Ein spannendes Abenteuer
fiir 2 bis 4 Spieler, ab 8 Jahren

von Pierrot

Bepackt mit einem grofien Rucksack machst du dich auf den Weg hinein in den
Roundforest. Dein Ziel: Drei goldene Apfel zu sammeln, um diese dem Geist des
Waldes zu iiberbringen. Im Gegenzug erhiltst du den legendiren
Smaragdring, der seinem Finder die Macht iiber den magischen
Wald verleiht. Doch so einfach ist die Suche nicht, denn
der verwunschene Wald lebt: Wo immer du auch
hintrittst, dreht sich der Boden unter deinen Fiifien,
was deine Orientierung erschwert. Zusitzlich
begegnet dir die eine oder andere zwielichtige

Gestalt, die dir nicht immer nur wohlgesinnt ist.

Bist du bereit fiir dieses Abenteuer?
Dann los!
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SPIELMATERIAL

32 achteckige Waldteile, davon 4 mit einem Brunnen
4 Rucksicke mit Platz fiir Gegenstinde,
Miinzen und goldene Apfel
4 Spielfiguren
4 Ubersichtskarten
8 Kompass-Plittchen
1 schwarzer Beutel
1 blauer Beutel
52 Farb-Chips: 24 blau / 16 gelb / 12 rot
1 Feen-Tafel
12 Charakterkarten .
12 Plittchen mit goldenen Apfeln
12 Charakter-Plittchen
39 Gegenstands-Plittchen
24 Kupfermiinzen
12 Silbermiinzen
1 Smaragdring-Plittchen
1 Spielanleitung

Das Ziel ist es, den legendiren Smaragdring zu erhalten. Dazu miissen
dem Waldgeist 3 goldene Apfel iiberbracht werden und alle Schulden
bei zwielichtigen Gestalten beglichen sein.

SPIELVORBEREITUNG

@ Vor dem ersten Spiel missen die Teile vorsichtig aus den
Stanztafeln herausgedriickt werden.

© Abhingig von der Spieleranzahl werden die Waldteile in zufilliger
Reihenfolge offen zu einem Spielfeld, dem Roundforest, aufgelegt
(siehe Abbildung Spielaufbau fiir 3-4 Spieler bzw. fiir 2 Spieler auf

der nichsten Seite).

Beim Aufbau ist zu beachten, dass

« die vier Brunnen genau an den Stellen liegen, wie es in der
Abbildung zu sehen ist.

« zwischen den Waldteilen etwas Platz ist, um diese im
Spielverlauf ungehindert drehen zu kénnen.

e alle Teile so liegen, dass die Oktagon-Paare waagrecht und
senkrecht ausgerichtet sind, und nicht diagonal.

@ Jeder Spieler wiihlt eine Farbe und nimmt sich die entsprechende
Spielfigur und den Rucksack, der in eine Ecke des Waldes gelegt
wird. Die Spielfigur wird darauf abgestellt. Aufierdem erhalt
jeder Spieler 2 Kompass-Plittchen sowie 1 Ubersichtskarte, die
neben seinem Rucksack bereitlegt.

@ Alle Farb-Chips werden im schwarzen Beutel gemischt und
anschliefend zufillig in die Mitte der Waldteile — ein Chip pro
Teil — gelegt. Die vier Brunnen bleiben frei.

@ Alle Gegenstands-Plittchen kommen in den blauen Beutel.
Hinweis: Fir ein noch anspruchsvolleres Spiel kénnen zuvor alle
Plittchen mit einer Silbermiinze aussortiert und aus dem Spiel
genommen werden.

@ Die Feen-Tafel wird neben den Roundforest gelegt und die
Reihen werden mit zufillig gezogenen Gegenstands-Plittchen
belegt.

© Die 12 Charakterkarten werden gemischt und als verdeckter
Stapel am Waldrand bereitgelegt. Die 12 Charakter-Plittchen
werden offen danebengelegt. y

@ Die Kupfer- und Silbermiinzen, die goldenen Apfel und der
Smaragdring werden als allgemeiner Vorrat ebenfalls neben dem

Wald bereitgelegt.




Spielaufbau fiir 3-4 Spieler:
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SPIELABLAUF Kupfer— }md
Silbermiinzen

Der Startspieler wird bestimmt. Danach wird im Uhrzeigersinn
gespielt.

Wer an der Reihe ist, darf sich fiir eine von zwei Aktionen

Spielaufbau fiir 2 Spieler: entscheiden:

a. Spielfigur ziehen, oder
b. Pausieren und auf dem Waldteil stehen bleiben.

a. Spielfigur ziehen:
In der ersten Runde starten alle Spieler mit ihren Figuren
von ihrem Rucksack aus und diirfen auf einen der zwei
angrenzenden Waldteile ziehen. Im weiteren Spielverlauf
diirfen die Rucksicke nicht mehr betreten werden.

Die achteckigen Symbole — die Oktagon-Paare — auf
den Waldteilen zeigen an, wie weit eine Spielfigur
waagrecht oder senkrecht ziehen darf. Eine Spiel-
figur darf maximal zwei Waldteile weit ziehen,




aber nicht iber den Waldrand hinaus. Die achteckigen Symbole, die
innen liegen, beziehen sich auf die direkt angrenzenden Waldteile,
die auflen liegenden Symbole auf die iibernichsten Waldteile in der
angezeigten Richtung. Ist ein Symbol weifd gefullt, darf das
entsprechende Waldteil betreten werden. Ist das Symbol leer, also
nicht gefullt, darf die Spielfigur auch nicht auf diesen Waldteil
gezogen werden. Liegt das leere’ Symbol innen, darf der Teil
ubersprungen werden. Auf jedem Waldteil darf immer nur eine
Spielfigur stehen.

Ausnahme: Der Kompass. Die Abgabe eines Kompass-
Plattchens erlaubt dem Spieler, auch die Waldteile zu
betreten, die auf dem Waldteil, auf dem der Spieler
steht, mit einem leeren Symbol gekennzeichnet sind.
Der Kompass kommt danach aus dem Spiel. Diese
Option steht jedem Spieler nur 2x wihrend des
gesamten Spiels zur Verfiigung.

b. Pausieren

Der Spieler lisst die Spielfigur an Ort und Stelle stehen. Pausieren
muss der Spieler auch dann, wenn er seine Figur in einer Runde
aufgrund der durch die Symbole angezeigten Zugregeln nicht von
einem Waldteil wegziechen kann.

Danach fithrt der Spieler folgende Schritte der Reihe nach aus:

1. Waldteil drehen:

| Egal ob sich der Spieler fiir Aktion a) oder
b) entschieden hat, muss der Waldteil, auf
dem sich die Spielfigur befindet, um 90°
gedreht werden. Die Drehrichtung wird
durch die beiden Pfeile auf dem Waldteil
" angegeben. Die neue Ausrichtung der
p Oktagon-Paare  bestimmt nun die
«A“ mégl?chen Bewegungen, die im nichsten
Zug zur Verfiigung stehen. Hat ein Spieler pausiert, endet sein Zug
hier und der nichste Spieler ist an der Reihe.
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2. Verlassenen Waldteil belegen

Der Waldteil, von dem der Spieler seine Figur weggezogen hat, muss
wieder mit einem zufillig gezogenen Farb-Chip aus dem schwarzen
Beutel belegt werden, sofern der Spieler kein Gegenstands- oder
Charakter-Plittchen auf dem Teil zuriicklisst.

3. Aktion ausfiihren:

Je nachdem, was sich auf dem Waldteil, auf den der Spieler seine
Spielfigur gezogen hat, befindet, ergeben sich unterschiedliche
Aktionsmoglichkeiten:

Blauer Farb-Chip —
Gegenstand ziehen, dann behalten, tauschen oder ablegen:

Liegt auf dem Waldteil ein blauer Farb-Chip, wird er neben das
Spielfeld gelegt. Der Spieler nimmt den blauen Beutel und zieht daraus
einen Gegenstand. Die Spieler konnen auf ihrer Reise durch den
Wald leichte und schwere Gegenstinde sammeln.

Schwere Gegenstinde sind dadurch
gekennzeichnet, dass der Hintergrund
einen orangefarbenen Schein zeigt.

Zu den schweren Gegenstinden zihlen
Amboss, Fass, Sattel, Schatzkiste und
Stein. Jeder Spieler darf maximal einen
schweren Gegenstand in seinem Rucksack
aufbewahren. Schwere Gegenstinde konnen auch dafir
eingesetzt werden, das Drehen von Waldteilen zu verhindern
(siehe Blockade setzen und entfernen).

Zu den leichten Gegenstinden zihlen Helm, Hufeisen, Hut, Kise,
Kessel, Kreuz, Krug, Loftel, Morser, Munze, Pilz, Proviantflasche,
Schliissel, Schwert, Stiefel und Zaubertrank.

Ist ein Gegenstand mit einem roten Ausrufezeichen markiert, kann
dieser nitzlich sein, um von Charakteren gestellte Aufgaben zu
erfiillen (siche Die Charaktere).



Hat der Spieler einen Gegenstand gezogen, darf er eine der
folgenden drei Optionen wihlen:

a. Er behilt den Gegenstand. Er legt ihn auf einen freien Platz in
seinem Rucksack.

b. Er kann oder mé6chte den Gegenstand nicht behalten. Er legt das
Gegenstands-Plittchen auf den Waldteil unter seine Spielfigur.
Dort bleibt es so lange liegen, bis es von einem Spieler
eingesammelt wird.

c. Er geht mit der Waldfee einen Tauschhandel ein. Auf der Feen-Tafel
liegen drei Reihen mit Gegenstinden. Mochte ein Spieler tauschen,
muss er das Plittchen, das er gerade gezogen hat, zurtick in den
blauen Beutel geben und darf sich einen Gegenstand aus einer der
3 Reihen auf der Feen-Tafel aussuchen. Dabei gilt:

Oberste Reihe: Der Spieler muss 2 Kupfermiinzen bezahlen.
Mittlere Reihe: Der Spieler muss 1 Kupfermiinze bezahlen.

Unterste Reihe: Der Spieler erhilt den Gegenstand ohne
zusitzliche Kosten.

Gezahlte Miinzen kommen zuriick in den Vorrat.

Hinweis: Hat ein Spieler keine Kupfermiinzen, kann er der Fee auch
1 Silbermiinze geben, sie wird sich allerdings das Wechselgeld behalten!

Das getauschte Gegenstands-Plittchen wird im Rucksack ver-
staut. Danach werden die verbliebenen Gegenstands-Plattchen
der entsprechenden Reihe entfernt und neben die Feen-Tafel ge-
legt. Die Plittchen der oberen Reihen riicken nach unten und die
oberste Reihe wird mit neuen Gegenstinden aus dem Beutel auf-
gefiillt. Anschlieflend kommen die zwei entfernten Gegenstands-
Plittchen zurtick in den blauen Beutel.

Hinweis: Zeigt ein gezogenes oder getauschtes Plittchen eine Miinze,

darf es sofort gegen die entsprechende Miinze aus dem Vorrat getauscht

werden. Das Plittchen kommt anschliefend zuriick in den blauen Beutel.

Achtung: Im Rucksack haben maximal 3 Gegenstinde Platz,
davon maximal ein schwerer!
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n anderen Waldteillegen
Liegt auf dem Waldteil ein gelber Farb-Chip, wird er neben das
Spielfeld gelegt. Dann nimmt der Spieler den blauen Beutel und zicht
daraus einen Gegenstand. Der Spieler darf den Gegenstand nicht
behalten, sondern muss ihn auf einen beliebigen anderen Waldteil
legen, auf dem ein gelber Farb-Chip liegt. Auch dieser gelbe Chip wird
neben das Spielfeld gelegt. Der Gegenstand bleibt so lange auf dem
Waldteil liegen, bis er von einem Spieler eingesammelt wird. Liegen
keine gelben Chips auf Waldteilen, wird der Gegenstand auf einen
beliebigen anderen Waldteil mit blauem Chip gelegt. Der blaue Chip
kommt zu den anderen farbigen Chips neben das Spielfeld.

Roter Farb-Chip -
Charakterkarte ziehen

Liegt auf dem Waldteil ein roter Farb-Chip, wird er neben das Spielfeld
gelegt. Der Spieler zieht eine beliebige Charakterkarte verdeckt aus
dem Stapel. Es gibt drei unterschiedliche Arten von Charakteren, die
durch ein Symbol auf der Karte gekennzeichnet sind:

@ Freundliche Charaktere wie der Schmied, der Wirt und der
Bildhauer

k? Feindselige Charaktere wie die Hexe, der Bandit und der Teufel

@ Helfende Charaktere wie der Prinz, das Einhorn, der Héndler,
der Bettler, der Kobold sowie der Waldgeist

Freundliche  und feindselige
Charaktere stellen Aufgaben, die mit
bestimmten ~ Gegenstinden  (rotes
Ausrufezeichen!) und/oder Miinzen
erfiillt werden kénnen. Der Spieler darf
wihlen, ob er die obere oder die untere
Aufgabe erfiillen mochte. Kann oder
will ein Spieler eine Aufgabe nicht so-

fort erfiillen, legt er die gezogene Charakterkarte offen neben seinem
Rucksack ab. Dann sucht er das zur Karte passende Charakter-Plittchen
heraus und legt es auf den Waldteil unter seine Spielfigur. So kénnen auch

andere Spieler auf den Charakter treffen und die Aufgabe erfiillen.

Achtung: Hat ein Spieler eine Karte mit einem freundlichen
oder feindseligen Charakter in seinem Besitz, steht er bei
diesem Charakter in der Schuld, da er die ihm gestellte
Aufgabe nicht erfillt hat. Solange ein Spieler in der Schuld
eines oder mehrerer Charaktere steht, verwehrt ihm der =
Waldgeist den Smaragdring, selbst wenn der Spieler 3 goldene |
Apfel gesammelt hat!

Der Spieler hat 3 Moglichkeiten, um seine Schulden zu begleichen:

@ Der Spieler sammelt die zur Aufgabenerfiillung
notwendigen Gegenstinde bzw. Miinzen und zieht
im Laufe des Spieles auf den Waldteil mit dem
entsprechenden Charakter-Plittchen, um sie
dem Charakter zu Gberreichen.




& Der Spieler opfert einen goldenen Apfel und kauft sich so von der
Schuld frei. Der Apfel kommt zuriick in den Vorrat. Kann oder will
der Spieler nicht sofort einen goldenen Apfel opfern, aber diese
Moglichkeit der Schuldbegleichung zu einem spiteren Zeitpunkt
nutzen, muss er ebenfalls zuerst auf den Waldteil mit dem
entsprechenden Charakter-Plittchen ziehen, um dem Charakter
den goldenen Apfel iibergeben zu konnen.

@ Ein anderer Spieler sammelt die benotigten Gegenstinde bzw.
Miinzen und erfiillt die Aufgabe. Dazu muss er auch auf den Waldteil
mit dem entsprechenden Charakter-Plittchen ziehen, um die
Gegenstinde bzw. Munzen einzulosen.

Wird die obere der beiden Aufgaben auf einer Karte erfiillt, ist die
Schuld beglichen und der Spieler ist frei. Wird die untere Aufgabe
erfiillt, bekommt der Spieler zusitzlich einen goldenen Apfel —
entweder als Belohnung von freundlichen Charakteren, oder von
feindseligen Charakteren, weil sie ausgetrickst wurden.

Sobald eine Aufgabe erfulltist, wird die entsprechende Charakterkarte
wieder in den Stapel gemischt und das dazu passende Charakter-
Plittchen neben das Spielfeld gelegt. Die zur Aufgabenerfiillung
verwendeten Gegenstinde kommen zuriick in den blauen Beutel,
Miinzen kommen zurtck in den allgemeinen Vorrat.

Helfende Charaktere bicten bestimmte Fihigkeiten an, aus denen
man mitunter auch eine auswihlen kann. Méchte ein Spieler die
Fahigkeit nutzen, fihrt er die auf der Karte abgebildete Aktion aus
und mischt die Charakterkarte wieder in den Stapel. Braucht ein
Spieler die Fihigkeit nicht oder méchte er sie nicht sofort nutzen,
legt er die gezogene Charakterkarte offen fiir alle sichtbar neben der
Feen-Tafel ab. Er sucht das entsprechende Charakter-Plittchen
heraus und legt es unter seine Spielfigur auf den Waldteil. So kénnen
auch andere Spieler auf den Charakter treffen und dessen Fihigkeit
in Anspruch nehmen. Alle Spieler missen dazu zuerst auf den
Waldteil mit dem Charakter-Plittchen ziehen. Unter den Helfern
befindet sich auch der Waldgeist (siche Dem Waldgeist begegnen).

Eine ausfiihrliche Beschreibung der verschiedenen Charaktere steht
am Ende der Spielregel.

Erst wenn alle Farb-Chips aus dem Beutel aufgebraucht sind,

kommen die neben dem Spielfeld gesammelten Chips wieder
zuriick in den Beutel.

Kf\’i";;;,rischc:r Brunnen

Tief im Wald sind 4 magische Brunnen versteckt, die Gegenstinde
in Miinzen, und Minzen in goldene Apfel verwandeln. Betritt ein
Spieler einen Waldteil mit einem Brunnen, darf er eine der
folgenden Moglichkeiten wihlen:

2 beliebige Gegenstinde aus seinem Rucksack abgeben und
gegen 2 Kupfermiinzen eintauschen, die der Spieler in seinem
Rucksack sammelt.

3 Kupfermiinzen aus seinem Rucksack abgeben und gegen
1 Silbermiinze eintauschen, die der Spieler in seinem Rucksack
sammelt.

1 Silbermiinze aus seinem Rucksack abgeben und gegen 1 goldenen
Apfel eintauschen, den der Spieler in seinen Rucksack legt.

Eingetauschte Gegenstinde kommen zuriick in den blauen Beutel,
eingetauschte Miinzen zuriick in den Vorrat. Es ist nicht erlaubt, Geld
beliebig mit Kupfer- oder Silbermiinzen aus dem Vorrat zu wechseln.

Nichts tun: Kann oder will der Spieler keinen Tausch durchfiihren,
verzichtet er einfach darauf.

Achtung: Wihrend seines Zuges darf der Spieler nur eine der
genannten Aktionen durchfithren, und zwar nur dann, wenn
er den Waldteil mit Brunnen gerade betreten hat. Ein Tausch
darf immer nur wie auf der Ubersichtskarte beschrieben
durchgefiihrt werden. Ein Tausch von nur einer Kupfermiinze

fiir einen einzelnen Gegenstand oder zwei goldene Apfel fiir
zwei Silbermiinzen ist nicht méglich. Pausiert der Spieler auf
einem Waldteil mit Brunnen, dreht er den Teil in seinem
nichsten Zug, darf aber keine weitere Aktion durchfiihren.
Danach ist der nichste Spieler an der Reihe.

Gegenstands-Plittchen

Zieht ein Spieler auf einen Waldteil, auf dem bereits ein Gegenstand
liegt, darf er diesen nehmen und ihn entweder in seinen Rucksack
legen, oder gegen einen Gegenstand von der Feen-Tafel wie zuvor
beschrieben tauschen. Beides ist nur méglich, wenn gentigend Platz
im Rucksack ist (maximal 3 Gegenstinde, davon maximal ein
schwerer!). Ist im Rucksack kein Platz mehr, darf der Spieler
einen Waldteil mit einem Gegenstands-Plittchen nicht betreten!

Charakter-Plittchen

Liegt auf einem Waldteil ein Charakter-Plittchen, darf dieser Teil nur
betreten werden, wenn die Fahigkeit des Charakters in Anspruch
genommen wird bzw. die gestellte Aufgabe erfiillt wird. Das muss nicht
zwingend der Spieler sein, der urspriinglich das Charakter-Plittchen
auf den Waldteil gelegt hat. Erfullt ein Spieler die Schuld eines
Mitspielers, mischt der betroffene Mitspieler die erfiillte Charakter-
Karte in den Stapel. Er hat Glick gehabt! Er ist die Schuld los, erhilt
aber keine Belohnung. Diese gebiihrt dem Spieler, der die Aufgabe
erfullt hat. Das Charakter-Plittchen wird wieder neben den Stapel
verdeckter Charakter-Karten gelegt.



Blockade setzen oder entfernen (optional!)

Schwere Gegenstinde konnen eingesetzt werden, um das Drehen
von Waldteilen zu verhindern. Dazu wird ein Plittchen mit einem
schweren Gegenstand aus dem Rucksack in eine freie Stelle
zwischen den Waldteilen gelegt. Alle angrenzenden Waldteile sind
blockiert und kénnen so lange nicht gedreht werden, bis der schwere
Gegenstand wieder entfernt wird. Eine Blockade darf pro Zug nur
einmal entweder zu Beginn oder am Ende des Zuges gesetzt oder
entfernt werden.

Achtung: Schwere Gegenstinde, die auf einem Waldteil liegen,
stellen keine Blockade dar und verhindern das Drehen nicht.
Nicht vergessen: Im Rucksack darf sich immer nur 1 schwerer
Gegenstand befinden!

Dem Waldgeist begegnen

Um dem Waldgeist begegnen zu konnen, muss der Spieler zwei
Bedingungen erfiillen: Er darfbei keinem Charakter mehr in der Schuld
stehen und er muss 3 goldene Apfel gesammelt haben. Es gibt fiinf
Maoglichkeiten, um an die begehrten goldenen Apfel zu gelangen:

@ durch  Verwandlung einer Silber-
munze im magischen Brunnen

@ von freundlichen Charakteren, als
Belohnung fur die Erfiilllung einer
Aufgabe

@ von feindseligen Charakteren, die man
austrickst

@ von einem helfenden Charakter,
dem Hindler

@ in der Schatzkiste: Wer die Gegenstands-Plittchen Schatzkiste
und Schliissel im Rucksack gesammelt hat, darf die Kiste mit
dem Schliissel 6ffnen, in der sich ein goldener Apfel befindet.
Der Spieler erhilt diesen aus dem Vorrat. Die beiden
Gegenstands-Plittchen kommen zuriick in den blauen Beutel,
der goldene Apfel wird im Rucksack aufbewahrt.

Erfillt ein Spieler alle Bedingungen, um das Spiel beenden zu kénnen,
und das Waldgeist-Plittchen liegt noch nicht aus, ist es Zeit, den Geist
des Waldes erscheinen zu lassen. Dazu sucht der Mitspieler links des
Spielers, der alle Bedingungen erfiillt, das Waldgeist-Plittchen heraus
und legt es auf einen beliebigen Waldteil mit einem roten Farb-Chip.
Befindet sich kein roter Chip auf einem Waldteil, darf das Waldgeist-
Plittchen auf einen Waldteil mit einem blauen Farb-Chip gelegt
werden. Der Farb-Chip wird auf die Seite neben das Spielfeld gelegt.

Das Spiel endet, sobald ein Spieler 3 goldene Apfel gesammelt

hat, bei keinem Charakter mehr in der Schuld steht und auf den
Waldteil gezogen ist, auf dem das Waldgeist-Plittchenliegt. Der
Spieler erhilt vom Waldgeist im Austausch gegen die 3 goldenen

Apfel den Smaragdring und gewinnt das Spiel.

DIE CHARAKTERE

Freundliche Charaktere:

p Der Schmied braucht einen Amboss (schwerer
| Gegenstand!), um sein Meisterstiick fertig
schmieden zu konnen. Wer ihm einen Amboss
gibt, bekommt als Belohnung ein Schwert. Der
Spieler darf sich das entsprechende Plittchen aus
dem blauen Beutel heraussuchen. Befindet sich aber
kein Schwert mehr im Beutel, hat der Spieler Pech
und erhilt nichts. Wer dem Schmied einen Amboss
gibt, aber schon ein Schwert in seinem Rucksack
hat, erhilt stattdessen einen goldenen Apfel aus
dem Vorrat. Der Amboss kommt zuriick in den blauen Beutel.

\ Der Wirt braucht ein Bierfass (schwerer
Gegenstand!) fiir seine durstigen Giste. Wer ihm
ein Bierfass gibt, bekommt als Belohnung einen
Zaubertrank. Der Spieler darf sich das
entsprechende Plittchen aus dem blauen Beutel
| heraussuchen. Befindet sich  aber kein

Zaubertrank mehr im Beutel, hat der Spieler
Pech und erhilt nichts. Wer dem Wirt ein
Bierfass gibt, aber schon einen Zaubertrank in
seinem Rucksack hat, erhilt stattdessen einen
goldenen Apfel aus dem Vorrat. Das Bierfass kommt zuriick in den
blauen Beutel.

Der Bildhauer braucht einen groflen Stein
(schwerer Gegenstand!), um seine Skulpturen
; meifleln zu konnen. Wer ihm einen Stein gibt,
S\ ’ bekommt als Belohnung ein Kreuz. Der Spieler
darf sich das entsprechende Plittchen aus dem
blauen Beutel heraussuchen. Befindet sich
aber kein Kreuz mehr im Beutel, hat der -
Spieler Pech und erhilt nichts. Wer dem ~
Bildhauer einen groflen Stein gibt, aber

bereits ein Kreuz in seinem Rucksack

hat, erhilt stattdessen cinen goldenen Apfel aus dem

Vorrat. Der Stein kommt zuriick in den blauen Beutel.




Feindselige Charaktere:

Die Hexe fiirchtet sich vor dem Kreuz. Wer ein
Kreuz besitzt, kann es einsetzen, um die Hexe zu
4 vertreiben. Wer allerdings ein Kreuz und einen
 Zaubertrank hat, gibt beides der Hexe. Die Hexe
trinkt vom Zaubertrank und fillt sofort in einen
tiefen Schlaf. Sie lisst dabei einen goldenen
Apfel fallen. Beide Gegenstinde - Kreuz und
Zaubertrank — kommen zurlick in den blauen
Beutel und der Spieler darf sich einen goldenen
Apfel aus dem Vorrat nehmen.

Der Bandit verlangt als Schutzgeld zwei
| Kupfermiinzen. Wer ihm diese gibt, vertreibt
diesen misslaunigen Gesellen. Wer ihm zu den
4 zwei Kupfermiinzen noch zusitzlich ein Schwert
gibt, hat den Banditen ausgetrickst und schligt ihn
so tiberraschend in die Flucht, dass er vor Schreck
einen goldenen Apfel verliert. Die Kupfermiinzen
kommen zurtick in den Vorrat und das Schwert in
den blauen Beutel. Den goldenen Apfel darf sich
der Spieler aus dem Vorrat nehmen.

Der Teufel bictet dem Spieler einen Handel an:
Eine Silbermiinze fir des Spielers Seele. Wer ihm
also eine Silbermiinze gibt, vertreibt den
unliebsamen Wegbegleiter und rettet seine Seele.
Wer ihm zur Silbermiinze zusitzlich noch ein
Kreuz gibt, hat den Teufel ausgetrickst und wird
ihn ein fur alle Mal los. Zusitzlich gibt’s einen
goldenen Apfel aus dem Vorrat.

Helfende Charaktere
T e Der Prinz belohnt den Mut des Spielers, der auf

: ihn trifft. Der Spieler darf drei Gegenstinde aus
dem blauen Beutel ziehen, sich einen davon
aussuchen und diesen in seinem Rucksack ablegen.
Die anderen beiden Gegenstinde kommen zuriick
in den Beutel. Diese Fihigkeit darf nur dann
eingesetzt werden, wenn noch gentigend Platz im
Rucksack ist.

Das Einhorn findet mithelos den Weg durch den
Roundforest und bringt den Spieler ganz schnell
zum gewinschten Ort. Der Spieler darf seine
Spielfigur auf einen beliebigen freien Waldteil
setzen und dreht anschliefend den Teil um 90°.
Damit endet sein Zug. Wenn der Spieler aber einen
Sattel im Rucksack gesammelt hat, darf er zusitzlich
die Aktion ausfiihren, die auf diesem Waldteil
durch einen Chip oder ein Plittchen angegeben ist.
= Das Plittchen mit dem Sattel kommt zuritick in den
_blauen Beutel.

P

Der Hiindler bietet ein verlockendes Geschift an: Er
kauft dem Spieler bis zu 3 Gegenstinde fir jeweils eine
Kupfermiinze ab. Die Gegenstands-Plittchen kommen
in den blauen Beutel, die Kupferminzen in den
: . | Rucksack. Als weitere Option macht der Hindler das
o einmalige Angebot, dem Spieler einen goldenen Apfel
Q))»@p | fiir eine Silbermiinze zu verkaufen. Den Apfel darf sich
T o9 der Spicler aus dem Vorrat nehmen und in seinen
ot Rucksack legen, die Silbermiinze kommt in den Miinz-
Vorrat. Der Spieler darf eines der beiden Angebote
wihlen, aber niemals beide gleichzeitig Anspruch nehmen! Hinweis: Der
Hindler ist keine Bank und tauscht keine Kupfermiinzen gegen Silber!

Der Kobold findet fiir den Spieler das Objekt
seines Begehrens. Der Spieler darf aus dem
blauen Beutel einen Gegenstand seiner Wahl
heraussuchen und gegen einen Gegenstand aus
| seinem Rucksack tauschen. Miinz-Plittchen gibt
der Kobold allerdings nicht her! Es ist zu
beachten, dass sich auch hier nach dem Tausch

nur ein schwerer Gegenstand im Rucksack
befinden darf.

Der Bettler kommt viel herum und kennt alle und
jeden. Fir eine Kupfermiinze fiihrt er den Spieler zu
einem Charakter seiner Wahl. Dazu darf der Spieler
eine beliebige Charakterkarte aus dem Stapel
heraussuchen und mischt die Karte mit dem Bettler
| wieder verdeckt in den Stapel. Hat sich der Spieler fiir
einen Helfer entschieden, darf die Fihigkeit des
Charakters sofort genutzt werden. Hat er sich fiir
einen freundlichen oder feindseligen Charakter
entschieden, darf die Schuld sofort beglichen werden.
Ansonsten wird wie zuvor beschrieben vorgegangen.

WU J), M) Der Waldgeist besitzt den  legendiren
8 Smaragdring. Wer bei keinem Charakter mehr in
der Schuld steht und dem Waldgeist 3 goldene
Apfel bringt, erhilt den wertvollen Ring und
gewinnt das Spiel.

Zugunsten einer besseren Lesbarkeit verzichten wir auf die gleichzeitige
Verwendung midnnlicher und weiblicher Sprachformen. Simtliche
Personenbezeichnungen gelten gleichermafen fiir alle Geschlechter.

Wenn Sie zu ,Roundforest” noch Fragen oder Anregungen haben,
wenden Sie sich bitte an: Piatnik, Hiitteldorfer Strafie 229-231,
1140 Wien, Austria oder an info@piatnik.com

f

Du findest uns auf
facebook.com/PiatnikSpiele

Achtung! Nicht fiir Kinder unter 36 Monaten geeignet. Enthilt
verschluckbare Kleinteile. Erstickungsgefahr. Adresse bitte

aufbewahren.
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Une aventure passionnante!
De 2 4 4 joueurs, a partir de 8 ans
Auteur: Pierrot

Pars a l'aventure dans la Forét Ronde. Ton but: récolter trois pommes d’or pour les
remettre al'espritdelaforét. En échange, turecevras’anneau d'émeraudelégendaire
qui confére a son porteur le pouvoir de la forét. La quéte n’est pas simple
car la forét enchantée est vivante : ou que tu ailles, le sol se
déplace sous tes pieds et complique tes mouvements. Tu
rencontreras d’étranges créatures, qui ne sont pas
toujours bien intentionnées, qui te demanderont
quelques offrandes pour t'aider dans ta quéte...

Es-tu prét pour l'aventure?
Alors c’est parti!

ﬁ . : - A' . 7] ENP&
Jeu Piatnik: 664496 =

© Piatnik, 2020 » Imprimé en Autriche . — piatnik.com
© EB20/21-0432  PO0T6235 :




MATERIEL DE JEU

32 tuiles-foréts octogonales, dont 4 comportant un puit.
4 tuiles-sacs a dos avec leur emplacement pour les objets, les
piéces de monnaie etles pommes d’or
4 pions
4 cartes-guides
8 jetons-boussoles
1 sac noir
1 sac bleu
52 puces colorés : 24 bleues / 12 rouges / 16 jaunes
1 plateau-fée
12 cartes-personnages
12 jetons-pommes d’or
12 jetons-personnages
39 jetons-objets
24 piéces en cuivre
12 piéces en argent
1 jeton-anneau d’émeraude
1 régle du jeu

Sois le premier a apporter 3 pommes d’or a l'esprit de la forét, en t'étant
acquitté de toutes tes dettes envers les créatures.

PREPARATION DU JEU

@ Avant la premiére partie, détache soigneusement toutes les pieces
du carton.

@ Selon le nombre de joueurs, dispose les tuiles-foréts sur la table
comme indiqué sur le schéma, elles représentent la forét ronde
(cf. préparation de jeu pour 3 a 4 joueurs et celle pour 2 joueurs).

Lors dela préparation, il faut s’assurer que :

* les 4 puits sont aux places indiquées sur le schéma

« il y a assez de place entre les tuiles-foréts pour les déplacer
librement

e les tuiles sont placées de sorte que les paires d'octogones sur les
tuiles soient alignées horizontalement et verticalement, non en
diagonale.

@ Chaque joueur choisit une couleur, place le sac a dos correspondant
dans un coin de la forét, et pose dessus le pion de sa couleur.
Chaque joueur recoit aussi 2 jetons-boussoles et 1 carte-guide
qu’il place a coté de son sac.

© Mélange toutes les puces de couleur dans le sac noir et dépose les
ensuite au hasard au milieu des tuiles-foréts (1 puce par tuile). Les
4 puits restent libres.

@ Mets tous les jetons-objets dans le sac bleu. Remarque : pour un
jeu plus difficile, tu peux trier tous les jetons comportant une
piece d’argent et les retirer de la partie.

@ Place le plateau-fée a coté de la Forét Ronde et remplis ses
emplacements de jetons-objets tirés au hasard du sac bleu.

© Mélange les 12 cartes-personnages et forme une pioche face
cachée a la lisiere du bois. Place a coté les jetons-personnages face
visible.

© Les pieces de cuivre et d’argent, les pommes d’or et l'anneau
d’émeraude sont regroupés ensemble 4 coté de la forét.




Préparation de jeu pour 3 ou 4 joueurs

plateau fée

tuile sac a dos

jetons
personnages

jetons
pomme d'or

puces
colorées
,P

" ' cartes

. . ersonnage
tuile forét p g
avec un puit
magique j
g1q jeton anneau
i
d'émeraude

jetons boussole

picces en cuivre
et en argent

DEROULEMENT DU JEU

On désigne le joueur qui commence. Ensuite on joue dans le sens
des aiguilles d’'une montre.

Laregle décriticile déroulement de ton tour de jeu

Préparation du jeu pour 2 joueurs
Lorsque clest a ton tour, tu peux décider de réaliser 'une des deux

actions suivantes :

a. Déplacer ton pion, ou bien
b. Faire une pause et rester sur la tuile-forét.

a. Déplacer ton pion
Lors du premier tour, tous les joueurs commencent avec
leur pion au niveau de leur sac a dos et peuvent les déplacer
sur 'une des deux tuiles de la forét qui bordent leur
position. Dans la suite du jeu, on ne pourra plus
revenir sur emplacement du sac.




Sur chaque tuile-forét il y a huit symboles en forme d’octogone,
regroupés en paire dans chacune des 4 directions. Ils indiquent la
distance que ton pion peut parcourir dans cette direction. Tu ne peux
déplacer ton pion que de deux tuiles au maximum et pas au-dela de
la limite de la forét. Le symbole intérieur correspond a la tuile
voisine a celle ol ton pion se trouve et le symbole extérieur a celle qui
suit cette tuile dans la méme direction. Si un symbole est en blanc,
tu peux aller sur la tuile correspondante. Si le symbole est vide (pas
blanc), tu ne peux pas déplacer ton pion sur cette tuile. Si le symbole
intérieur est vide, la tuile correspondante peut étre sautée. Il ne peut
y avoir qu'un seul pion sur chaque tuile.

Exception : Laboussole. En échange d’un jeton-boussole, tu pourras
déplacer ton pion sur une tuile correspondant & un symbole vide.
Retire ensuite la boussole du jeu. Tu n’as cette possibilité que 2 fois
durant la partie.

b. Faire une pause

Laisse ton pion 1a ou il se trouve. Un joueur doit également faire une
pause lorsque, durant le tour, son pion se trouve sur une tuile dont il ne
peut pas partir.

Ensuite, réalise les étapes suivantes:

1. Tourner la tuile-forét
| Que tu aies réalisé I'action a. ou l'action b.,
tu dois tourner la tuile sur laquelle ton
pion se trouve de 90°. Les deux fleches
présentes sur la tuile donnent la direction
dans laquelle elle doit étre tournée. Les
" nouvelles directions des paires d'octogones
% “ indiquent ainsi les déplacements possibles
2] . pour le prochain tour. Si tu as décidé de
faire une pause, ton tour se termine ici et cest au tour du joueur
suivant.

2. Garnir la tuile que tu viens de quitter

Tire au hasard une puce de couleur du sac noir et place-la sur la tuile que
ton pion vient de quitter, 2 moins qu'il n'y ait déja un jeton-objet ou
personnage.

3. Exécuter une action
En fonction de ce qui se trouve sur la tuile sur laquelle ton pion est
arrivé, tu as les possibilités suivantes:

Puce bleue : tirer un objet puis le garder, I'échanger ou le

laisser :

S’il y a une puce bleue sur ta tuile, place-la 4 c6té de la zone de jeu.
Prends le sac bleu et tire un objet.

Durant ton voyage dans la forét, tu peux collecter des objets légers et
des objets lourds.

Les objets lourds se reconnaissent car leur
dos est orange. Parmi les objets lourds, on
compte l'enclume, le tonneau, la selle, le
coftre au trésor et la pierre. Chaque joueur
peut porter un objet lourd au maximum
dans son sac a dos. Les objets lourds
peuvent également étre posés pour empécher que la tuile-forét
puisse étre tournée (cf. blocage et enlévement)

On compte parmi les objets légers le casque, le fer a cheval, le
chapeau, le fromage, la bouilloire, la croix, la cruche, la cuillére, le
mortier, la piece de monnaie, le champignon, la bouteille, la clé,
Iépée, les bottes et la potion magique.

I, . z ). . ) . ) I
Lorsquun objet est marqué d’'un point d’exclamation rouge, cest qu'il
pourra t'étre utile lorsqu’il te faudra remplir une mission donnée par un
personnage (cf. Les Personnages)



Une fois que tu as pioché un objet, choisis I'une de ces 3 options:

a. Tu gardes l'objet. Place-le sur un espace vide dans ton sac.

b. Tu peux ne pas garder l'objet. Place le jeton-objet sous ton pion,
sur la tuile-forét. L'objet reste sur cette tuile jusqu’a ce qu'un autre
joueur le ramasse.

c. Tu fais du troc avec la fée des bois. Sur le tableau des fées se
trouvent trois rangées d’objets. Pour pouvoir échanger, replace le
jeton-objet que tu viens de piocher dans le sac bleu et prends un
objet sur une des trois rangées du plateau. La rangée sur laquelle
tu prends l'objet determine combien de piéces de cuivre tu dois
donner a la fée pour cet échange :

sur la rangée inférieure, tu recois I'objet sans dépense
supplémentaire :

surla rangée du milieu tu dois dépenser une piece de cuivre ;
sur la rangée supérieure tu dois dépenser deux pieces de cuivre.

Les pieces dépensées retournent dans le stock.

Remarque : si fu nas pas de piéce de cuivre, donne a la fée une piéce d'argent
mais elle ne te rend pas la monnaie!

Place ensuite le jeton-objet que tu as échangé dans ton sac. Retire
ensuite les jetons-objets restants de la rangée utilisée et place-les a
c6té du plateau-fée. Les objets des rangs supérieurs prennent leurs
places et de nouveaux objets sont piochés du sac pour compléter le
rang du haut. Les jetons-objets mis de coté retournent ensuite
dans le sac bleu.

Remarque : Sil'un des jetons indique une pi¢ce de monnaie, tu peux tout
de suite le remplacer par une piéce de monnaie correspondante du stock.
Remets ensuite le jeton dans le sac bleu.

Attention : tu n’as la place que pour seulement 3 objets dans

ton sac, dont 1 objet lourd au maximum!

S’il y a une puce jaune sur ta tuile, place-la a coté de la zone de jeu.
Prends ensuite le sac bleu et tire un objet. Tu ne peux pas garder
l'objet, mais au contraire le placer sur la tuile de ton choix ou se trouve
une autre puce jaune. Retire cette puce jaune de la zone de jeu. L'objet
reste sur la tuile jusqu’a ce qu'un joueur décide de le ramasser. S’il n’y
a aucune puce jaune sur les tuiles-foréts, place 'objet sur la tuile-forét
comportant une puce bleue de ton choix. La puce bleue rejoint les
autres puces de couleur, a c6té de la zone de jeu.

Puce rouge : tirer une carte-personnage

S’il y a une puce rouge sur ta tuile, pose-la a c6té de la zone de jeu.
Tire au hasard une carte-personnage face cachée de la pioche. Il
existe trois types différents de personnages qui sont indiqués par un
symbole présent sur la carte :

=—34

@ les personnages amicaux comme le forgeron, l'aubergiste ou le
sculpteur
les personnages hostiles comme la sorciére, le bandit ou le démon

@ les personnages altruistes comme le prince, la licorne, le marchand
ambulant, le mendiant, le lutin ou bien I'esprit de la forét.

Les personnages amicaux et
hostiles donnent des missions 2
accomplir que tu peux normalement
remplir avec des objets (marqués
d’un point d’exclamation rouge) et/
ou des pi¢ces de monnaie. Tu peux
choisir entre la mission du haut ou
du bas. Si cependant tu ne réussis pas

a valider ta mission ou que tu ne souhaites pas la faire, place la carte-
personnage que tu as tirée a co6té de ton sac a dos. Cherche ensuite le
jeton-personnage correspondant et place-le sur la tuile-forét, sous ton
pion. Ainsi, les autres joueurs pourront rencontrer le personnage et
accomplir la mission 2 ta place.

Attention : Si un joueur a une carte de personnage amical ou
hostile en sa possession, il a une dette envers ce personnage car
il n’a pas rempli la mission que ce personnage lui a confié. Tant
qu’un joueur a des dettes envers un ou plusieurs personnages,
Pesprit de la forét ne lui donnera pas I'anneau d’émeraude
méme si le joueur a récolté 3 pommes d’or.

Tu as 3 possibilités pour t'acquitter de ta dette:

@ Pour valider ta mission, tu collectes les objets ou les piéces
nécessaires, et tu retournes jusqu'a la tuile-forét avec ce
jeton-personnage pour les lui remettre (tu peux

décider a4 quel moment y retourner et ainsi choisir

quelle mission tu veux accomplir).



@ Tu sacrifies une pomme d’or et te liberes ainsi de ta dette. Remets
la pomme dans le stock. Si tu ne peux ou ne veux pas sacrifier tout
de suite une pomme d’or mais te laisser la possibilité de te racheter
plus tard dans le jeu, tu devras alors retourner jusqu’a la tuile-
forét avec ce jeton-personnage pour lui donner.

@ Un autre joueur collecte les objets ou les pieces nécessaires et
valide la mission. Pour cela, il doit faire avancer son pion jusqu’'a
la tuile-forét avec ce jeton-personnage pour lui remettre les objets
ou les pieces.

Si la mission du haut d’'une carte-personnage est accomplie, ta dette
est levée et tu es libre. Si la mission du bas de la carte est accomplie,
tu regois alors une pomme d’or — soit comme récompense d’un
personnage amical, soit car tu as réussi a tromper un personnage
hostile.

Dés quune mission est accomplie, la carte-personnage qui lui
correspond retourne dans la pioche (mélangée de nouveau) et le jeton
personnage associé rejoint le c6té de la zone de jeu. Les objets utilisés
pour valider la mission retournent également dans le sac bleu et les
pieces dans le stock général.

Les personnages altruistes offrent certaines capacités auxquelles on
peut faire appel. Si tu souhaites les utiliser, réalise celle qui est
indiquée sur la carte-personnage puis mélange de nouveau cette
derniére avec la pioche. Si tu n’as pas besoin de la capacité ou si tu ne
souhaites pas l'utiliser, place la carte-personnage que tu as tirée face
visible a c6té du tableau des fées. Cherche ensuite le jeton-personnage
correspondant et place-le sous ton pion sur la tuile-forét ou tu te
trouves. Ainsi, les autres joueurs pourront rencontrer le personnage
et faire appel a sa capacité. Tous les joueurs devront tout d’abord
atteindre le jeton-personnage en faisant avancer leur pion sur la
tuile-forét ou il est. Parmi les personnages altruistes, il y a Zesprit de
la forét. (cf. Rencontrer ['esprit de la forét)

Une description précise de chaque personnage se trouve 2 la fin de la
régle.

Une fois que toutes les puces de couleur ont été piochées du sac,

remets toutes celles mises de coté dedans.

Les puits magiques

4 puits magiques sont cachés dans les profondeurs de la forét,
servant a changer les objets en piéces et les piéces en pommes d’or.
Si tu tombes sur une tuile avec un puit, tu as le choix entre les
possibilités suivantes:

Donner 2 objets de ton choix de ton sac a dos et les échanger
contre 2 piéces de cuivre que tu places dans ton sac.

Donner 3 piéces de cuivre de ton sac a dos et les échanger contre
1 piéce d’agent que tu places dans ton sac.

Donner 1 piéce d’argent de ton sac a dos et I'échanger contre
1 pomme d’or que tu places dans ton sac.

Les objets échangés retournent dans le sac bleu et les pieces
échangées retournent dans le stock. Il n'est pas possible d'échanger
les pieces d’argent ou de cuivre directement depuis le stock, il faut
étre sur un puit et suivre les régles d'échange décrites.

Ne rien faire: si tu ne peux ou ne veux rien échanger, renonces-y
simplement.

Attention : Durant ton tour, tu ne peux réaliser qu’une seule
des actions proposées et seulement quand tu arrives sur une
tuile avec un puit. Un échange doit se dérouler exactement
comme décrit sur la carte-guide. Tu ne peux par exemple pas
récupérer une piéce de cuivre pour un objet, ni deux pommes

d’or pour deux pieces d’argent. Si tu fais une pause sur une
tuile-puit, lors du tour suivant tu fais tourner la tuile mais tu
ne peux pas faire un nouvel échange, et c’est ensuite au tour du
joueur suivant (pour pouvoir refaire un échange sur ce puit, tu
dois quitter cette tuile ety revenir).

Les jetons-objets

Lorsque tu atteins une tuile sur laquelle se trouve déja un objet, tu
peux le prendre et le placer dans ton sac ou bien I’échanger avec un
objet du plateau-fée, comme décrit auparavant. Ces deux choix sont
possibles seulement si tu as assez de place dans ton sac a4 dos
(maximum 3 objets, dont maximum 1 lourd !). Si tu n’as plus de
place dans ton sac, tu ne peux réaliser aucune de ces actions, le jeton-
objet reste sur la tuile et clest au tour du joueur suivant.

Les jetons-personnages

Lorsqu’il y a un jeton-personnage sur une tuile, tu ne peux aller dessus
que pour solliciter la capacité du personnage ou bien accomplir la
mission. Cela ne dépend pas du joueur qui a déposé le jeton-personnage
sur la tuile. Si un joueur rachéte la dette d’un adversaire, cet adversaire
mélange la carte-personnage en question dans la pioche. Il a eu de la
chance ! II est libéré de sa dette, mais ne regoit aucune récompense.
Cette derniére est offerte au joueur qui a accompli la mission. Le jeton-
personnage retourne alors a c6té de la pioche de cartes-personnages.



Blocage et enlévement (optionel!)

Tu peux déposer des objets lourds pour empécher les tuiles-foréts de
tourner. Pour cela, dépose un objet lourd de ton sac dans un espace
libre entre les tuiles-foréts. Toutes les tuiles-foréts voisines de cet objet
sont ainsi bloquées et ne peuvent pas étre tournées jusqu'a ce que
Lobjet lourd soit enlevé. Tu peux une seule fois par tour soit déposer
soit enlever un objet lourd, soit au début soit 4 la fin du tour, et
uniquement a coté de la tuile-forét ou tu te trouves.

Attention: les objets lourds qui sont sur une tuile-forét ne sont pas
des blocages et n'empéchent pas la tuile de tourner. A ne pas
oublier: on ne peut avoir qu'1 seul objet lourd dans son sac a dos!

Rencontrer l'esprit de 1a forét

Pour pouvoir rencontrer I'esprit de la forét, tu dois t’étre acquitté de

toutes tes dettes auprés des personnages et tu dois avoir récolté 3

pommes d’or. Il'y a 4 possibilités pour parvenir aux pommes d’or si

convoitées:

@ En échangeant une piece d’argent dans un puits magique (cf. Les

puits magiques)

© En récompense aprés avoir validé une
mission aupres dun personnage
amical (cf. Les puces rouges — firer
une carte-personnage).

@ En leurrant les personnages hostiles
(Cf. Les puces rouges — tirer une carte-
personnage)

© En associant le coffre au trésor et la clé.
Si tu parviens a collecter les jetons-
objets du coffre au trésor et de la clé

dans ton sac, tu peux ouvrir le coffre avec la clé et y trouver une

pomme d’or. Prends la pomme du stock et place-la dans ton sac,
et replace les deux jetons-objets dans le sac bleu.

Si tu réunis toutes les conditions pour terminer le jeu mais que le jeton
del'espritdela forét n'est pas en jeu, il fautluilaisser le temps d’apparaitre.
Pour cela, le joueur a ta gauche cherche le jeton de Uesprit de la forét et
le place ou il le souhaite sur une tuile-forét ou se trouve une puce rouge.
S’il n’y a pas de puce rouge en jeu, il le place alors sur une tuile ou se
trouve une puce bleue. La puce est mise de coté hors de la zone de jeu.

Le jeu prend fin lorsqu’un joueur a récolté 3 pommes d’or, qu’il

s'estacquitté de toutes les dettes envers les personnages et qu’il
a atteint la tuile ou se trouve le jeton de l'esprit de la forét. En
échange des 3 pommes dor, lesprit lui remet l'anneau
d’émeraude légendaire et le joueur gagne la partie.

LES PERSONNAGES

Les personnages amicaux :

Le forgeron a besoin de son enclume (un objet
| lourd !) pour finir de forger son chef d’ceuvre.
Celui qui lui donne une enclume recoit en
récompense une épée. Ce joueur peut chercher le
jeton correspondant dans le sac bleu. Si le jeton
n'y est plus, il manque de chance et ne recoit rien.
Celui qui rapporte une enclume au forgeron mais
qui a déja une épée dans son sac a dos regoit une
pomme d’or du stock. L'enclume retourne dans le
sac bleu.

Laubergiste a besoin d’'un tonneau de biére (un
objet lourd !) pour ses hotes assoiffés. Celui qui
lui donne un tonneau regoit en récompense une
potion magique. Ce joueur peut chercher le jeton
correspondant dans le sac bleu. Si le jeton n’y est
| plus, il manque de chance et ne recoit rien.

Celui qui rapporte un tonneau a aubergiste mais
qui a déja une potion magique dans son sac a dos
recoit une pomme d'or du stock. Le tonneau
retourne dans le sac bleu.

Le sculpteur a besoin de la pierre (un objet lourd !)
pour travailler ses sculptures. Celui qui lui donne de
la pierre recoit en récompense une croix. Ce joueur
peut chercher le jeton correspondant dans le sac
bleu. Si le jeton n'y est plus, il manque de chance et
ne regoit rien.

Celui qui rapporte de la pierre au sculpteur mais
qui a déja une croix dans son sac a dos regoit

dans le sac bleu.

une pomme d’or du stock. La pierre retourne”




Les personnages hostiles :

La sorciére redoute la croix. Celui qui possede
une croix peut s'en servir pour vaincre la sorciere.
Celui qui, en outre, posséde une croix et une
potion magique peut leurrer la sorciére et cela la
surprend tant dans sa fuite que, de terreur, elle
laisse tomber une pomme d’or. Les deux objets —
la croix et la potion magique — retournent dans le
sac bleu et le joueur peut prendre une pomme d’or
du stock.

Le bandit demande deux piéces de cuivre comme
rangon. Celui qui lui donne chasse ainsi ce gaillard
aux mauvaises intentions.

Celui qui, en plus des deux piéces de cuivre est en
possession d’'une épée a trompé le bandit et cela le
surprend tant dans sa fuite que, de terreur, il perd
une pomme d’or. Les piéces de cuivre retournent
dans le stock et 'épée dans le sac bleu. Le joueur
peut prendre une pomme d’or du stock.

Le démon propose au joueur un marché : une piéce
d'argent contre son ame. Celui qui lui donne alors
une piéce d’argent chasse ce trompeur maudit et
retrouve son ame.

Celui qui a, en plus de la piece d’argent une croix a
leurré le démon et sen libere pour toujours. Il peut
alors prendre une pomme d’or du stock.

Le prince récompense le courage du joueur qu’il
rencontre. Ce dernier peut tirer trois objets du sac
bleu, en choisir un et le placer dans son sac 4 dos.
Les deux autres objets retournent dans le sac bleu.
Cette capacité ne peut étre utilisée que si le joueur
a assez de place dans son sac.

La licorne retrouve sans peine son chemin a
travers la forét et amene le joueur bien plus vite au
lieu qu’il souhaite. Le joueur peut ainsi placer son
pion sur la tuile de son choix et la tourner de 90°.
Son tour prend alors fin.

Si le joueur posseéde une selle dans son sac, il peut
alors poursuivre son tour en réalisant une action
sur cette tuile grice au jeton qui s’y trouve. Le
jeton de la selle retourne dans le sac bleu.

Le marchand ambulant propose une boutique
attrayante : il achéte au joueur jusqu’a 3 objets en
échange d’une piéce de cuivre chacun. Les jetons-
objets retournent dans le sac bleu et les picces de cuivre
dans le sac 4 dos. Comme autre option, le marchand
ambulant fait une offre unique au joueur : lui vendre
une pomme d’or pour une pi¢ce d’argent. Le joueur
peut prendre la pomme du stock et la placer dans son
sac a dos et la piece d’argent retourne dans le stock de
pieces. Le joueur peut choisir entre ces deux options
mais il ne peut pas réaliser les deux! Remarque : le marchand ambulant n'est pas
une banque et n’échange pas les pieces de bronze contre des pieces d argent !
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Lelutin trouve 'objet que le joueur souhaite avoir.
Ce dernier peut choisir I'objet de son choix dans le
sac bleu et I’échanger avec un objet de sa
possession. Le lutin ne rapporte cependant pas de
| jetons-pieces ! Il faut faire attention a ce que,
apres cet échange, il n’y ait qu'un objet lourd dans
le sac a dos.

Le mendiant voyage beaucoup et connait tout un
chacun. Pour une piece de cuivre, il guide le joueur
au personnage de son choix. Pour cela, le joueur
cherche une carte-personnage de son choix de la
pioche et mélange la carte du mendiant de nouveau
avec la pioche face cachée. Si le joueur sest décidé
sur un personnage altruiste, la capacité de ce
personnage peut étre utilisée tout de suite. S’il s'est
décidé sur un personnage amical ou hostile, la dette
peut étre réglée tout de suite. Sinon, le tour continue
comme décrit précédemment.

Lesprit de la forét posséde I'anneau d’émeraude
légendaire. Celui qui n’a plus de dette envers les
personnages et qui apporte 3 pommes dor a
Pesprit de la forét recoit le puissant anneau et
gagne la partie.
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Egy izgalmas kaland
2 — 4 jatékos részére, 8 éves kortol
Szerz6: Pierrot

Egy tarisznyaval a villatokon indultok utnak a hirhedt Kerekerdébe. Az a célotok,
hogy oOsszegyiijtsetek hdrom aranyalmat és dtadjitok az Erdé Szellemének.
Cserébe megkapjatok téle a legendds smaragdgyiiriit, ami hatalmat ad
a varazslatos erdé felett. A Kerekerdé biivos hely, ahol kiil6nos
targyak hevernek szanaszét. Barhova léptek, megmozdul
veletek a f6ld és ezért nehéz lesz tijékozédni. A Kerek-
erdében talalkozni fogtok néhiny segité barattal,
vagy olyanokkal, akik téletek varnak segitséget,
esetleg kétes alakokkal, akik nincsenek mindig
joindulattal iranyotokban.

Készen alltok a kalandra?
Akkor indulas!
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A JATEK TARTALMA

32 nyolcszogletii erd6lapka, benne 4 csodakut lapka
4 tarisznya (a targyak, érmék és aranyalmak tirolasara)
4 vandor figura
4 attekintékartya
8 iranytiikkorong
1 fekete zsak
1 kék zsak
52 szines korong: 24 kék / 12 piros / 16 sarga
1 tiindértabla (a cserélhetd, megvasarolhaté tirgyakhoz)
12 mesehés kartya
12 aranyalma korong
12 mesehés korong
39 targykorong
24 rézgaras
12 eziistpénz
1 smaragdgyiirii korong
1 jatékszabaly

AJATEK CELJA

Az a célotok, hogy egymist megel6zve megszerezzétek a legendas
smaragdgytrit. Ehhez 6ssze kell gytjtenetek 3 aranyalmat, majd el
kell mennetek az Erd8 Szelleméhez, akinek dtadjatok az almékat -
ha egy mesehdsnek sem tartoztok semmivel — és cserébe a 3 arany-
alméért megkapjatok a smaragdgydriit.

AJATEK ELOKESZITESE

© Az elsé jaték elstt 6vatosan nyomkodjitok ki a karton alkatrésze-
ket a kartontdbldkbol.

@ A jitékosok szdmitdl fiiggSen épitsétek fel az erdélapkakbol a
Kerekerdst. Az erddlapkikat véletlenszerd sorrendben, felfelé
forditva tegyétek egymas mellé az dbra szerinti alakzatban (ldsd
az dbrikat 3-4 illetve 2 jatékos esetén).

A kerekerdé felépitésénél vegyétek figyelembe a kovetkezioket:

+ A csodakutaknak fix helytik van. Ezeket pontosan azokra a he-
lyekre tegyétek, ahol az dbrin latjatok.

» Legyen egy kis hely az erddSlapkik kozott, hogy azokat
szabadon elforgathassitok a jaték sordn.

» Az 6sszes erd6lapkat gy kell lefektetnetek, hogy a nyolcszog
alaku erddlapkik vizszintesen és fiiggdlegesen legyenek
egymdshoz igazitva, és ne dtlésan.

@ Vilasszatok egy szint, és vegyétek el a szinetekben a vindorfigurit,
és a tarisznyat. A tarisznydtokat fektessétek a Kerekerdd egyik

szabad sarkihoz, majd dllitsitok rd a vindorotokat. Ezen felil
vegyetek el 2 irdnytiikorongot valamint 1 dttekint6kartydt, és
ezeket tegyétek a tarisznydtok mellé.

@ Szérjitok be az sszes szines korongot a fekete zsakba, keverjétek
meg, majd véletlenszertien kihizva helyezzetek el egy-egy szines
korongot minden erdélapka kozepén. A négy csodakit maradjon
szabadon.

@ Az osszes tirgykorongot tegyétek a kék zsikba. Megjegyzés:
A még nagyobb kihivist jelents jitékhoz vélogassitok ki és
tegyétek ki a jatékbol az 6sszes ezustpénz korongot.

@ A tiindértablit helyezzétek a Kerekerdd mellé és toltsétek fel
az osszes helyet a kék zsdkbol véletlenszerten kihuzott tirgy-
korongokkal, amiket képpel felfelé forditva fektessetek a tiindér-
tabldra.

© A 12 mesehés kirtyét keverjétek meg és képpel lefelé rakjitok az
erdé szélére, majd tegyétek mellé a 12 mesehds korongot.

© A rézgarasokat és az eziistpénzeket valamint az aranyalma koron-
gokat és a smaragdgyr( korongot tegyétek egy kozos készletbe
az erdé mellé.




Az erdd feldllitasa 3-4 jatékos esetén:

targykorongok

tindértabla

tarisznya

vandor

A mesehds
erdélapka ¥ ongok
aranyalma
korongok

szines )
korongok r n
o W ”"“ mesehds
e kartyak
csodakut u,‘w")

smaragdgyird korong

attekintSkartya ,
rézgarasok

és eziistpénzek

Vilasszatok egy kezddjatékost. Az 6 1épését kovetSen az éramutaté
jardsdval megegyez§ irdnyban keriltok majd sorra.

Figyelem: Ett6l a ponttdl a soron 1év6 jatékosra vonatkozé

Az erds feldllitdsa 2 jatékos esetén.: szabalyokat, az 6 lehet6ségeit, 1épéseit olvashatjatok!

A jatékos a kovetkezd két akci6 koziil valaszt egyet:

a. Lép a vandorral.
b. Helyben marad, azaz ,dobbant”.

a. Lép avandorral
Az els6 forduldban a vindora a tarisznya tdbldjdn all, tehdt
az a kiindul6pontja, ahonnan a kézvetlentil elérhetd két
erdélapka kozil az egyikre léphet. A tarisznydjira

a jaték tovabbi menetében mar nem léphet vissza.




Az erdélapkdkon lathaté nyoleszoglett szimbélumok jelzik, hogy
mennyit tud lépni vizszintesen vagy fiiggélegesen. A vindoraval
legfeljebb két erddlapkan keresztiil mozoghat, és nem léphet ki a
kerekerdd hatdrain. Az erdélapkak kozepéhez kozelebb 1évé belsé
szimbélumok az érintett lapkdval kozvetlenil szomszédos
erdélapkakat jelolik, a lapka széleihez kozelebb 1évé kiilsd
szimboélumok pedig az adott lapkdtol két lapka tdvolsigra fekvd
erdélapkékat jelolik. Ha egy szimbdlum fehér, akkor rdléphet az
adott szimbélummal jel6lt erd6lapkdra. Ha a szimbdlum tres, vagyis
nincs fehérrel Kkitoltve, akkor az adott szimbdlummal jelzett
erdélapkdra nem léphet rd. Abban az esetben, amikor az tres
szimb6lum belil van, akkor az azzal jelzett erdélapkét dt kell
ugornia. Minden egyes erdélapkdn egyszerre csak 1 vindor llhat.

Vilasztdsi lehetéség: Az iranytii. A jitékos a lépése megkezdése eldtt
donthet gy, hogy bead egy iranytiikorongot azért, hogy atlépjen
egy olyan erd6lapkira, amelyikre amigy nem léphetne, mert tres
szimbélummal van jelolve azon az erddlapkdn, amelyiken 4ll
A beadott iranytit ki kell tenni a jatékbodl. Ezzel a lehetdséggel
maximum kétszer élhet a jaték sordn.

b. Helyben marad , dobbant”

A jitékos donthet ugy, hogy helyben marad, azaz dobbant egyet. Illetve
helyben kell maradnia, azaz dobbantania kell akkor, amikor nem tud
ellépni a szabalyok betartdsdval arrél az erddlapkardl, amin 4ll.

Ezutdn a jatékos egymads utin megesindlja a kévetkezd 1épéseket:
1. Elforditja az erd6lapkat

| Figgetlentl attél, hogy a jitékos az a)
vagy b) akcié mellett dontstt, 90°-kal
elforgatja azt az erd6lapkat, amelyiken a
vandora all. A forgds irdnyit az erdSlapkan
két nyil jelzi. A nyoleszogparok
> elrendez8dése meghatirozza akovetkezd
y forduléban lehetséges mozgdsokat, azaz
4/‘&“ az elérheté erd(ﬁlaﬁkékat. Ig—la a jatékos
dobbantott, akkor az 6 kore itt véget is ért, és a kovetkezo jatékos
kezdi meg a korét.

Z |

2. Feltolti az erd6lapkat

A jatékos huz a fekete vaszonzsikbdl egy korongot, és riteszi arra az
erd6lapkéra, amelyikrél ellépett, de csak abban az esetben, ha azt
tresen hagyta maga mogott. Tehdt nem hagyott rajta tirgykorongot
vagy mesehds korongot.

3. Megcsinalja a rendelkezésére all6 akciot
Attél fiiggben, hogy mi van azon az erdélapkan, amelyikre a jatékos
a vandordval rdlépett, kiilonb6z6 akcidk dllnak a rendelkezésére:

Kék szinii korong

—a jatékos huz egy tirgyat, megtartja, elcseréli vagy leteszi

Amennyiben kék korong van az erddlapkén, akkor el8szor is a
jatékos eldobja azt (egyszertien az erdd mellé dobja, egy kialakuld
halomba), majd hiz egy tirgykorongot a kék zsakbdl.

A Kerekerddben bejart ut sorin kénnyii vagy nehéz tirgyakat taldlhat.

A nehéz targyak hittérszine narancssirga.
A nehéz targyak k6zé tartoznak a kovetke-
z8k: ulls, hordé, nyereg, kincsesldda és szikla.
Fontos! A jitékos legfeljebb 1 nehéz
tirgyat tarthat a tarisznydjiban. A nehéz
targyakat felhaszndlhatja arra is, hogy
megakadilyozza egyes erdSlapkadk elforduldsit. (Bévebben: Az erds-
lapkék blokkoldsa és a blokkolas feloldasa).

A konnyi targyak kozé tartozik a sisak, patko, kalap, sajt, Ust,
feszulet, kancso, kandl, kulacs, érme, gomba, mozsar, kulcs, kard,
csizma és vardzsital.

Ha egy targyat piros felkidltojel jeldl, akkor az a tirgy hasznos lehet va-
lamelyik mesehds feladatinak teljesitéséhez (B&vebben: Mesehdsok).



Miutén a jatékos kihuzott egy tirgyat, vilaszthat a kévetkez6 hirom
lehet6ség kozil:

a. Megtartja a targyat, és beteszi a tarisznydjiba (egy tres helyre).

b. Nem tartja meg a tirgyat, hanem leteszi az erd6lapkara (a vindora
ald). A targy addig marad ott, amig egy jatékos fel nem veszi.

c. Elcseréli a tirgyat az erdei tindérrel. A tiindértdblin hirom sorban
fekszenek a targyak. Amikor a jatékos cserél a tundérrel, akkor az
éppen kihuzott tdrgyat visszadobja a kék zsakba, majd kivalaszt egy
targyat a tindértabla 3 sora koziil az egyikbsl. A cserére a kovetkezsk
vonatkoznak:

Felsé sor: A jatékosnak fizetnie kell 2 rézgarast a tirgyért.
Kozépsé sor: A jitékosnak fizetnie kell 1 rézgarast a targyért.

Alsé sor: A jitékos ingyen megkapja a tirgyat.

A kifizetett érméket a kozos készletbe teszi.

Megjegyzés: Ha a jatékosnak nincsen rézgarasa, fizethet a tiindérnek
1 ezisttel is, de a tindér nem pénzvilto, tehat a visszajdrét megtartja.

A kicserélt targyat a jatékos beteszi a tarisznydjiba. Ezutin az
adott sorban maradt tdrgyakat leveszi a tindértdbldrol és mellé
fekteti. A fels6 sorok targyait lefelé csusztatja, majd a fels§ sort
feltolti 4j targyakkal a kék zsikbol. Csak ezek utin dobja vissza a
kék zsakba a tiindértdbldrol levett két targyat.

Megjegyzés: Ha a jatékos egy csere vagy hizds révén rézgaras vagy
eziistpénz koronghoz jutott, akkor azt azonnal be kell cserélnie a kozos
készletbdl a megfelels érmére. A jatékos az érmét a tarisznydjaba teszi,

a korongot pedig visszadobja a kék zsikba.

Figyelem: A tarisznyatokban maximum 3 tirgyat tarthattok,

ezek koziil legfeljebb 1 lehet nehéz tirgy, viszont ezek mellett
barmennyi pénzt vagy aranyalmit tarolhattok.

W

masik erdélapkara

Amennyiben sirga korong van az erdélapkdn, akkor elészor is
a jatékos eldobja azt (az erdd melletti halomra), majd huiz egy
targykorongot a kék zsakbol. A jatékos a tirgyat nem tarthatja meg,
hanem le kell tennie egy masik erd6lapkara, egy olyanra, amelyiken
szintén sdrga szind korong van. A jatékos leveszi azt a sdrga korongot
és azt is az erd6 mellé helyezi, és a helyére teszi a tdrgykorongot.
A tirgy az erd6lapkdn marad, amig valamelyik jatékos fel nem veszi.
Ha egyik erd6lapkan sem fekszik sirga korong, akkor a jatékos a tar-
gyat barmelyik erd6lapkara lerakhatja, amelyiken kék korong fek-
szik. A jatékos leveszi a kék korongot, és a helyére teszi a targyko-
rongot. A kék korongot az erdé mellett fekvé t6bbi szines koronghoz teszi.

Piros szinii korong — a jatékos hiz egy mesehdst

Amennyiben piros korong van az erdélapkin, akkor el8szor is
a jatékos eldobja azt (az erds melletti halomra), majd hiz egy
mesehds kartyit a leforditott lapokbél 4llé paklibél. Hérom
kiilénb6zé mesehds tipus létezik, amiket egy ikon jelol a kartyan:
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@ Baritsiagos meseh6sok: a kovics, a kocsmaros és a szobrisz
Baritsagtalan mesehésok: a boszorkany, az ttondlld és az 6rdog

@ Segité mesehésok: a herceg, az egyszarvi, a kereskedd,

a kobold, a koldus és az Erdé Szelleme

- A baratsigos és baritsagtalan
meseh6sok  érméket vagy olyan
tirgyakat kérnek, amelyek

4 [f meghatdrozott  tirgyak  (piros

e felkialtojel!) vagy érmék dtadasaval

teljesithetdek. A jitékos valaszthat,

hogy teljesiti-e az als6 vagy a felsé
kérést. Ha a jatékos nem tud, vagy

nem akar azonnal kielégiteni egy kérést, akkor a kihuzott mesehds
kartyit felfelé forditva a tarisznydja mellé fekteti, majd megkeresi a
mesehds kartyihoz tartozé mesehds korongot, amit rifektet az
erddlapkdra (a vindora lédba ald). Ily médon mas jatékos is taldlkozhat
ezzel a mesehGssel és kielégitheti a kérését.

Figyelem: Ha a jatékos birtokdban van egy baratsigos vagy
ellenséges mesehds kartya, akkor ennek a mesehésnek
tartozik, mivel nem teljesitette annak a kérését. Mindaddig, =
amig a jitékos egy vagy tobb mesehdsnek adésa, az Erdé [
Szelleme nem adja neki a smaragdgyfiriit, még akkor sem, haa
jatékos osszegyiijtotte a 3 aranyalmit!

Hérom lehet6ség van az adéssig rendezésére:

© A jitékos Ssszegydijti a kért tirgyat vagy érmét,
majd késébb a jiték folyaman odalép arra az

erdélapkdra, amelyiken a mesehds korong
fekszik, és dtadja azt a mesehésnek.




@ A jitékos egy aranyalmat dldoz fel, és ezzel megszabaditja magit
a tartozastol. Az alma visszakertil a készletbe. Ha a jitékos nem
tud, vagy nem akar azonnal feldldozni egy aranyalmit, akkor ezt
késébb is megteheti az adéssiga rendezésére. A jatékos késSbb a
jaték folyamdn odalép arra az erdélapkdra, amelyiken a mesehds
korong fekszik, és dtadja az aranyalmdt a mesehdsnek.

@ Egy misik jatékos gy(jti ossze a sziikséges tdrgyat vagy
érmét, és teljesiti a mesehds kérését. Ehhez oda kell Iépnie arra az
erd6lapkdra, amelyiken a mesehés fekszik, és dt kell adnia neki
a targyat illetve érmét.

Amikor egy mesehds kdrtyan dll6 két kérés kozil egy jatékos a felsét
teljesiti, akkor az adédssigot kiegyenlitette, és igy az, aki el6tt
a kartya fekszik, felszabadul az igéret aldl. Ha egy jitékos az alsé
kérést is teljesiti, akkor az, aki el6tt a kdrtya fekszik, felszabadul az
igéret aldl, és a kérést teljesitd jatékos egy aranyalmat kap. A bardtsd-
gos mesehds akkor ad egy aranyalmdt a jitékosnak, amikor az
mindkét kérését teljesitette. A bardtsigtalan mesehds elejt egy
aranyalmat, amikor a jatékos mindkét kérését teljesitette.

Amint a jatékos egy mesehds kérését teljesitette, az adott mesehds kar-
tyat ismét belekeveri a mesehés-kartyapakliba, a mesehés korongot
pedig visszateszi az erdd mellé, a kérés teljesitéséhez beadott tar-
gyakat visszadobja a kék zsdkba, az érméket pedig a k6zos készletbe.

A segité mesehdsok egyszeri segitséget nyujtanak a vindoroknak.
Amikor a jitékos élni akar a segitséggel, akkor elvégzi a kartydjin
lithat6 miveletet, majd a mesehds kartyidt visszakeveri a mesehds-
kartyapakliba. Ha a jitékosnak nincs sziiksége arra a segitségre,
vagy nem akarja/tudja azonnal kihasznalni, akkor a mesehés kartyét
képpel felfelé a tindértabla mellé fekteti. Megkeresi a megfelels
mesehds korongot, és a vindora ald helyezi az erdélapkara. Ily
médon misik jatékos is taldlkozhat ezzel a mesehdssel és kérheti
a segitségét. Ehhez természetesen oda kell menni és rd kell 1épni
avandorral arra az erd6lapkara, amelyiken a mesehés korong fekszik.
AzErd6 Szelleme szintén a segitd mesehdsok kozott van (bSvebben:
Talalkozds az Erdé Szellemével).

A mesehdsok részletes leirdsa a jatékszabaly végén olvashato.

Figyelem: Csak azutin szérjitok vissza az dsszes szines ko-

rongot a fekete zsikba, miutan kihuztitok bel6le az utolsdt is.
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&azslatos csodakutak

Az erdd mélyén 4 csodakat all. Ezek a csodakutak a tirgyakat
rézgarassd, a rézgarasokat eziistpénzé, az eziistpénzeket pedig
aranyalmakka valtoztatjak. Amikor a jitékos csodakutra lép,
a kovetkezd lehetéségek koziil valaszthat:

Bedob a kutba 2 targyat a tariszny4jibél, amiért a kut 2 rézgarast
ad. (A jatékos elvesz 2 rézgarast a kozos készletbdl és beteszi
a tarisznyajiba.)

Bedob a kuitba 3 rézgarast a tarisznydjibol, amiért a kut 1 eziistpénzt
ad. (A jatékos elvesz 1 eziistpénzt a kozos készletbdl és beteszi
a tarisznydjaba.)

Bedob a kutba 1 eziistpénzt a tarisznyajabdl, amiért a kit 1 arany-
almit ad. (A jatékos elvesz 1 aranyalmit a kozos készletbdl és beteszi
a tarisznydjaba.)

A katba dobott tirgyakat mindig a kék zsikba kell dobnia, az
atvaltott érméket pedig a k6zos készletbe. Nem vilthat it réz vagy
ezlst érméket mds ton a kozos készlettel.

Nem tesz semmit: Ha a jatékos nem tud, vagy nem akar cserélni,
akkor egyszertien nem haszndlja ki ezt az akciét.

Figyelem: A csodakutnil 1 lépésben csak 1 csoda kérhet6, és
csak akkor, amikor a jatékos a vandorral odalépett. Csak olyan
csoda kérhetd, ami az attekint6kartyin 4ll. Tehat nem lehet
egyetlen rézgarast egy tirgyra cserélni, vagy két eziistpénzt

2 aranyalmara cserélni. Akkor, amikor a jitékos dobbant azon
az erdélapkan, amelyiken egy csodakiit 4ll, akkor a dobbantas
utan elforditja az erd6lapkat, de nem cserélhet djra a kttal, a
kovetkez6 korébensem. Akovetkezdjatékoslépésekovetkezik.

Targykorongok

Amikor a jatékos egy olyan erdélapkara Iép, amelyiken mar fekszik
egy targykorong, akkor elveheti, és akdr be is teheti a tarisznydjdba
azt, de akdr el is cserélheti azt egy masik targyra a tindértablardl (a
korabban leirtak szerint). Ezeket csak akkor csindlhatja meg, ha van
hely a tarisznyajiban (legfeljebb 3 tirgy, amelyek koziil csak az egyik
nehéz!). Ha nincs hely a tarisznyajéban, akkor a jitékos nem léphet
az adott erdSlapkéra.

Mesehés korongok

Ha mar fekszik az erdélapkdn egy mesehés korong, akkor erre az
erdélapkdra csak akkor léphet be egy vindor, ha teljesiti a mesehds
kérését illetve kihaszndlja a mesehds képességeit. Nem feltétlentl
annak a jatékosnak kell lennie, aki eredetileg a mesehds korongot az
erddlapkira letette. Akkor, amikor a jitékos egy jitékostdrsa
tartozdsat kiegyenliti, akkor az érintett jatékostirs a kielégitett
mesehds kartydt visszakeveri a mesehds kartyakbdl 4ll6 pakliba.
A jatékostars szerencsésen megszabadult a tartozdstdl, viszont nem
6 kapja meg a jutalmat. A jutalom természetesen azé a vindoré, aki
tejesitette az adott mesehds kérését. A mesehds korongot ki kell
tenni a mesehds kdrtyapakli mellé.



Egy erdélapka blokkolasa vagy feloldsa (opcionalis!)

A jatékos haszndlhat arra egy nehéz tirgyat, hogy megakadilyozza
egyes erddlapkik elforduldsit ott, ahol a véndorral all. Amikor
a jatékos blokkolni akarja bizonyos erdélapkak elforduldsit, akkor
letesz a tarisznydjabol egy nehéz tirgy-korongot az erdélapkak
kozotti tres helyre. Azzal az iires hellyel szomszédos minden
erdélapka blokkolva van, és addig nem lehet egyiket sem elforgatni,
amig a nehéz tirgy ott fekszik. A jatékos a lépésében egyszer (vagy
a lépése elején, vagy a lépése végén) lehelyezhet, vagy felvehet
a tarisznyajdba egy blokkol6 nehéz tirgyat.

Figyelem: Egy erd6lapkan fekvo nehéz targy nem blokkolja azt az
erdglapkat, tehat nem akadilyozza meg az erd6lapka elfordulasit.
Ne felejtsétek: A tarisznyiaban maximum 1 nehéz tirgy lehet!

Talilkozas az Exrdé Szellemével

Az Erdé Szellemével akkor talilkozhat a jitékos, ha nincsen

tartozdsa egyik meseh8snél sem, és Gsszegytjtott 3 aranyalmat.

A jatékos az dhitott aranyalmat négy médon szerezheti meg:

@A csodakutnal eziistpénzt  valt
aranyalmara (B8vebben: A Vardzslatos
csodakutak cimszénal).

@ A bardtsigos mesehdsoktsl kaphat
egy aranyalmdt, amikor kielégiti
mindkét kérésiiket (Bévebben: A Piros
szinii korongok cimszonl).

© A baritsigtalan mesehdsok elejtenek
egy aranyalmdt, amikor kielégiti
mindkét kérésiiket (Bévebben: A Piros
szinii korongok cimszoénal).

@ A segité mesehdsok koziil a keresked6tsl vehet egy alkalommal
1 aranyalmat 1 eziistpénzért.

@ Kincses laddban is talilhat egy aranyalmit, ha osszegytjt a
tarisznydjaban egy kulcsot és egy kincses lidat. A kulccsal
kinyithatja a ladit, amiben egy aranyalmdra bukkan. A jatékos
elveszi (és a tarisznydjaba teszi) az aranyalmat a kozos készletbdl,

majd bedobja a kék zsikba a két tirgykorongot.

Ha a jatékos megszerzett mindent, ami a jiték befejezéséhez sziikséges,
de az Erd6 Szelleme mesehds korong még nem kerlt jatékba, akkor itt
az ideje, hogy megjelenjen az Erdd Szelleme. Ehhez a jitékos (akinél
megvannak a jaték befejezéséhez sziikséges dolgok) bal oldaldn w18
jatékostrs megkeresi az Erd6 Szelleme korongot és riteszi egy dltala
vilasztott olyan erd6lapkara, amelyiken piros szinkorong fekszik. Ha
egyik erdslapkdn sincsen piros szinkorong, akkor az Erd6 szellemét
riteszi egy olyan erd6lapkara, amelyiken kék szinkorong fekszik. A
levett szinkorongokat az erdé melletti halomra kell tenni.

A jaték véget ér, amint egy jatékos az Osszegyijtott

3 aranyalmaval, tartozasok nélkiil ralép arra az erdélapkara,
amelyiken az Erd6é Szelleme van, majd atadja neki a
3 aranyalmait, és dtveszi t6le a smaragdgyfiriit. Ez a jatékos lett
ajaték gydztese. Gratulaljunk neki!

A MESEHOSOK

Baritsigos meseh6sok:

y A kovicsnakiillre (nehéz tirgyra) van sziiksége
| amestermiive kovicsoldsdhoz. Haa talilkozéskor,
(vagy a visszatéréskor) van a jitékosndl egy ulls,
odaadja neki, és jutalmul kap téle egy kardot. A
jatékos kikeresi a kardot a kék zsdkbdl, és beteszi
a tarisznydjaba. Ha mdr nincsen a kék zsikban
a kard, akkor nem kap semmit. Ha mar van egy
kard is az illé mellett a jitékos tarisznydjiban,
akkor egy aranyalmat kap. Az ll8t visszadobja
a kék zsakba, a kardot elég, ha megmutatja neki.

A kocsmarosnak hordéra (nehéz tirgy) van
sziiksége, hogy a szomjas vendégeket megitassa.
Ha a taldlkozdskor, (vagy a visszatéréskor) van
jatékosndl egy hordé, odaadja neki, és jutalmul
kap téle egy bajitalt. A jatékos kikeresi a bajitalt
| a kék zsdkbol, és beteszi a tarisznydjiba. Ha mar
nincsen a kék zsikban a bdjital, akkor nem kap
semmit. Ha mar van egy bajital is a hord6 mellett
a jatékos tarisznydjdban, akkor egy aranyalmat
kap. A hordét visszadobja a kék zsikba, a béjitalt
elég, ha megmutatja neki

A szobrasznak sziklira (nehéz tirgyra) van
sziiksége a szobrok kifaragisihoz. Ha a talilko-
zéskor, (vagy a visszatéréskor) van a jitékosndl
egy szikla, odaadja neki, és jutalmul kap egy
fesziiletet. A jitékos kikeresi a fesziiletet a kék
zsakbol, és beteszi a tarisznydjidba. Ha mar
nincsen a kék zsikban a fesziilet, akkor nem kap
semmit. Ha mdr van egy fesziilet is a szikla
mellett a jitékos tarisznydjaban, akkor egy:
aranyalmat kap. A sziklit visszadobja a kék®
zsikba, a fesziiletet elég, ha megmutatja neki.




Baritsagtalan mesehdsok:

A boszorkany egy fesziiletet kér. Ha a taldl-
(W koziskor, (vagy a visszatéréskor) van a jatékosnil
d cgy feszilet, odaadja neki. Megkészoni és
§ clkotrédik. Ha van bajital is a jitékos tarisz-
nydjiban a fesziilet mellett, akkor odaadja neki
mindkettét. A bdjitaltél elalszik és elejt egy
aranyalmat, amit a jitékos kivehet a kozos
készletbsl. A fesziletet és a bdjitalt a jatékos
bedobja a kék zsikba.

Az ttonallé 2 rézgarast kér. Ha a talalkozaskor,
i (vagy a visszatéréskor) van a jitékosndl 2 rézgaras,
] odaadja neki, és elmenekil. Viszont, ha van egy
Bl kard is a jatékos tariszny4jdban a 2 rézgaras mellett,
akkor el6rantja a kardot. Ettél az dtondll6 annyira
meg fog ijedni, hogy ijedtében elejt egy aranyalmat,
amit a jatékos kivehet a kozos készletbdl. A kardot a
jatékos bedobja a kék zsikba, a 2 rézgarast pedig

visszateszi a kozos készletbe.

Az 6rdog egy tzletet kindl: 1 eziistpénzt a jitékos
lelkéért. Ha a taldlkozaskor, (vagy a visszatéréskor)
van a jatékosndl 1 ezlistpénz, odaadja neki, és szabad
lesz a lelke. Viszont, ha van egy fesziilet is a

tarisznydjdban az 1 eziistpénz mellett, akkor
8 odacstsztatja neki azt is. Ett6l az 6rdég annyira
meg fog rémilni, hogy elejt egy aranyalmat, amit a
jatékos kivehet a kozos készletbsl. A fesziiletet
a jatékos bedobja a kék zsdkba, az 1 eziistpénzt
pedig visszateszi a koz6s készletbe.

Segité mesehdsok:
T e A herceg megjutalmazza a vele taldlkozé vindort
_ : a batorsagéaért. A jatékos huz hdrom tirgyat a zsik-

» bol, amikbél kivalaszt, és a tarisznydjdba tesz egyet.
A masik két tirgyat visszadobja a zsikba. Ezt a segit-
séget csak akkor veheti igénybe a jitékos, ha még
van hely a tarisznydjiban.

Az egyszarva konnyedén elrepiti a jatékost a
Kerekerds barmelyik pontjdra. A jatékos rdallitja
a vandordt bdrmelyik erdélapkira (amelyiken
nem all masik vindor), majd 90 *-kal elforditja azt
az erd6lapkat. Ezzel a 1épése véget ért. Viszont,
ha van a tarisznydjiban egy nyereg, akkor
elvégezheti azt az akciét, amit az adott erd6lapkdn
fekvé korong megad. A nyereg tirgykorongot a
- jatékos bedobja a kék zsikba.

| A kereskedd csabité ajanlatot tesz: legfeljebb
3 tirgyat megvesz a jitékostol, darabjat
1 rézgarasért. A tirgyakat a jitékos beteszi a kék
zsdkba, a rézgarasokat pedig a tarisznydjaba. Tovabbi
% lehetSségként (egyszer): a jatékos vehet téle 1 arany
almat 1 eziistpénzért. A jitékos az aranyalmit a
tarisznydjdba teszi, az eziistpénzt pedig a kozos
készletbe. Vilaszthat a kereskedd két ajanlata koziil,
de nem fogadhatja el egyszerre mindkét ajanlatot.
Megjegyzés: A kereskeds nem pénzvalto, tehat nem
cserél rézérméket eziistre!

A kobold megtalalja a jatékosnak azt a tdrgyat,
amire vagyik. A jitékos valaszt egy tirgyat a kék
zsakbdl, és elcseréli egy tirggyal a tarisznydjabol.
A kobold pénzt (rézgarast vagy eziistpénzt
dbrizolé tirgykorongot) nem ad! Ne felejtsétek,
hogy a csere utdn is csak 1 nehéz tirgy lehet a
tarisznydban.

A koldus sokat jirkdl az erdSben, sokak kortil
6lalkodik, és mindenkit ismer. 1 rézgaras
megfizetéséért megismerteti a jatékost egy altala
.| vilasztott mesehdssel. A jitékos kivilasztja
a meseh6s kdrtydk koziil azt, akivel taldlkozni akar,
§ majd a koldust visszakeveri a pakliba. Megjegyzes:
Ha a jitékos egy segitét valasztott, akkor azonnal
haszndlhatja a képességét. Ha baritsigos vagy
baritsigtalan mesehdst vilasztott, akkor azonnal
megfizetheti az addssigot. Kilonben az eljards a
korabban leirtak szerint torténik.

| Az Erdé Szelleme a legendds smaragdgytrit
birtokolja. Ha a jatékosnak mar nincs tartozasa
semelyik mesehdsnél, és van 3 aranyalma a
tarisznydjiban dtadja azokat az Erd6 Szellemének.
Megkapja téle a legendas smaragdgyiirit és
megnyeri a jatékot.

Importilja és forgalmazza a Piatnik Budapest Kft.
1034 Budapest, Bécsiut 100.
e-mail: piatnik@piatnik.hu | www.piatnik.hu
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Apré alkatrészeket tartalmaz!
Fulladisveszély! Orizze meg a jatékszabalyt,

mert a szabalyban szereplé adatokra még sziiksége lehet.



Pravidla hry

Vzrusujici dobrodruzstvi
pro 2 az 4 hrace od 8 let
Autor: Pierrot

S batohem nalozenym aZ po okraj se vydavate na tajuplnou cestu az do samého
srdce lesa, znamého jako Roundforest. Cil je jasny: nasbirat tii zlata jablka, ktera
prinesete lesnimu duchovi. Za to ziskite na oplatku smaragdovy prsten,
ktery svému drziteli propijéi moc nad celym ¢arovnym lesem.
Nemyslete si, hledani rozhodné snadné nebude. Zaklety
les zije: vSude, kam vkrodite, se pida piimo pod vasima
nohama oto¢i a stizi vim orientaci. Kromé toho sem
tam narazite na vicero tajemnych postav, které vim
nejsou vzdy piatelsky naklonéné.

Jste piipraveni na toto dobrodruzstvi?
Tak vyrazte na cestu.
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OBSAH HRY

32 osmihrannych lesnich dili, 4 s lesni tini
4 batohy na piedméty, mince a zlata jablka
4 hraci figurky
4 mapy
8 desticek kompasu
1 ¢erny mésec
1 modry mésec

52 barevnych zZetonii: 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 stfibrnych minci
1 desticka se smaragdovym prstenem
1 pravidla hry

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

PRIPRAVA HRY

@ Pied prvni hrou opatrné vyjméte viechny dily z perforované
piedlohy.

@ V zavislosti na poctu hra¢i rozmistéte dilky lesa v ndhodném potadi
na hraci plochu Roundforest (podivejte se na rozmisténi pro 3-4
hrace a pro 2 hrace).

Pfi rozmisténi dilki dbejte na to, aby:

e byly vSechny ¢tyfi tiné pfesné umisténé na mistech
znazornénych na obrizku.

» Zustal mezi jednotlivymi dilky lesa dostate¢ny prostor, pro
pozdgjsi snadné otdceni.

 Vsechny ¢asti byly ulozené tak, aby byly osmihranné dilky

zarovndny horizontdlné a vertikdlné, nikoli diagonalné.

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 mésci
a polozi se v ndhodném poradi do stiedu lesnich dilt — na kazdy dil
eden Zeton. Ctyfi tiné zistanou prizdné. Vsechny desticky

pfedméti vlozime do modrého mésce. Poznimka: pro zvySeni
obtiZnosti mizete ze hry odstranit vSechny stfibrné mince.
Tabulku vil polozte vedle plochy Roundforest a volnd policka
obsadte ndhodnymi destickami pfedmeétd. Ted zamichejte 12 karet
s postavami a licovou stranou tak, aby nebyly postavy vidét, je
polozte na hromddku 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

e
Jue

TN B
&) __ destick

P~ Iy ?;_}m se zlat}fymi jablky

barevné
Zetony

karty
s postavami

piehledovd mapa . tibrné
PRUBEH HRY b Yfirle Y ot
a médéné mince

Zvolte si zalinajiciho hrace, dile se hraje ve sméru hodinovych
rucicek.

Hrig, ktery je na fadé, se mize rozhodnout pro jednu ze dvou
Rozestavent hry pro 2 hrdce: mozZnosti:

a. Tah figurkou

b. Pfestdvka, ztstat stdt na aktuilnim lesnim dilku

a. Tah figurkou
V prvnim kole za¢ind kazdy hri¢ se svou figurkou z mista,
kde md uloZeny batoh a miize pfesunout figurku na jeden ze
dvou sousedicich dilka. V' dalsim pribéhu hry se uz na
batoh nedd figurka vrdtit. Osmihranné lesni dilky
vyznacuji plochu, na které se mize figurka pohybovat,

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




osmihrannych lesnich dilku, se vztahuji na pfimo sousedici &isti,
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 prizdny, nedd se do této &isti jit. Pokud
se prazdny symbol nachdzi ve vnitini ¢asti desticky, mize se tento
dilek lesa preskocit. Na jednom dilku muize stit vzdy jen jedna
figurka.

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

b. Piestavka

Hrac¢ se mize jednoduse rozhodnout ponechat figurku na misté.
Prestavku udéld hri¢ i tehdy, kdyz v ramci kola nemtize figurku
posunout Zidnym smérem kvili vyzna¢enym symbolim.

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

1. Otoéit dilkem lesa

| Nezavisle na tom, jestli se hrd¢ 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 dilkt ted uréuje
mozné pohyby figurek, které budou
mozné v dalsim kole. Pokud si hraé¢
udélal prestivku, jeho tah konéi a na
fadéje dalsi hrac.

2. Obsazeni opusténé ¢astilesa

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

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

Modry zZeton
— vemete si pfedmét, ponechite si ho, vyménite nebo odlozite.

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

V pribéhu své cesty lesem mohou hri¢i sbirat lehké a tézké
predméty.

Pozadi desticek tézkych pifedméti je
oznaéené oranzovou barvou. Mezi tézké
predméty patii kovadlina, sud, sedlo,
truhla s pokladem a kimen. Kazdy hra¢
muize néstvbatohujen jeden tézky predmét.
Tézké predméty se mohou pouzivat
napiiklad k zabrdnéni otoceni dilku lesa (najdete v ¢dsti Vytvofit
nebo odstranit blokadu).

K lehkym predmétim patii prilba, podkova, klobouk, syr, kotlik,
dzbin, 1Zice, hmozdif, mince, houba, ¢utora, kli¢, me¢, boty a lektvar.

Pokud je pfedmét oznaleny cervenym vykii¢nikem, muize byt
uzite¢ny pro postavy na dokonéeni jednotlivych ukolt (najdete
v ¢asti Postavy).



Kdyz si hrac vybral pfedmét, ma na vybér jednu ze tfi moznosti:

A. Pfedmét si ponechd a vloZi ho do svého batohu, pokud v ném ma
jesté misto.

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

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

spodni fada: hri¢ ziskd pfedmét zdarma,

prostiedni fada: hra¢ musi zaplatit jednu médénou minci,
horni fada: hra¢ musi zaplatit dvé médéné mince.
P

Zaplacené mince se vrati zpét do zdsoby.

oznamka: pokud uz hra¢ nemd Zadné médéné mince, mize dit vile
P ka: pokud uz h d d ; dat vil
jednu stfibrnou. 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 nejvy3si fady se
pfidaji nové desticky pfedmétti z mésce. Na konec se do modrého
mésce vriti také odlozené desticky predmét.

Poznamka: pokud je na vylosované nebo vyménéné destic¢ce mince, je
mozné ji okamzité vymeénit za piislusnou minci ze zdsoby. Takova
desticka se hned vriti do modrého mésce.

Pozor: v batohu je mozné mit jen 3 predmeéty, z toho jen jeden
tezky!

Kdy?z je na dilku lesa polozeny Zluty Zeton, poloZi se mimo hraci plochu.
Potom vybere hri¢ z modrého mésce jeden pfedmét — ten si vsak
nenech, ale polozi ho na libovolny dilek lesa, na kterém je zluty Zeton.
Zluty Zeton z tohoto dilku se také polozi mimo hraci plochu. Predmét
zlistane 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 — vylosuijte si desti¢ku 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 kartdch.

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

@ Pomocné postavy jsou: princ, jednorozec, kupec, Zzebrik,
skfitek a lesni duch.

Pratelské i nepftatelské postavy
zaddvaji hra¢i ukoly, které dokize
splnit pomoci urcitych predméta
(Gerveny  vykfiénik 1) a/nebo
s pomoci minci. Hra¢ si mize zvolit,
jestli chee splnit horni nebo dolni
tkol. Pokud hri¢ nemuze, nebo
nechce tulohu dokoncit, okamzité
polozi vybranou kartu postavy vedle svého batohu obrazkem postavy
nahoru. Potom vyhleda desticku postavy, kterd je shodnd s postavou na
karté a poloZi ji na dilek lesa pod svou postavu. Takovym zpiisobem
mohou i ostatni hraci narazit na danou postavu a ukol dokoncit sami.

Pozor: pokud ma hri¢ kartu s pritelskou nebo nepftitelskou
postavou, je této postavé zavazany, protoze nesplnil ikol,

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 t¥i zlata jablka!

Hrac¢ md tfi moznosti splatit dluhy:

@ Hra¢ postupné sbird pfedméty nebo mince potfebné na =
dokonceni tkolu a v pribéhu hry se presune na dilek lesa g
odpovidajici desti¢ce postavy a daruje ji je.

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

nasledné vrati zpét do zdsoby. Pokud hra¢ nemuze 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 hrac sebere pozadované predméty nebo mince a splni ikol. Aby
to udélal, musi se také nejprve figurkou piesunout na dilek lesa
s pfislusnou postavou, aby ji pfedméty nebo mince daroval.

Kdyz hra¢ splnil vrchni tkol, dluh je vyrovnany a hri¢ je volny.
Jakmile hra¢ splni dolni tkol, dostane zlaté jablko — od pfatelskych
postav jako odménu a od nepritelskych také, protoze je prelstil.

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

Pomocné postavy nabizeji urcité schopnosti, ze kterych si maze hrac¢
nékterou vybrat a pouzit: kdyz se hri¢ rozhodne vyuzit danou
schopnost, vykona akci zobrazenou na karté a vlozi kartu postavy
zpét do hromddky karet. Pokud hri¢ tuto schopnost nepotiebuje
nebo ji nechce pouzit hned, polozi kartu vedle hraciho plinu
obrizkem postavy nahoru, aby ji ostatni hraci vidéli. Vyhleda
piislusnou desti¢ku postavy a umisti ji pod svou figurku na dilek
lesa. Timto zpiisobem mohou i ostatn{ hra¢i narazit na tuto postavu
a vyuzit jeji schopnosti. Na to je potieba, aby se figurka jiného hrice
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, vrati

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

Kouzelné tiné

V lese jsou ukryté ¢tyfi kouzelné tiné, které dokdzi proménit
predméty na mince a mince zase na zlatd jablka. Kdyz hrac vstoupi
na dilek lesa s tini, mtiZe si vybrat jednu z ndsledujicich moznosti:

Vzit z batohu 2 libovolné piedméty a vyménit je za 2 médéné
mince.

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

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

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

Nedélat nic: pokud hri¢ nemuze, nebo nechce nic ménit, miize se
vzdit tahu.

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

médénou minci za jeden piedmét anebo dvé zlaté jablka za dvé
stiibrné mince. Pokud si hra¢ udéla piestavku na dilku lesa s
tiini, oto¢i dilek v dalsim tahu, ale nesmi vykonat zadny dalsi
tah nebo akce. Nasledné je na fadé dalsi hra¢.

Desticky predméti

Kdyz vstoupi hri¢ 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 mad
v batohu dostatek mista (max. 3 pfedméty, z toho jen jeden tézky).
Pokud nemd hri¢ v batohu misto, nemize provést dalsi akci,
predmét zistane lezet na misté a na fadé je dalsi hrac.

Desticky postav

Pokud se na dilku lesa nachdzi desticka postavy, dd se na néj vstoupit
jen tehdy, pokud se pouZiji schopnosti postavy anebo pokud se splni
zadany ukol. Nemusi to byt nutné hra¢, ktery sem ptvodné desticku
postavy polozil. Pokud hri¢ zaplati dluh za spoluhrace, vrati
spoluhra¢ desticku postavy zpét. Mi to ale §tésti! Je osvobozeny od
dluhu, ale nedostane Zddnou odménu. Ta patfi hraci, ktery tkol
dokondil. Desticka postavy se znovu polozi vedle hromadky karet
postav.




Vytvotit nebo odstranit blokadu (volitelné)

Muzete pouzit tézké predméty k zablokovini desticky — zabranit
otoceni dilku lesa. Za timto Gcelem umistéte z batohu jeden tézky
predmét na volné misto mezi dilky lesa. Takto jste zablokovali
vSechny pfilehlé ¢asti lesa, které se nemohou oticet, dokud nebude
predmét odstranény — odblokovany, coz probihd stejnym principem.
Blokovini se miize pouzit nebo odstranitjen jednou zakolo, a to bud
na zacitku, nebo na konci kola. Pro zablokovini i odblokovini musi
figurka hrace stit v sousedstvi dilki lesa, které bude blokovat —
uvolnovat.

(ukdzka blokovini tézkym predmétem)

Pozor: tézké piedméty lezici na dilku lesa nejsou blokada
anebrani v otic¢eni. A nezapomerite — v batohu miZete mit jen
jeden tézky predmét!

Setkani s lesnim duchem

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

postavy a musi nasbirat 3 zlatd jablka.

Existuji ¢étyfi zpusoby, jak ziskat

vytouzend zlatd jablka:

@ proménou stifbrné mince v kouzelné
tini (viz Kouzelné tiing),

@ 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 predméta Truhla a Kli¢, mize klicem otevfit
truhlu, v které se nachdzi zlaté jablko. Obé desticky se potom
vriti zpét do modrého mésce, zlaté jablko se vlozi do batohu.

Kdyz splni hri¢ vSechny podminky k dokonceni hry, a jesté neni
vyloZena desticka s lesnim duchem, je nejvyssi ¢as ducha vyvolat. Na
tuto mystickou uddlost je potfeba, aby spoluhrac nalevo od hrace, ktery
splnil vSechny potiebné 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 zlatd jablka, nema dluh
u zadné postavy a piesunul se figurkou na dilek lesa, na kterém se
nachazi desti¢kalesniho ducha. Vymeénou za tti zlata jablka ziska
hra¢ od lesniho ducha smaragdovy prsten a vyhrava hru.

Pritelské postavy

y Kovir potiebuje kovadlinu (tézky pfedmét!) na
| dokonceni svych mistrovskych dél ze Zeleza.
Kazdy, kdo mu pfinese kovadlinu, dostane za
odménu me¢. Hra¢ si muze vybrat pfislusnou
desticku z modrého mésce. Pokud ale v mésci
nezlistala Z4ddnd desticka mece, mi smulu
a nedostane nic. Pokud ddvite kovafi kovadlinu
a uz mdte me¢ v batohu, dostanete misto toho ze
zdsob zlaté jablko. Kovadlina se vlozi zpét do
modrého mésce.

Hostinsky potfebuje pro své, vidy ziznivé
zékazniky, sud piva (tézky pfedmét!). Kazdy, kdo
mu tento sud pfinese, dostane za odménu
| magicky lektvar. Hri¢ si mizZe vybrat tuto
desticku z modrého mésce. Pokud ale v mésci
i neztstala Zddnd desticka se sudem, ma smilu
a nedostane nic. Pokud divite hostinskému sud
a uz mate magicky lektvar v batohu, dostanete
misto toho ze zdsob zlaté jablko. Sud se vlozi zpét
do modrého mésce.

Sochat potfebuje pro své umélecké vytvory velky
kus kamene (tézky predmét!). Kazdy, kdo mu
pfinese kimen, dostane za odménu kiiz. Hrac si
muze vybrat tuto destitcku z modrého mésce.
Pokud ale v mésci neztstala Zddnd desticka
s kiiZzem, m4 smilu a nedostane nic. Pokud davite
sochafi kimen a uz mite kiizvbatohu, dostanete
misto toho ze zdsob zlaté jablko. Kfiz se vlozi
zpét do modrého mésce.




Nepratelské postavy

éarodéjnice se boji kfize. Pokud mite v batohu
ktiz, mizete ho pouZit na jeji zahndni. Pokud ale
mite kiiZz a zdroven magicky lektvar, vydésite
starou Carodéjnici tak, Ze se dd s hriizou na uték
a pfi tom ji vypadne z kapsy zlaté jablko. Ob¢
desti¢ky, kfiz i magicky lektvar, se vrati do
modrého mésce a hrac si vezme jedno zlaté jablko
ze zasoby.

Loupeznik poZaduje dost nevybiravym zpiisobem
od hric¢e dvé médéné mince. Ti, ktefi mu je daji, se
ho zbavi. A pokud mite kromé dvou minci také
me¢, pieperete loupeznika takovym zpusobem, ze
se da s kitkem na ute€k, az mu vypadne z kabitu
zlaté jablko. Ob¢ mince a me¢ se vriti do modrého
mésce a hri¢ si muze ze zasoby vzit zlaté jablko.

Cert divd hraci nabidku, kteri se neodmiti:
stfibrnou minci za jeho dusi. Kazdy, kdo d4 certovi
stiibrnou minci se zbavi pekelného spole¢nika
a zachrini si svou nesmrtelnou dusi. Pokud mu da
kromé stiibrné mince také kiiz, preveze starého
Certa a zbavi se ho raz dva navzdy. Za odménu si
muze vzit ze zdsoby zlaté jablko.

Pomocné postavy
T e Princ odmériuje odvahu hrice, se kterym se setkd.
_ : Hra¢ si smi proto vytdhnout tfi véci z modrého

» meésce, jednu si vybrat a vlozit ji do svého batohu.
Zbylé dvé se vrati zpét do mésce. Tuto princovu
schopnost muZete vyuzit jen kdyz mate v batohu
dostatek mista.

Jednorozec umi snadno najit cestu skrz
Roundforest a rychle prenést hrice na pozadované
misto. Hrd¢ muze polozit svou figurku na
kterykoli volny dilek lesa a potom ho oto¢it 0 90°.
Tim jeho tah konéi. Pokud ma hra¢ v batohu
sedlo, mize vykonat i akci, kterd je na tomto
dilku lesa oznalend Zetonem nebo destickou.
Desticka se sedlem se potom vriti zpét do
odrého mésce.

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

T

Skiitek umi najit pfedmét, po kterém hra¢ touzi.
Hr4¢ si mize vybrat z modrého mésce predmét,
ktery se mu hodi a vyménit ho za pfedmét ze
svého batohu. Muze si vybrat libovolny predmét
kromé penéz, ty skfitek darovat neumi.
Pozndmka: ve svém batohu muzete mit, i po
takové vymeéné, jen jeden tézky predmét.

Zebrik se pohybuje v§ude mozné a znd kdekoho.
Za jednu médénou minci zavede hrice za
kteroukoli postavou. Hri¢ si proto muze vybrat
libovolnou kartu postavy z hromddky a kartu
zebrika zamicha do hromadky zpét. Pokud si hra¢
§ vybral pomocnou postavu, mize ihned vyuzit jeji
schopnost. Pokud se rozhodl pro pfitelskou, nebo
nepfitelskou postavu, mize okamzité splatit svij

dluh. Jak je popsdno vyse.

Lesni duch vlastni legenddrni smaragdovy prsten.
Pokud uz nedluzite nic Zidné postavé a pfinesete
lesnimu duchovi tfi zlatd jablka, ziskdte tento
drahocenny prsten a vyhravite hru.

Pokud mate dotazy, nebo piipominky ke hie
»Roundforest”, prosim, kontaktujte nds:
Piatnik Prahas.r.o0., K Vypichu 1087, 252 19 Rudna,
info@piatnik.cz, www.piatnik.cz

f

Najdete nas na Facebooku: PiatnikCZ

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



Pravidla hry

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

S vrchovato nalozenym batohom sa vydavas na tajuplni cestu az do samého srdca
lesa, znameho ako Roundforest. Tvoj ciel: nazbierat tri zlaté jablka, ktoré prinesies
lesnému duchovi. Za to dostanes na opliatku smaragdovy prsten, ktory
svojmu drzitelovi prepozi¢ia moc nad celym ¢arovnym lesom.
No nemysli si, hladanie nebude jednoduché. Zakliaty les
zije: véade, kam vkroéis, 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!

i & 3 . ’
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HRA OBSAHUJE

32 osemhrannych lesnych dielov, 4 z nich so studni¢kou
4 batohy na predmety, mince a zlaté jablka
4 herné figurky
4 mapy
8 kompasovych tokenov
1 ¢ierny mesec
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 legendarny smaragdovy prsten tak, Ze prinesiete
lesnému duchovi 3 zlaté jablkd a vyrovndte vsetky svoje dlhy
u tajuplnych postiv v hre.

PRIPRAVA

@ Pred zaciatkom tplne prvej hry vytlaéte 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 rozmiestfiovani dielov dbajte na to, aby

* boli vSetky styri studni¢ky presne na miestach, ako je to
zndzornené na obrazku

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

« vietky 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 hra¢ 2 kompasové dlazdice ako aj jednu mapku, ktoré
si odlozi vedla batohu. Vietky farebné Zetony sa zamiesajd v ¢iernom
mesci a polozia sa v ndhodnom poradi do stredu lesnych dielov - na

kazdy diel jeden Zet6n. Styri studnicky ostant volné. Vietky tokeny
predmetov sa vlozia do modrého mesca. Poznidmka: na zvysenie
ndro¢nosti hry mozete odobrat z hry vsetky strieborné mince doplnit
tecku na konci véty.

Tabulku vil polozte vedla plochy Roundforestu a napliite 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 stricborné mince, zlaté jablkd a smaragdovy prsten
umiestnite vedla lesa do zdsoby.




Nastavenie hry pre 3-4 hracov:

tabulka vil tokeny s predmetmi

tokeny so zlatymi
jablka};ni Y

karty
s postavami

prehladové mapy » e -
HERNY POSTUP a strieborné mince
Vyberte si zaciato¢ného hraca a postupujte podla smeru hodinovych
ruciciek.
Ten, kto je narade, sa moze rozhodnut pre jednu
Nastavenie hry pre 2 hricov: z dvoch moznosti:

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

a. Tah figurkou
V prvom kole zac¢ina kazdy hrac so svojou figirkou z miesta,
kde ma odlozeny batoh a moze presunut figirku na jeden
z dvoch susednych dielikov. V' dalsej ¢asti hry sa uz na
batoh nedd figurkou vritit. Osemhranné lesné diely
vyznacuju plochu, na ktorej sa moéze figirka
pohybovat a to horizontilne 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 vztahuji na nasledujici diel v
uvedenom smere. Ak je symbol cely biely, mozete vstupit figurkou
do tejto Casti lesa. Ak je symbol prazdny, teda nevyplneny, nedd sa
do tejto Casti lesa figtirkou ist. Ak sa nachddza prizdny symbol vo
vnutornej Casti, moze sa dany dielik lesa preskocit. Na jednom dieli
moze stat vzdy len jedna figurka.

Vynimka: kompas. Odovzdanim tokenu kompasu
umozni hracovi vstupit aj do tych Casti lesa, na ktoré
ukazuje prazdny symbol na dieliku, na ktorom hricova
figurka prave stoji. Ked kompas pouzijete, vypadava
z hry. Pouzit kompas moze kazdy hra¢ za jednu hru iba
dvakrit.

b. Prestiavka

Hrac¢ sa méze rozhodnit jednoducho ponechat figirku na mieste.
Prestiavku urobi hra¢ aj vtedy, ked v rdamci kola neméze figirkou
pohnit ani jednym smerom kvoli vyzna¢enym symbolom.

Nisledne musi vykonat hri¢ tieto kroky presne v tomto poradi:

1. Otoéit dielikom lesa

| Nezavisle na tom, ¢i sa hrac¢ 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 budu v dispozicii
v dalsom kole. Ak si urobi hra¢ Prestavku,
skonil tah a na rade je dalsi hrac.

2. Zabratie opustenej astilesa

Na diel lesa, z ktorej hra¢ odisiel figiirkou, je potrebné znova polozit
farebny Zeton, ktory nihodne 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 hra¢ vstupil figarkou.

Modry zZetén
— potiahnut si predmet, ponechat'si ho, vymenit alebo odlozit

Ak na dieliku lesa leZi modry Zeton, zoberie sa a polozi mimo hraciu
plochu. Hra¢ si ndsledne 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 kamen. Kazdy hra¢ moéze
niest v batohu len jeden fazky predmet.
Tazké predmety sa daju pouzivat napr.
k zabrineniu otoCenia dieliku lesa (pozri ¢ast Vytvorit alebo
odstranit blokadu).

K lahkym predmetom patria prilba, podkova, klobuk, syr, kanvica,
kriz, dzbdn, lyZica, maZiar, minca, huba, flasa, kl¢, me¢, ¢izmy alebo
magicky elixir.

Ak je predmet oznaceny ¢ervenym vykri¢nikom, méze byt uzitoény
pre postavy na dokoncenie jednotlivych dloh (pozri ¢ast Postavy).



Ak si hra¢ vybral predmet, ma na vyber jednu z troch moznosti:

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

B. predmet si ponechat nechce. PoloZi token s predmetom. Na diel
lesa pod svoju figtirku. Tam ostane, kym ho nezoberie dalsi hric,

C. trifne si na vymenny obchod s vilou. Na tabulke vil sa nachddzaja tri
rady s predmetmi. Ak chce 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: Hra¢ musi zaplatit 1 medend mincu,
horny rad: Hrid¢ musi zaplatit 2 medené mince.

Zaplatené mince sa vracaju do zdsob.

Pozndmka: Ak uz hra¢ neméd medené mince, moze dat vile aj jednu
strieborni. Ale pozor, vila nie je dobro¢inna organizicia a drobné
nevracia!

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

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

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

jeden tazky!
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Ak je na dieliku lesa polozZeny ZIty Zetén, poloZi sa mimo hraciu plochu.
Potom vyberie hra¢ z modrého mesca jeden predmet - tento si vsak
nenech, ale polozi ho na lubovolny diel lesa, na ktorom uz je zlty zetén.
Zlty Zeton 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 su ziadne Zzlté Zetdny, 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 Eerveny Zetén, polozi sa mimo hraciu
plochu. Hra¢ si potom vyberie lubovolni kartu postavy. Existuju tri
rozdielne typy postédv, ktoré su vyobrazené na kartdch.

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

@ Pomocné postavy jsou: princ, jednorozec, kupec, Zzebrik,
skfitek a lesni duch.

Priatelské a nepriatelské postavy
davaju hracovi ulohy, ktoré dokédze
vykonat pomocou uréitych
predmetov (Cerveny vykri¢nik!) a/
alebo s pomocou minci. Hrac si
moze zvolit, ¢i chee vykonat vrchna
alebo spodni ulohu. Ak hra¢
nemdze alebo nechce dokondit
ulohu okamfzite, polozi vybranu 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
spésobom mozu aj ostatni hrddi narazit na dand postavu a tlohu
dokon¢it sami.

Pozor: Ak ma hra¢ kartu s priatelskou alebo nepriatelskou
postavou, je voli tejto postave zaviazany, pretoze nesplnil
tlohu, ktorda mu bola pridelena. Pokial'je hri¢ zaviazany jednej
alebo viacerym postavam, lesny duch mu odmietne darovat
smaragdovy prsten, aj ked’hra¢ zhromazdil 3 zlaté jablka!

Hra¢ md 3 moznosti na splatenie svojich dlhov:

@ Hrac postupne zbiera predmety alebo mince potrebné na
dokonéenie ulohy a v priebehu hry sa presunie na diel lesa
so zodpovedajicim tokenom postavy a daruje jej ich.

© Hrac obetuje zlaté jablko, aby sa tak zbavil zadlZenia.
Jablko sa nasledne vracia do zdsob. Ak hri¢ nemoze
alebo nechce obetovat zlaté jablko okamzite, ale
vyuzit tuto moznost, ako vyrovnat dlh, neskor,
musi sa najprv presunut na diel lesa s prislusnym

tokenom postavy, aby jej mohol zlaté jablko

darovat.




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

Ak hra¢ splnil vrchnt tlohu, dlh je vyrovnany a hrac je volny. Ak
hra¢ splni spodnu tlohu, dostane zlaté jablko - od priatelskych
postav ako odmenu a od nepriatelskych postav, lebo ich prekabatil.
Po dokonéeni tlohy sa prislusna karta postavy opit zamiesa do kopy
kariet a token zodpovedajicej postavy sa umiestni mimo hraciu
plochu. Predmety pouzité na dokonéenie tlohy sa vritia do modrého
mesca, mince sa vratia do zdsoby.

Pomocné postavy pontkaju ur€ité zru¢nosti, z ktorych si niektora
mozete vybrat a pouzit. Ak chee hrac vyuzit dand schopnost, vykona
akciu zobrazend na karte a vlozi kartu postdv spit do kopy kariet.
Ak hra¢ tito schopnost nepotrebuje alebo ju nechce pouzit ihned,
polozi kartu vedla hracieho plinu obrizkom postavy hore, aby ju
ostatni videli. Vyhlada prislusny token postavy a umiestni ju pod
svoju postavu na dielik lesa. Tymto spésobom mézZu ostatni hraci
narazit na postavu a vyuzit jej schopnosti. Na to je potrebné, aby sa
figirka iného hrica spolu s tokenom postavy nachddzala na danom
dieliku lesa. Medzi pomocnikmi sa nachddza tiez lesny duch (pozri
Stretnutie s lesnym duchom).

Podrobny popis réznych postiv ndjdete na konci pravidiel hry.

Ked'sa minu v§etky farebné Zetony z mesca, vritia sa do neho

Zetony, ktoré su polozené mimo hraciu plochu.

Kuzelné studnicky

V lese st ukryté 4 kizelné studnicky, ktoré vedia premenit
predmety na mince a mince zas na zlaté jablkd. Ak hra¢ vstupi
na diel lesa so studnic¢kou, méze si vybrat jednu z nasledujicich
mozZnosti:

Vybrat z batohu 2 Tubovolné 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 striebornt mincu a vymenit ju za 1 zlaté jablko,
ktoré hrac vlozi do svojho batohu.

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

Nerobitni¢: Ak hri¢ nemoze alebo nechce ni¢ menit, moéze 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 méze 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
prestivku na dieli lesa so studnickou, otoéi diel pri svojom
dalsom tahu, ale nesmie vykonat Ziadne dalsie tahy alebo
akcie. Nasledne je na rade dalsi hrac.

Tokeny predmetov

Ak potiahne hri¢ svojou figurkou na diel lesa, na ktorom uz lezi
nejaky predmet, méze 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 nemd hra¢ v batohu miesto, nemdze vykonat dalsiu akeiu,
token predmetu ostane na dieli lesa a na rade je dalsi hrac.

Token postav

Ak sa na dieli lesa nachddza token postavy, dd sa na neho vstupit len
vtedy, ak sa pouziji schopnosti postavy alebo ak sa splni zadand
uloha. Nemusi to byt nevyhnutne hréag, ktory pévodne polozil token
postavy na tento diel lesa. Ak hra¢ zaplati dlh za spoluhraica, vriti
spoluhri¢ token postavy spit. Ma to ale $tastie! Je oslobodeny od
dlZoby, no nedostéva Ziadnu odmenu. T4 patri hricovi, ktory dlohu
dokondil. Token postdv sa znova polozi vedla kopy kariet s postavami.




Vytvorit alebo odstranit blokidu (volitelné)

Mbzete pouzit tazké predmety k zabraneniu otacania 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 nemo6zu oticat, kym nie je tazky predmet
odstraneny. Blokovanie sa méze pouzit alebo odstrdnit iba raz za
jedno kolo, a to bud na zaciatku alebo na konci kola.

(ukdzka blokovanie tazkymi predmetmi)

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

Stretnutie s lesnym duchom

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

@ premenou striebornej mince
v kuzelnej studnicke (pozri Kuzelna
studnicka),

© od priatelskych postév ako odmenu za
splnenie tlohy (pozri Cerveny Zetén
- potiahnut si kartu postavy),

© od nepriatelskych postav, ktoré ste
prekabitili (pozri Cerveny Zetén -
potiahnut si kartu postavy),

@ v truhlici s pokladmi: Hrig, ktorému sa podarilo do batohu
nazbierat tokeny predmetov Truhlica a Klu¢, méoze klacom
otvorit truhlicu, v ktorej sa nachddza zlaté jablko. Oba tokeny sa
potom vritia naspit do modrého mesca, zlaté jablko sa vlozi do
batohu.

Ak splni hra¢ vietky podmienky na dokoncenie hry a este nie je
vyloZeny token lesného ducha, je najvyssi ¢as ducha vyvolat. Na tdto
mystick udalost je potrebné, aby spoluhri¢ nalavo od hréca, 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.

Hira konci, akonihle hra¢ nazbieral 3 zlaté jablka, nema dlh u
ziadnej postavy a presunul sa figiirkou na diel lesa, na ktorej sa
nachadza token lesného ducha. Vymenou za 3 zlaté jablka obdrzi
hra¢ od lesného ducha smaragdovy prstefi a vyhrava hru.

Priatelské postavy

y Kova¢ potrebuje ndkovu (tazky predmet!) na
| dokoncenie svojich majstrovskych diel zo Zeleza.
Kazdy, kto mu prinesie ndkovu, dostane za
odmenu meé. Hrd¢ si moéze vybrat prislusny
token z modrého mesca. Ak viak v mesci nezostal
Ziadny me¢, hra¢ ma smolu a nedostane nic.

Ak dite kovicovi ndkovu, no uz méte mec
v batohu, miesto toho dostanete zo zdsob zlaté
jablko. Nikova sa vlozi naspit do modrého
mesca.

Hostinsky potrebuje pre svojich vzdy smadnych
zékaznikov sud piva (tazky predmet!). Kazdy, kto
mu takyto sud prinesie, dostane ako odmenu
| magicky elixir. Hrd¢ si moze vybrat prislusny
token z modrého mesca. Ak véak v mesci nezostal
i 7iaden lektvar, hra¢ ma smolu a nedostane nic.
Ak dite hostinskému sud, no uZ mite magicky
lektvar v batohu, miesto toho dostanete zo zdsob
zlaté jablko. Pivny sud sa vriti naspit do modrého
mesca.

Sochir potrebuje na svoje umelecké vytvory velky
kus kameria (tazky predmet!). Kazdy, kto mu
prinesie kamerni, dostane za odmenu kriz. Hra¢ si
moze vybrat prislusny token z modrého mesca.
Ak vsak v mesci nezostal Ziaden kriz, hri¢ ma
smolu a nedostane nic.

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




Nepriatelské postavy:

Carodejnica sa boji kriza. Ak mate v batohu kriz,
moézete ho pouzit na jej odplasenie.

Ak vsak mite kriz a zdroven magicky elixir,
prekabitite stard ¢arodejnicu, az s hrézou utedie,
pricom jej vypadne zlaté jablko. Obe polozky -
kriz a elixir - sa vritia do modrého mesca a hrac
si moze zo zdsob zobrat zlaté jablko.

Luapeznik pozaduje nevyberanym sposobom od
hraca dve medené mince. Ti, ktori mu ich daju, sa
ho zbavia. No ak mate okrem dvoch medenikov aj
me¢, prekabitite lipeznika, ktory s hrozou utecie,
az mu vypadne zlaté jablko. Medené mince sa
vracaji do zdsob a me¢ do modrého mesca. Hrac¢ si
moze zo zasob zobrat zlaté jablko.

Cert ddva hracovi ponuku, ktord sa neodmieta:
striebornd mincu za jeho dusu. Kazdy, kto dd certovi
striebornd mincu, zbavi sa pekelného spolo¢nika
a zachrdni si svoju nesmrtelntd dusu. No ak mu di
okrem striebornej mince aj kriz, prekabéti starého
Certa a zbavi sa ho raz a navzdy. Za odmenu si moze
zobrat zo zédsob zlaté jablko.

Pomocné postavy:
T e Princ odmeiuje 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. Tuto
princovu schopnost moézete vyuzit, iba ak méte v
batohu dostatok miesta.

Jednorozec vie polahky nijst spravnu cestu cez
Roundforest a rychlo prenesie hrica na
pozadované miesto. Hrd¢ moéze polozit svoju
figirku na ktorykolvek volny dielik lesa a potom
ho oto&it 0 90°. Tymto konéi jeho tah.

Ak md vsak hra¢ v batohu sedlo, moze vykonat aj
akciu, ktord je na tomto dieliku lesa oznacend
Zeténom alebo tokenom. Token so sedlom sa
potom vriti spit do modrého mesca.

| Kupec pontika likavy obchod: odkupi od hraca az
tri predmety a za kazdy pontka jeden medendk.
Zetény predmetov sa vlozia do modrého mesca,
medené mince do batohu. A to zdaleka nie je
4 vsetko! Hra¢ md jedine¢nt moznost kuapit zlaté
jablko len za jednu striebornd mincu. Hra¢ si
moze zobrat jablko zo zdsob a vlozit ho do batohu,
striebornd minca sa dava do zdsob. Hra¢ si moze
vybrat jednu z dvoch akciovych pontk, no nie obe
naraz! Poznamka: Kupec nie je banka a nevymiena
medendky za strieborné mince!

T

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

Zobrik sa poneviera hore-dole a poznd kde-koho.
Zajednu medent mincu zavedie hrdcaza hociktorou
postavou. Hra¢ si preto moéze vybrat Iubovolna
kartu postavy z kopy a kartu s Zobrdkom zas zamiesa
naspit. Ak si zvolil hra¢ pomocnu postavu, moze
{ ihned vyuZit jej schopnosti. Ak sa rozhodol pre
priatelska alebo nepriatelskd postavu, moze ihned
splatit svoj dlh. Inak sa postupuje tak, ako je
popisané vyssie.

Lesny duch vlastni legendirny smaragdovy
prsteil. Ak uz nedlzite ziadnej postave nié
a prinesiete lesnému duchovi 3 zlaté jablkd,
ziskavate drahocenny prsten a vyhravate hru.

Kwoli jednoduchosti a zrozumitelnosti nepouzivame
v slovdch muzsky a Zensky rod sicasne (napr. hrac/
ka). Vietky oznacenia oséb platia rovnako pre vsetky
poblavia.

Ak mate otizky alebo pripomienky k hre ,,Roundforest”, prosim,
kontaktujte nas: Piatnik Prahas.r.o., K Vypichu 1087, 252 19
Rudni, info@piatnik.cz, www.piatnik.cz

f

Najdete nds na Facebooku
facebook.com/PiatnikCZ
piatnik.com

Upozornenie! Nevhodné pre deti do 3 rokov. Obsahuje malé ¢asti,
ktoré mozu byt prehltnuté. Nebezpeéenstvo udusenia. Uschovajte
kontaktni adresu. Zmena prevedenia vyhradena.



Fascynujaca przygoda
Dla 2-4 graczy od 8 lat

Autor: Pierrot

Wyposazonyw pojemny plecakwyruszaszwpodréz powirujacymlesie Roundforest.
Twoim celem jest zdoby¢ trzy zlote jablka i zanie$¢ je Duchowi Lasu. W zamian
otrzymasz szmaragdowy pierscien, ktory daje posiadaczowi wladze
nad magicznym lasem. Przemierzanie le$nych 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?
Wiec 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 kompaséw
1 czarny woreczek
1 niebieski woreczek
52 kolorowe zetony: 24 niebieskie, 12 czerwonych, 16 zé1tych
1 plytka wrézki
12 kart postaci
12 plytek ze zlotymi jabtkami
12 plytek 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 jablka i spelni¢ wszystkie wymagania
napotkanych postaci.

PRZYGOTOWANIE GRY

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

© Kafelki lasu nalezy ulozyé w losowej kolejnosci obrazkami do
gory (na rysunkach pokazany jest sposéb uktadania kafelkéw dla
3-4 oraz dla 2 oséb)

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

» Wszystkie cztery studnie znajdowaly sic w miejscach,
pokazanych na rysunkach

» Miedzy kafelkami byl odstep, umozliwiajacy obracanie ich
podczas rozgrywki

+ Osmiokatne plytki byty 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.

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

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

@ Plytke wrézki nalezy polozyé obok lasu. Na polach tej plytki
kiadzie si¢ wyciagnicte losowo z woreczka plytki przedmiotow.

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

© Miedziaki, srebrniki, zlote jabtka oraz szmaragdowy pierscieri
kladzie si¢ réwniez w poblizu lasu. Beda stanowily bank.




Przygotowanie gry dla 3-4 graczy

plytka wrozki plytki przedmiotéw

zetony na
kafelkach

fRR
'& bl karty
~ postaci

i A
.— szmaragdowy

plytki kompaséw 6 ' e s » ; : " | ; : pierscien

Magiczna
Studnia

PRZEBIEG GRY

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

miedziaki
i srebrniki

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

Gracz, na ktérego przypada kolejka, ma do wyboru

a. przesung¢ 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 dwdéch sasiadujacych 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



przesunaé figurke z zajmowanego kafelka. Figurka moze by¢
przesunicta maksymalnie o dwa kafelki ale nie moze wyjs¢ z lasu.
Os$miokatne symbole odnoszg si¢ do najblizszych kafelkéw
w odpowiednich kierunkach. Jezeli symbol jest zamalowany na
bialo oznacza to, ze wskazany kafelek jest dostepny. Jezeli
zamalowany nie jest, na kafelek nie mozna wejsé. Jezeli symbol
blizej srodka jest pusty, a dalszy zamalowany — mozna wej$¢ na
drugi w kolejnosci kafelek w danym kierunku, czyli przeskoczyc¢
jeden kafelek. Na jednym kafelku moze staé tylko jedna figurka.

Wyjatek: 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 zdecydowac, ze pozostawia swoja figurke na kafelku, na
ktérym dotychczas stata. Moze by¢ tez zmuszony do pozostawienia
figurki, gdy zostata 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 obréci¢ kafelek, na
ktérym stoi jego figurka, 0 90°. Kierunek
obrotu okreslony jest przez strzatki
narysowane na kafelku. Nowy uktad
> symboli okresla mozliwosci ruchu gracza
: w nastepnej kolejce. Jezeli gracz
«/‘&“ pozostawli)l figurke na kafelku, koficzy
si¢ jego kolejka i do gry przystepuje sasiad zlewe;.

2. Zapelnienie opuszczonego kafelka

Na kafelek, z ktorego zeszla figurka gracza, ktadzie sie zeton, wyjety
losowo z czarnego woreczka, o ile gracz nie pozostawil na tym polu
plytki przedmiotu albo postaci.

3. Wykonanie akcji

W zaleznosci od tego, co znajdowalo si¢c na kafelku, na ktéry
wprowadzona zostalta figurka gracza, wykonywane s3 nastepujace
akeje:

Niebieski zeton — wylosowanie przedmiotu, ktéry mozna

zachowaé, wymieni¢ albo odlozyé¢

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

Ciezkie przedmioty maja pomarariczowe
tlo. Do ciezkich przedmiotéw zaliczajg sig
kowadlo, beczka, siodlo, skrzynia i kamier.
Gracz moze mie¢ w plecaku maksymalnie
jeden ci¢zki przedmiot.

Cigzkie przedmioty moga by¢ uzyte
réwniez do blokowania obrotu kafelkéw (patrz 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$ postaé
(patrz Postacie).



Jezeli graczwylosuje jakis$ przedmiot, ma do wyboru trzy mozliwosci:

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

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

c. Chee wymieni¢ przedmiot u lesnej wrézki — wktada wylosowang
plytke z powrotem do niebieskiego woreczka, a z plytki wrézki
bierze jedna plytke. Jezeli jest to plytka:

z dolnego rzedu - gracz otrzymuje j3 za darmo

ze srodkowego rzedu — musi zaptaci¢ miedziaka
z gérnego rzedu — musi zaplaci¢ dwa miedziaki

Miedziaki, ktérymi gracz placi za wymiane zetonéw, trafiaja

do banku.

Wskazowka: Jezeli gracz nie ma miedziakow, moze zaplacic wrozce
srebrnika.

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

Wskazowka: Jezeli wylosowana lub pochodzaca z wymiany plytka
przestawia monete, mozna jg od razu odlozy¢ do niebieskiego woreczka,
a z banku wzia¢ odpowiednia monete.

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

Jezeli na kafelku lezal zotty zeton, kiadzie si¢ go obok lasu. Gracz
losuje z niebieskiego woreczka jeden przedmiot. Nie moze go jednak
wziaé, ale musi odlozy¢ na inny kafelek lasu, na ktérym réwniez
lezy 61ty 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 zéltego zetonu,
wylosowanym przedmiotem zastgpuje si¢ jeden z niebieskich
zetonéw, a niebieski zeton ktadzie si¢ obok lasu.

Czerwony Zeton — wylosowanie karty postaci

Jezeli na kafelku lezal czerwony zeton, kladzie si¢ go obok lasu.
Gracz bierze z talii jedng karte postaci. Sa 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,
kfadzie karte postaci obrazkiem do géry obok swojego plecaka.
Nastepnie wyszukuje plytke z odpowiednia postacia i kiadzie ja na
kafelku lasu pod swojg figurke. Warunek stawiany przez posta¢ moga
spelni¢ wtedy réwniez inni gracze.

Uwaga: Jezeli gracz ma obok swojego plecakakarte z przyjazna
lubwroga postacia, mawstosunku do tej postacizobowigzanie.
Dopdki to zobowiazanie 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 ktory
zostawil plytke postaci.

@ Gracz moze wykupi¢ si¢ zlotym jabtkiem czyli odda¢ do bartla I}
zlote jablko zamiast przedmiotu, wymaganego przez postac.
Jezeli jednak nie zrobi tego od razu, to zeby pézniej

wykupi¢ si¢ zlotym jablkiem, musi ponownie wejs¢

na kafelek z pozostawiong plytka postaci.

$



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

Jezeli spetniony jest gorny warunek, gracz realizuje wymaganie i jest
wolny. Jezeli spelniony jest dolny warunek, gracz otrzymuje jako

dodatkowg nagrode zlote jabtko.

Jezeli warunek zostanie spelniony, karte postaci wtasowuje sie do
talii, a plytke postaci odkiada na stos plytek obok lasu. Plytki
przedmiotéw wkiada si¢ do niebieskiego woreczka, a monety
odktada do banku.

Pomocne postacie oferujg pewne specjalne zdolnosci, z ktérych
gracze mogg skorzystaé. Jezeli gracz decyduje si¢ na skorzystanie
z zaoferowanej zdolnosci, wykonuje podang na karcie akcje
i wtasowuje karte postaci do talii. Jezeli gracz nie chce natychmiast
skorzystaé z oferty, odklada karte obrazkiem do géry obok plytki
wrozki, wyszukuje plytke odpowiedniej postaci i wkiada ja pod
swojg figurke. Ze zdolnosci 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).

Doktadny opis poszczegélnych postaci znajduje si¢ na koricu
instrukeji.

Kiedy skoficzg si¢ Zetony w czarnym woreczku, wklada si¢ do

niego Zetony, lezace obok lasu.

Magiczne Studnie

W glebi lasu ukryte sa 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 odktada do
plecaka

1srebrnika z plecaka wymieni¢ na jedno zlote jabtko, ktére odkiada
do plecaka

Woymienione przedmioty odktadane sa do niebieskiego woreczka,
a oddawane monety trafiaja do banku. Nie jest dozwolone
wymienianie monet z bankiem poza akcja, zwiazang 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 dokonaé tylko
jednej wymiany i to tylko bezposrednio po wejsciu na kafelek
Magicznej Studni. Wymiana moze by¢ przeprowadzona tylko
w taki sposéb, jak opisano na karcie pomocy. Nie mozna

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

Plytki przedmiotéw

Jezeli gracz wprowadzi swoja figurke na kafelek, na ktérym lezy
plytka jakiego$ przedmiotu, moze ja wzia¢ i albo zaladowa¢ 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 ciezki). Jezeli gracz
nie ma miejsca w plecaku, nie moze wykona¢ zadnej akeji 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 spelni warunek, wymagany przez dang postaé. Nie musi to by¢
gracz, ktéry pozostawil na kafelku te plytke. Jezeli spelniony zostanie
warunek, ktory mial spetni¢ ktos inny, posiadacz karty ma szczescie.
Jego zadanie zostalo wykonane przez kogo$ innego, wigc moze
wtasowac karte do talii postaci. Nie dostaje jednak nagrody za spetnienie
warunku, bo te otrzymuje gracz, ktéry warunek spetnit. Plytke postaci
odklada si¢ na stos plytek.




Zakladanie i zdejmowanie blokad (opcjonalne)

Ciezkie przedmioty moga stuzy¢ do blokowania obrotu kafelkéw.
W tym celu plytke ciezkiego przedmiotu nalezy wyja¢ z plecaka
i umiesci¢ miedzy kafelkami lasu. Wszystkie plytki sasiadujace
z cigzkim przedmiotem sg 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 konicu ruchu i to tylko
w sgsiedztwie 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 ciezki 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 ztotych jablek:

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

© Od przyjaznych postaci, za spetnienie
ich warunkoéw (patrz Przyjazne postacie)

@ Od wrogich postaci, gdy uda si¢ je
wystraszy¢ (patrz Wrogie postacie)

@ Zeskrzyni— gdy gracz ma w plecaku
skrzynie i klucz, moze tym kluczem
otworzy¢ skrzynie i wyjaé z niej

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

plecaka, a plytki ze skrzynig i kluczem wkiada do niebieskiego
woreczka.

Jezeli gracz spetni wszystkie warunki, niezbedne do zakonczenia gry, a
plytki Ducha Lasu nie ma na zadnym z kafelkéw lasu, nadchodzi
chwila gdy ducha trzeba wywota¢. Gracz siedzacy po lewej od tego,
ktéry spetnil 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 kiadzie na kafelku z niebieskim zetonem. Zdjety z kafelka
zeton kladzie obok lasu.

ZAKONCZENIE GRY

Gra koniczy sie, gdy gracz, ktory 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

y Kowal potrzebuje kowadta (cigzki przedmiot), by
| méc wykonywaé swoja prace. Kto da mu kowadto,
otrzymuje w nagrode miecz. Gracz wyszukuje w
niebieskim woreczku odpowiednig ptytke. 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 wklada si¢ do niebieskiego

woreczka.

Karczmarz potrzebuje beczki piwa (cigzki
przedmiot) dla swoich gosci. Kto da mu beczke
piwa, otrzymuje w nagrod¢ 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 napdj, dostaje od
karczmarza zlote jablko. Beczke wklada do
niebieskiego woreczka.

Rzezbiarz potrzebuje duzego kamienia (ci¢zki
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 jabtko.

Kamien wktada do niebieskiego woreczka.




Wrogie postacie

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

d Jezeli gracz ma krzyz i magiczny napdj,
§ czarownica natychmiast odlatuje, gubiac przy
tym zlote jabtko. 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.

d Jezeli gracz ma oprécz dwéch miedziakéw takze
J miecz, bandyta ucieka, gubiac przy tym zlote
jabtko. Gracz bierze z banku zote jabtko, miedziaki
oddaje do banku a plytke z mieczem odklada do

niebieskiego woreczka.

Diabel proponuje graczowi transakcje — srebrnika
za dusze. Jezeli gracz da mu srebrnika, moze pozby¢
sie diabla i swoja dusze uratowac.

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

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

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

|| Jezeli gracz ma w plecaku siodto, moze wykona¢
@ dodatkowo akcje, zwigzang z lezacym na kafelku
zetonem lub odlozong na kafelek plytka. Plytke
z siodfem odklada do niebieskiego woreczka.

| Kupiec ma do zaoferowania kuszacy interes: moze
odkupi¢ od gracza do 3 przedmiotéw, placac za kazdy
miedziaka. Gracz bierze 2z banku miedziaki,
a sprzedane przedmioty odklada do niebieskiego
4 woreczka. Druga propozycja ze strony kupca to
sprzedaz zlotego jabtka, za ktére gracz musi zaplacic
srebrnika. Jabtko gracz bierze z banku i odklada tam
srebrnika. Gracz moze wybra¢ jedna 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 odklada do woreczka jeden przedmiot
z plecaka. Nie mozna bra¢ z woreczka monet!
Przy wymianie nalezy pamigta¢ o tym, ze
w plecaku moze by¢ tylko jeden ciezki przedmiot.

Zebrak chodzi wszedzie i wszystkich zna. Za
miedziaka moze zaprowadzi¢ gracza do dowolne;j
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
0"& 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 pierscien i zostaje zwycigzcg gry.

W przypadku pytasn lub uwag do gry, prosimy o kontakt:
Kluwi s.c., ul. Zeromskiego 14/15, 05-500 Piaseczno
www.piatnik.pl

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

Prosze zachowa¢ adres.



