu
dostatek mista.

Jednorozec umi snadno najit  cestu skrz
Roundforestarychle pfenést hrice na pozadované
misto. Hra¢ muze polozit svou figurku na
kterykoli volny dilek lesa a potom ho oto¢it o 90°.
Tim jeho tah kon¢i. Pokud mé hra¢ v batohu
sedlo, muze vykonat i akci, kterd je na tomto
dilku lesa oznacenid Zetonem nebo destickou.
Desticka se sedlem se potom vrati zpét do
“modrého mésce.

Kupec nabizi likavy obchod, odkoupi od hrice az
tfi pfedméty a za kazdy nabizi jeden médik.
Desticky predméti se vlozi do modrého mésce,
médéné mince do batohu. A to zdaleka neni
vSechno! Hri¢ md jedinecnou piilezitost koupit
zlaté jablko jen za jednu stfibrnou minci. Hrd¢ si
mize vzit ze zdsob jedno zlaté jablko a vloZit si ho
do batohu, stfibrnd mince se vrati zpét do zdsob.
Hra¢ si mize vybrat jeden z nabizenych obchod,
nikdy nesmi vyuzit oba nardz. Poznimka: kupec
neni banka a nevyménuje médiky za stfibrné mince!

P>

Skiitek umi najit pfedmét, po kterém hrac touzi.
Hrac si mze vybrat z modrého mésce pfedmét,
ktery se mu hodi a vyménit ho za pfedmét ze
svého batohu. Muze si vybrat libovolny pfedmét
kromé penéz, ty skfitek darovat neumi.
Poznimka: ve svém batohu muzZete mit, i po
takové vymeéng, jen jeden tézky predmét.

Zebrik se pohybuje vsude mozné a znd kdekoho.
Za jednu médénou minci zavede hrice za
kteroukoli postavou. Hri¢ si proto muize vybrat
libovolnou kartu postavy z hromadky a kartu
zebrdka zamichd do hromdadky zpét. Pokud si hra¢
vybral pomocnou postavu, muze ihned vyuzit jeji
schopnost. Pokud se rozhodl pro pfitelskou, nebo
nepiidtelskou postavu, mize okamzité splatit sviij
dluh. Jak je popsdno vyse.

| Lesniduch vlastnilegenddrni smaragdovy prsten.
Pokud uz nedluzite nic zadné postavé a prinesete
lesnimu duchovi tfi zlatd jablka, ziskite tento
drahocenny prsten a vyhravite hru.

Pokud mite dotazy, nebo piipominky ke hfe
»Roundforest”, prosim, kontaktujte nas:
Piatnik Prahas.r.o0., K Vypichu 1087, 252 19 Rudna,
info@piatnik.cz, www.piatnik.cz
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Najdete nis na Facebooku: PiatnikCZ

Upozornéni! Nevhodné pro déti do 3 let. Obsahuje malé
¢asti, které mohou byt vdechnuté. Nebezpeci uduseni.
Uschovejte kontaktni adresu. Zména provedeni vyhrazena.



