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A sherwood-i erdé
Robin 6rokosei

Egy jaték Nils Finkemeyertél
3-6 bandavezér szamara, 9 éves kortodl
Jatékido: kb. 60 perc

Jatékotlet

A sherwood-i erdét rivalis bandak ostromoljak. Mindenki a legjobb
szeretne lenni, az a vezetd, aki egyesiti az 6sszes bandat. De csak
a legdicsébb vezér gy6zedelmeskedhet, az, aki a legtobb értéket
gylijti 6ssze és adja a szegényeknek.

A sziikséges informacio 0sszegyijtésével, Uj tarsak toborzasaval és
a rejtekhelyeden megbujva tervezd meg a rajtatitéseidet! Alakits
szOvetségeket, hogy megtamadhasd az er6sen &6rzott
aranyszallitmanyokat és hogy elkertld a seriffet!

Az okos alkuk és a j6l megtervezett rajtaitések segitségével Robin
Hood 6rokdséve és a sherwood-i erdé Uj vezérévé valhatsz.

A sherwood-i erd6 tele van meglepetésékkel. Elsésorban ez egy
porgds és izgalmas, egyezkedds jaték. Az okos megallapodasok és
a valtozo szovetségekhez a megfeleld tars kivalasztasa a
gy6zelemhez vezet.

A szabaly két részbdl all: kezdé és halad6 szabalyokbol. A kezdé
Sszabalyok segitenek a jaték megismerésében. A haladé szabalyok
lehetévé teszik a jaték 6sszes lehetéségének kihasznalasat, hogy
még izgalmasabb és dtletesebb targyalasokban legyen részed.

A jaték elemei

1 jatéktabla 1 kezddjatékos- 6 tabor a jatékosok

kartya szinében

48 rabld, 8 minden jatékos szinében 18 jeldl6 a jatékosok

(kék, lila, zold, sarga, piros, fekete) szinében
12 szbvetségjelzd 42 1 1 kocsi
(6 par) aranyzsak  kezdéjatékos

-figura
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55 utazo tarsasag-kartya (amely 24 felszereléskartya (amely
tartalmaz 6 kulénleges
felszerelés-kartyat)

tartalmaz 10 seriffkartyat)

Az alapjaték szabalyai
Elékészlletek

1. Teritsétek ki a jatéktablat a jatékosok kozé!

2. Minden jatékos valaszt egy szint és ebben a szinben kap: 1
tabort, 4 rablét és 3 jel6l6t. Ezen kivil minden jatékos kap 2
aranyzsakot, amiket a taborara tesz.

3. Afennmarado 4 rablét rakjatok a nagy tolgyfa mellé készletnek!

4. Minden jatékos az egyik jeldlsjét a Dicséség Utja ,0/30”
mezdjére teszi.

5. A maradék aranyzsakokat helyezzétek készletnek a jatéktablan
lévé aranygdodorre!

aranygodor

készlet a

tolgyfa mellett Dicséség Utja
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6. Vegyétek ki a 10 seriffkartyat az utazo tarsasag-kartyak kozul!
Az alapjatéknal ezekre nincs sziikség.
7. Szedjétek szét az utazo tarsasag-kartyakat A- és B-kartyakra a
hatoldaluk alapjan! Keverjétek meg kulon a két paklit és
huzzatok bel6lik kartyakat a jatékosszamtél figgéen, képpel

lefelé:

Jatékosok szama 3 4 5 6
A-kartyak szama 12 15 18 18
B-kartyak szama 12 15 18 18

A tbbbi utazé tarsasag-kartyara nem lesz sziikség ebben a
Jjatékban.

8. A jatékosszamtol figgéen tegyetek adott szamu A-kartyat
képpel lefelé a jatéktabla mellé!

Jatékosok szama 3 4 5 6

Kirakott kartyak szama 4 5 6 6

e Forditsatok meg az egyik kirakott kartyat!

e A tobbi A-kartyat tegyétek képpel lefelé a jatéktabla mellé
hazoépaklinak! A B-kartyakat, szintén képpel lefelé,
rakjatok az A-kartyak paklija mellé!

9. Vegyétek ki a palast, a hirnoki oltdzet és az élelem kartyakat (6
lapot) a felszereléskartyak kozil!

Ezekre a kartyakra nincs sziikség az alapjaték esetén. A tobbi
felszereléskartyat keverjétek meg és tegyétek 6ket egy

oszlopban a jatéktablara!
‘] dobott

felszereléskartyak

terllete kartyak tertlete

10. Sorsoljatok ki egy jatékost! O kapja meg a kezdsjatékos-figurat.
11. Tegyétek a kezd6jatékos-kartyat, valamint a szévetségjelzéket
és a kocsit kdnnyen elérhetd helyre a jatéktabla mellé!



A jaték célja és a jaték menetének attekintése
A jaték 6 forduldig tart. Minden fordul6 két fazisbdl all: a tervezési
fazisbol és a rablas fazisbol.

e Atervezési fazisban helyezed fel a rabldidat a jatéktablara:
Hasznalhatod 6ket egyszerien dicséség, informacid, ujabb
rablok vagy felszerelés (kartyak) megszerzésére. Vagy lesben
allhatsz, egyedil vagy masokkal, hogy megtamadd a kdzeledd
utazo tarsasagot.

e A rablas fazisban az utazo tarsasag athalad az erdén. Oket
tamadjak meg a rablébandak, amennyiben legalabb annyira
erések, mint az utazo tarsasag tagjai. A rablok zsakmanyt
(aranyat és Uj tarsakat) szereznek és dicséségpontokat
kapnak.

Jeldljétek a begydijtott dics6ségpontokat a pontozésavon! Az a

jatékos, aki a hatodik fordul6 végéig a legtdbb dicséségpontot gydiijti

Ossze, megnyeri a jatékot.

A tervezési fazis

Minden fazisnak kilon kezdéjatékosa van. A tervezési fazist az a
jatékos kezdi, akinél a kezdéjatékos-figura van. Téle kezdve az
6ramutato jarasat kévetd sorrendben minden jatékos végrehajt
egyet a kdvetkezékben felsorolt akciok kézul ugy, hogy felhelyezi a
taboraban lévé rabldkat a jatéktablara. Ez addig folytatodik, amig
mindegyik jatékosnak el nem fogynak a rabléi a taborabol. Az akciét
éppen végrehajto jatékost ,aktiv jatékosnak” hivjuk.

Akciok a tervezési fazisban

Ebben a fazisban 5 kiilonb6z6 akcié hajthatd végre. Az aktiv
jatékosnak mindenképpen az els6t (adomanyozas a szegények
részére a templomban) kell valasztania, amennyiben tébb, mint 5
aranyzsak talalhat6 a taboraban. Egyébként szabadon valaszhat:
1. Arany bevaltasa dicséségre (adomanyozas a templomban):

1 rablét teszel a templomra és befizetsz tetszéleges szamu
aranyzsakot az aranygddorbe. Ezutan elérelépsz egy mezét a
pontozésavon minden egyes befizetett aranyzsakeért.

2. Egy utazoé tarsasag-kartya megnézése (informaciogyjtés a
fogaddban):
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1 rablét teszel a fogadéra. Ezutan megnézed, majd
visszateszed az egyik kirakott utazo6 tarsasag-kartyat ugy, hogy
a tébbi jatékos ne lathassa. Végiil rateszed az egyik jeldlédet a
kivalasztott kartyara. Ezzel jelzed, hogy ezt a kartyat a
kés6bbiekben barmikor megnézheted.
e  Tobb jatékos is megjeldlheti ugyanazt a kartyat.
e  Ha nincs tobb jel6léd, akkor meg kell jegyezned a megnézett
kartyat.
3. Egy felszereléskartya megszerzése (felszerelés vasarlasa a
kereskedénél):

1 rablot teszel a kereskedére és befizetsz 1 aranyzsakot az
aranygddorbe. Ezutan titkosan felhizol egy felszereléskartyat
és a kezedbe veszed.
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Ezt az akciét nem hajthatod végre, ha mar 3 felszereléskartya
van a kezedben.
Uj rablok megszerzése (toborzas a piacon):
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1 rablét teszel a piacra és befizetsz 2 aranyzsakot az
aranygddorbe. Ezutan elveszed az egyik sajat rablodat a
tolgyfanal 1évé készletbdl és azt is a piacra teszed. Ezt a két
rablét mar csak a kdvetkez6 rablas fazis utan hasznalhatod.
Taktikai tipp: a keresked6 és a fogadé nagyon draganak
tlinhet. Azonban ezek lehetévé teszik az események nagyfoku
befolyasolasat.

Fogado: az informacié birtokaban nem leszel kitéve a sors
hatalmanak, mikor ki kell valasztani az egyik utazé tarsasagot.
Keresked6: a kezedben Iévé felszereléskartyak sokszor
eldénthetik a rablotamadas kimenetelét.

Egy rablobanda kialakitasa egy tamadashoz (egy rejtekhely
elfoglalasa):

Ez a jaték legfontosabb akcibja: a rablok a rejtekhelyen
gylilekeznek (lasd az abran) és lesben
allva varjak, hogy egy utazo tarsasag
feléjiik vetédjon. Zsakmanyban
(aranyzséakokban vagy Uj tarsakban)
és dicséségben reménykednek.

bandavezér mez6

dics6ségpontok szama

utazo tarsasag ereje™ -~ aranyzsakok szama

— Uj tarsak szama

A rablétamadas akkor lesz sikeres, ha a rejt6zkéd6 rablobanda
ereje legalabb akkora, mint az utazé tarsasagé.

Minden utazé tarsasagnak 1 és 14 k6zétti az ereje.

Minden rablénak 1 az ereje, amihez hozzdadddik egy
(lehetséges) felszereléskartyaé (1 és 3 kbzbtti erével).

felszereléskartya ereje

Egy utazé tarsasag sikeres megtamadasanak érdekében
gyakran ajanlott szévetséget kétni eqy vagy tébb masik
Jjatékossal.

Tamadas tervezése szovetség nélkiil

Ha egyediil szeretnél tamadni, akkor tegyél tetszéleges
szamut a taborodban Iévé rabléid kozil egy, még szabad
rejtekhelyre! Ezaltal te leszel a bandavezér ezen a
rejtekhelyen a sikeres tdmadasig vagy a fordul6 végéig.

A fordulé végéig erre a rejtekhelyre mar nem tehetsz és nem
is vehetsz el innen rablokat.

Felszereléskartyak: a rabloid erejének ndvelése érdekében
megtervezheted, hogy a kezedben 1év6 felszereléskartyakat
felhasznalod a tamadasnal. Azonban minden rablé csak egy
felszerelést hasznalhat.



5.2. Idegen rablok toborzasa
a) Egy szovetség targyalasa
Mint aktiv jatékos, megkérdezel egy vagy tdbb masik
jatékost, hogy szeretnének-e hozzad tarsulni a rabléikkal.
Arra is van lehet6ség, hogy el6szor targyalast
kezdeményezz és a szOvetségeseiddel egyltt valasszatok
ki a rejtekhelyet. A birtokodban lévé informaciot is
felhasznalhatod a targyalasok soran. Felfedheted:
e mennyi dicséségpontot kapnak az egyes
szbvetségesek és/vagy
e azsakmany tipusat és mennyiségét, amelyet a
megtamadni szandékozott utazé tarsasag dsszesen
szallit.
Példa: 1 dics6ségpont szévetségesenként, 9
aranyzsak + 1 uj tars 6sszesen

Figyelem:

a targyalasok nem a zsakmany elosztasarol

szélnak, hanem csak a részvétel nagysagarol.

Kérhetsz adott szamu rablét vagy adott nagysagu
er6t. Ha egy szbvetséges az adott nagysagu erét
felszereléssel ellatott rablo(k) formajaban bocsatja a
rendelkezésedre, akkor a fent emlitett szabaly
vonatkozik a felszereléskartyak hasznalatara.

e A tdbbijatékos szintén tehet javaslatot a
csatlakozasra, valamint hogy hol és mennyi rabloval
és felszereléskartyaval tamogatna.

e A tobbi jatékos egymas kozott nem targyalhat.

b) Megegyezés egy szovetségrol

Amint sikerult megegyezni a tdbbi jatékossal, helyezzétek
(te és a szOvetségeseid) a megegyezésnek megfeleld
szamu rabl6t a téboraitokbdl a rejtekhelyre! Mint aktiv
jatékos, tedd az egyik rablodat bandavezérnek a négyzet
alaki mezére! gy te leszel a bandavezér ezen a
rejtekhelyen a sikeres tdmadasig vagy a fordulo végéig.
Ha egy jatékos igéretet tett egy felszereléskartyara, akkor
6 most felfedi ezt a kartyat és maga elé rakja.
Emlékeztet6ul megjeldli ezt a kartyat és a rejtekhelyet egy
ugyanazon betuvel ellatott szévetségjelzével.
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Ha nem tudsz elegendd szdvetségest talalni, akkor
valaszthatsz egy masik akciot.

Tipp: A lerakott rablokat és felszereléskartyakat visszavenni vagy

Ujabbakat hozzajuk tenni mar nem lehet. Kivétel: Felszereléskartyak

tdmadas esetén (lasd a ,,rablas fazisnal”).

A tervezési fazis vége
e Dicséségpont és a kezdojatékos-kartya:
Akinek a taborabdl els6ként fogynak el a rablok, kap egy
dicsGségpontot. Akinek a taborabdl masodiknak fogynak el a
rablok, megkapja a kezd6jatékos-kartyat.
Egyenl6ség esetén:
Eléfordulhat, hogy a szévetségeseknek egyszerre fogynak el a
rabldik a taboraikbdl. Ebben az esetben a dicsGségpont és a
kezddjatékos-kartya elosztasat az aktiv jatékostdl kezdve az
déramutato jarasaval megegyez6 iranyban kell meghatarozni.
e A fazis vége:
A tervezési fazis akkor ér véget, amikor mar senkinek sincs
rabldja a taboraban.

A rablas fazis

Most a rablas kovetkezik. Az a jatékos az elsé ebben a fazisban,
akinél a kezdéjatékos-kartya van. Téle kezdve és az éramutato
jarasaval megegyez6 iranyba haladva minden jatékos kiértékeli az
egyik utazo tarsasag-kartyat. Ez addig folytatddik, amig mindegyik
utazo tarsasag-kartya ki nem értékel6dott. (6-nal kevesebb jatékos
esetén a kezddjatékos dsszesen két kartyat fog felfedni.)

Az utazé tarsasag-kartya kivalasztasa:

Kivalasztod az egyik kirakott utazoé tarsasag-kartyat és felfeded.

Kivalaszthatsz egy mar felfedett kartyat is. Az utazo tarsasag-

kartyak paklijabol ilyenkor nem szabad lapot huzni!
LacolspDerls

segitségével kozlekedik az erdében a Awe \ |

kartya aljan jelzett utvonalon (lasd az

abran). kiindulé varos célvaros

Az utazé tarsasag mozgasa:
A kivalasztott utazé tarsasag a kocsi

Tegyétek a kocsit a kiinduld varosra és mozgassatok nyilrél nyilra a
célvaros iranyabal Utkdzben, a rejtekhelyekrdl kifelé mutatd nyilak
sorrendjében, a kocsit rablok tamadjak meg.

Felszereléskartyak:

Amikor egy tamadasra kerul sor, a jatékosok eldontik, hogy

szeretnének-e felszereléskartyakat kijatszani a kezukbdl és ha igen,

akkor milyen sorrendben. (Ne feledd: minden egyes sajat rablodhoz
legfeljebb 1 kartya jatszhato ki!)

. Ha a rejtekhelyre ra lett téve egy vagy tobb szdvetségjelz6,
akkor a jatékosoknak most fel kell hasznalniuk az igért
felszereléskartya(ka)t.

. Hasznalat utan mindegyik felszereléskartyat el kell dobni.
Kivétel: Ha egyik felszereléskartyara sincs sziikség a sikeres
rablashoz, akkor a jatékosok visszaveszik a kezlikbe a beigért
kartyakat.

Sikeres rablas

Ha a rablébanda ereje (a megjeldlt felszereléskartyakkal egyditt)
egyenl6 az utazé tarsasagéval, vagy nagyobb annal, akkor végre
kell hajtanod a rablast. (Ezaltal el6forulhat, hogy a tervezési fazisban
feltételezettél eltérd utazé tarsasag-kartya keriil kiértékelésre.)

A zsakmany és a dics6ségpontok elosztasa:

. Dics6ségpontok: A rablasban résztvevé minden jatékos
megkapja az utazoé tarsasag-kartyan jelzett sszes
dics6ségpontot.

. Egy jatékosé a zsakmany: Ha egy jatékos buijt el a
rejtekhelyen, akkor a teljes zsakmanyt (az aranyat és az Uj
tarsakat) ez az egy jatékos kapja meg a készletbdl.

e Egyszovetségé a zsakmany: Az aranyat/az (j tarsakat a
bandavezér osztja szét, a kdvetkezé modon (1 darab
zsakmany = 1 aranyzsak vagy 1 tars):

1. Ha pontosan annyi darab zsakmany van, amennyi
rabléfigura az adott rejtekhelyen, akkor minden figurara
egy darab zsakmany jut.

2. Ha kevesebb darab zsakmany van, mint ahany
rabléfigura, akkor a bandavezér minden szovetséges egy-
egy figurajanak oszt egyet-egyet a zsakmanybdl (ha
lehetséges). Amennyiben ezutan marad még a
zsakmanybdl, akkor a bandavezér ugyanezzel a
modszerrel osztja szét a maradékot (lasd a példat az 5.
oldalon).

3. Természetesen a bandavezér csak olyan jatékosnak
adhat uj tarsakat, akinek a télgyfanal lévé készletében
még marad rabléfigura.



Példa: Anne a bandavezér 5 rabléval. Bjérn csatlakozott hozza 1,
Carla pedig 6 rabléval. A zsakmany 9 aranyzsakbdl és 1 tarsbdl all.
Elész6r minden jatékos kap egy darab zsakmanyt. Mivel Annénak
kevés a rabléja, ezért elveszi a tarsat, a tébbieknek pedig ad 1-1
aranyzsakot. A kévetkezd 6 aranyzsakbol 3-at maganak, 3-at pedig
Carlanak ad. Véglil eld6nti, hogy az utolsé aranyzséakot Carlanak
adja, vagy pedig megtartja.

Egy sikeres rablas utan:

e Minden résztvevd atrakja a rabloit a rejtekhelyrél a taboraba.

o Afelhasznalt felszereléskartyak a dobopaklira kertinek.

e Akiértékelt utazo tarsasag-kartya kikeril a jatékbol.

Ha nem keriilt sor rablasra:

Ha a rablok ereje kisebb az utazé tarsasagénal, akkor nem térténik

rablas.

e Az utazo tarsasag tovabblép a rejtekhelytdl.

e  Arablok a kdvetkez6 kocsira varnak.

e Az utazo tarsasag-kartya akkor is kikerul a jatékbdl, ha az
egész uton nem tortént tamadas.

Vigyazz a keresztez6déseknél 1évé rejtekhelyekkel:

Ha egy utazé tarsasag befordul a keresztez6désnél, akkor

elhaladhat még egyszer ugyanannal a rejtekhelynél. El6fordulhat,

hogy els6 alkalommal nem kertil sor a rablasra, viszont masodik

alkalommal igen, mivel valamelyik jatékos végul ugy dont, hogy

mégis hasznalja az egyik felszereléskartyajat.

Egy fordulo vége
Egy forduld akkor ér véget, mikor az 6sszes kirakott utazé tarsasag-
kartya kiértékel6dott. Ekkor a kbvetkez6k torténnek:
1. Rablék a taborba:
A télgyfanal Iévé készlet kivételével, rakjatok az 6sszes
rablétokat a taborotokbal
2. Uj utazo tarsasag-kartyak:

Huzzatok fel a kdvetkezé 4-6 kartyat az utazo tarsasag-kartyak

paklijabol és tegyétek Sket a jatéktabla mellé (lasd az

+El6késziletek” részt a 2. oldalon). Az egyik kartyat forditsatok
képpel felfelé!
3. Kezdéjatékos-figura:

A téboraban legkevesebb arannyal rendelkez6 jatékos

megkapja a kezd6jatékos-figurat.

e  Akezdéjatékos-figura el6z6 tulajdonosa nem vesz részt a
kivalasztasban, mert senkinél sem lehet kétszer egymas
utan a kezdéjatékos-figura.

e  Egyenl6ség esetén a kezddjatékos-figura el6z6
tulajdonosahoz az éramutaté jarasanak megfeleld
iranyban legkdzelebb (il6 jatékos kapja meg a figurat.

Minden Uj fordulé a tervezési fazissal kezdédik.

A jaték vége

A hatodik fordul6 utan véget ér a jaték.

A hatodik forduldban szerzett zsakmanyt azonnal valtsatok be

dics6ségpontokra:

. Minden Uj aranyzsak 1 dicséségpontot ér.

. Minden Ujabb tarsért, melyet a tolgyfatdl vesztek el, 2
dics6ségpont jar. Ha mar nincsenek rabldk a tolgyfanal, akkor
nem kaphattok értiik dics6ségpontot sem.

A jaték azonnal véget ér, amint az utolsd kirakott utazé tarsasag-

kartya is kiértékel6dott.

e A dics6ségpontok skalajan legmesszebbre juto jatékos a
gy0ztes.

. Ha valaki tébb, mint 30 dics6ségpontot szerzett, akkor
folytassatok az ,1”-es mez6tdl és adjatok az eredményhez 30
pontot!

e  Egyenl6ség esetén az a jatékos nyer, akinek kevesebb rabloja
maradt a tolgyfanal. Ha ezutan is egyenl6éség alakul ki, akkor a
legtdbb aranyzsakkal rendelkezd jatékos gyéz.

A halad¢ jaték szabalyai

Ha mar jobban megismerted a jatékot (pl. 3 alapjaték utan) és meég

tobb egyezkedéssel és rablokkal tarkitott mokara vagysz, akkor a

kovetkezd elemeket adhatod a jatékhoz:

. 10 seriffkartyat és 6 kilonleges felszerelés-kartyat

e  Egy yj targyalasi rendszert és a zsakmany elosztasanak
rugalmasabb médjat.

Az Uj kartyakkal a jaték valtozatosabba, de ugyanakkor egy kicsit

nehezebbé is valik. A nyilt targyalas kifejezetten j6 moka.

El6készulletek

A seriffkartyakat a hatoldalukon Iévé jelzés szerint keverjétek bele
az A- és B-paklikba! A kuldnleges felszerelés-kartyakat keverjétek
Ossze a normal felszerelés-kartyakkal!

A tervezési fazis

Az 1-4-es akciokat ugyanugy kell végrehajtani, mint az alapjatéknal.
Az 5-6s (egy rablébanda kialakitasa egy tamadashoz) akcié
szabdlyai a kdvetkez6képpen valtoznak:

e Egy szovetség targyalasa:

A bandavezér (az aktiv jatékos) megkérdezi a t6bbi jatékostol,

hogy érdekli-e valamelyikéjiiket egy szovetség. Ha valaki

érdeklédik, akkor 6 vagy egy masik jatékos ajanlatot tesz egy
rablasra vonatkozo szdvetségre. Az ezt kovetd targyalasok
soran kiderul, hogy ki hogyan szeretne beszallni a szévetségbe
és hogy milyen jutalmat kapnak a jatékosok.

A targyalas formaja:

A jatékosok szabadon targyalnak — egy adott sorrend kdvetése

nélkul — a rablok és a felszereléskartyak felhasznalasarol,

valamint a zsakmany elosztasarol.

e A bandavezérnek joga van ugy alakitani a targyalast,
ahogy neki tetszik. Akar a tobbi jatékos egymas kozotti
targyalasat is félbeszakithatja.

e  Atargyalas végén arra a megallapitasra is juthat, hogy 6
inkabb egyeddl hajtja végre a rablast. Ebben az esetben
egyszer(ien rateszi a rabldit egy szabadon valasztott
rejtekhelyre. Ezzel az 6 kore véget ér.

Kereskedés a javakkal:

Szabad kereskedni az aranyzsakokkal és a varhaté

zsakmannyal, valamint informaciéval, a felszereléskartyak

hasznalataval, egy adott utazé tarsasag kivalasztasaval, stb. A

sajat rablokat, dics6ségpontokat és felszereléskartyakat

elcserélni vagy atadni viszont nem szabad.
e Megegyezés egy szovetségrol:

A fordulé csak akkor ér véget, amikor minden szévetséges

partner elégedett az egyezséggel. Minden tétel (rablok,

szbvetségjelzok, arany, stb.) kdtelezettséggel keril
lehelyezésre (lasd a kovetkezd részt: ,kételez6 egyezmények”).

Tudosito: Azt a jatékost, aki célba vett egy bizonyos utazé

tarsasagot és a javaslatat érvényesiteni tudja a szbvetségben,

tudodsiténak hivjuk. Ez lehet a bandavezér vagy mas jatékos is.

Bandavezér: Mint az alapjatéknal, a bandavezér itt is rateszi

az egyik rablojat a kivalasztott rejtekhely négyzet alaku

mezdjére és mellé rakja a tobbi rabldjat. A szbvetséges

partnerei ugyanarra a rejtekhelyre rakjak a sajat, a

szovetségnek felajanlott rabloikat (jatékosonként

csoportositva).

A megigért felszereléskartya felfedése 6nkéntesen torténik és a

kartyat nem kell megjeldlni (lasd lent a ,nem kételezé

egyezmények” részt).




e Egyezmények:
Kotelez6 egyezmények:
A tudoésité egy par egyforma szévetségjelzével megijeldli a
rejtekhelyet és a megfelel6 (képpel fel- vagy lefelé
forditott) utazé tarsasag-kartyat.

igéretek jelolése:
ro’ . g J
-~

A tudosito elveszi a zsakmanyt
arany és tarsak forméajaban a
megfeleld készletbdl (az
_— aranygodorbdl és a tolgyfatol),
majd a megegyezés szerint elhelyezi 6ket a szévetséges
partnerek rabloi mellett. Az Uj tarsakat forditsatok az
oldalukra, hogy meg tudjatok kulonbdztetni ket a mar
aktiv rabloktol!
Nem kotelezé egyezmények:

. Minden olyan egyezmény, amely nem esik bele a
fent emlitett kdtelezé egyezmények korébe, nem
koételezd egyezmény és nem keril megjeldlésre. Ez
vonatkozik a felszereléskartyak hasznalatara és a
varhato dicséségpontokra.

. Ha nem lett kivalasztva egy adott utazé tarsasag-
kartya, akkor a rablas nem tervezett. Ebben az
esetben sem a szdvetségjelz6k, sem pedig a
megigért zsakmany nem Kerul lehelyezésre a rablas
elétt.

A rablas fazis

A rablas fazis alatt is targyalhattok. Barmilyen jovébeli (vagyis az
aktuadlis fordul6 utani) akciéra vonatkozé egyezmény nem kotelezé.
Tervezett rablas: Egy megjeldlt utazé tarsasag egy azonos
szovetségjelz&vel mejelodlt rejtekhelyhez ér.

e  Felszereléskartyak: Ha volt igéret a felszereléskartyak
hasznalatara, akkor most kiderul, hogy a szévetséges
partnerek valéban tartjak-e magukat hozza. Kétség esetén
a bandavezér hatérozza meg, hogy a szévetséges
partnerek milyen sorrendben doéntik el, hogy hasznaljak-e
a felszereléskartyaikat és ha igen, akkor melyikeket.

e Nincs rablas: Ez akkor térténhet meg egy tervezett
rablasnal, ha a felszereléskartyak nem kertinek
felhasznalasra. A mar felhasznalt felszereléskartyak a
dobépaklira keriilnek és az utazé tarsasag tovabbmegy.

o Sikeres rablas / a zsakmany elosztasa: A tudositénak
elészor a kotelezd egyezményeket kell teljesitenie, mielétt
a zsakmany tébbi részét szabadon szétosztana (a
tobbieknek és sajat maganak).

e  Zsakmanyhiany: Ha nincs elég aranyzsak az 6sszes
egyezmeény teljesitésére, akkor a tudésito a sajat
taboraban 1évd aranyzsakokkal felel. Amennyiben a
tudosité taboraban sincs elég aranyzsak, akkor
eléfordulhat, hogy szévetséges partnerek lires kézzel
tavoznak. A tuddsité nem felel a tarsaival (rabléival) az
egyezmény teljesitéséért.

Nem tervezett rablas: Ha a rablas egy olyan utazé tarsasagon
hajtédik végre, amin nincs szévetségjelzd, vagy a rajta 1évé
szbvetségjelz6 kuldnbozik a rejtekhelyen 1évétol, akkor a zsakmanyt
a bandavezér osztja szét (az alapjaték szabalyainak megfelel6en) a
lehetd legegyenletesebben.

Seriffkartyak: A seriffet minden rejtekhelynél megtamadijak addig,
amig le nem gyézik.

Sikeres rablas: Minden szévetséges jatékos megkapja a

seriffkartyan (fehér szammal) jelzett dics6ségpontokat, a piros

szamok nem szamitanak (lasd az abrat jobbra fent). A

seriffkartya kikerUl a jatékbdl, a rablok pedig visszatérnek a

taboraikba.

Vereség a seriff ellen:

e Dicséségpontok elvesztése: Minden jatékos, akinek
legalabb 1 rabléja van az érintett rejtekhelyen, annyi
dics6ségpontot veszit, amenyit a seriffkartyan lévé piros
szam mutat (nagyobb szam, csak a B-kartyakon). Nulla
pont ala nem lehet visszaesni a pontozdskalan.

seriff a
B oszlopbdl

seriff az
A oszlopbol

-

e Rablok elvesztése: Minden, a rejtekhelyen tartézkodd
jatékos annyi rablét veszit el (és tesz vissza a tolgyfahoz),
amennyit a seriffkartyan 1évé kisebb piros szam mutat.
Azonban:

- az egy jatékos altal elvesztett rablok szama nem
lehet tobb a rejtekhelyen Iévé rabléi szamanal és

- egy jatékos tablan 1évé rabloinak szama nem eshet 4
ala, mert minden jatékosnak legalabb 4 rabloval kell
rendelkeznie az egész jaték alatt. A taborokon
abrazolt 4 rablo is erre emlékeztet.

e A seriff kocsija tovabblép: Ha a seriffet nem sikertilt
legy6zni, akkor a kocsi folytatja az utjat egészen egy
sikeres tamadasig, vagy amig el nem hagyja az erdét.
Ennek megfelel6en egy seriffkartya tobb rejtekhelyen is
okozhat veszteségeket.

e Avrablék visszarakasa a taborokba: A maradék
rabloknak egy serifftél elszenvedett vereség esetén is
vissza kell térnitik a taboraikba.

Kiilonleges képességekkel rendelkezé felszereléskartyak:
élelem: Ha kijatszod az ,élelem” kartyat, akkor egy
sikeres rablas utan otthagyhatod a rabléidat a
rejtekhelyikon.
Csak a kovetkezd sikeres rablas utan vagy a
forduld végén kell visszatenned 6ket a
taborodba.
palast: Ennek a kartyanak a hasznalatakor nem
veszitesz el sem rablokat, sem
dics6ségpontokat, ha legy6z a seriff. A palast
hatasa nem terjed ki a szOvetséges partnerekre,
csak a sajat rabléidra érvényes és csak a seriff
ellen hasznalhato.
. Otthagyhatod a rabloidat a rejtekhelyen. Te leszel az Uj
bandavezér, ha eddig nem te voltal.
e Vissza is teheted a rabloidat a taborba.
hirnoki oltézet:  Amint valaki kivalasztott és felfedett egy utazo
tarsasag-kartyat, kijatszhatod ezt a kartyat és
valaszthatsz egy Uj uticélt annak az utazé
tarsasag-kartyanak.

—

. Ezt a kartyat akkor is kijatszhatod, ha a kocsi mar elhaladt egy
vagy tobb rejtekhely mellett, egészen addig, amig nem kellene
befordulnia az uj célallomas felé.

. Csak egy hirnoki oltdzetet jatszhatsz ki egy utazé tarsasag-
kartyara.

Egy fordul6 vége haladé szabalyokkal

1. Tovabbi rablék: A keresztez6désnél 1évé 4, pirossal
bekarikazott rejtekhelyen legtdbb rabloval rendelkezd jatékos
kap egy Ujabb rablét a télgyfanal lévd készletbdl. Egyenléség
esetén minden érintett jatékos megkapja az Uj rablét.

2. Arejtekhely kitakaritasa: A megigért zsakmany szét nem
osztott darabjai visszakeriinek az aranyg6dérbe / a télgyfahoz.

3. Rablok a taborba, 0j utazé tarsasag-kartyak és a
kezdé6jatékos-figura: lasd az ,,Egy fordulé vége” részt (az
alapjaték szabalyai szerint) az 5. oldalon.
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