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Ciezkie czasy spowity Anglie odkad dobry i sprawiedliwy krol
Ryszard Lwie Serce zostat pojmany podczas wypraw krzyzowych.
Musi zawierzyc swym wiernym poddanym w krélestwie, aby zebrali
ogromny okup, ktérego Zadajg jego porywacze. W miedzyczasie
zdeprawowany brat Ryszarda, Jan, przejat tron i zamienit wiernych
Ryszardowi Anglo-Saksondw na swoich normarnskich wasali.

Z kolei legalni spadkobiercy Roberta z Locksley zostali wydziedziczeni,
kiedy Locksley zmart w Ziemi Swietej. Rodzeristwo zostato

wyjete spod prawa, poniewaz nie chciato opusci¢ zamku ojca

bez walki. Zdesperowani i scigani przez szeryfa z Nottingham,
przezyli w ukryciu, udajac rozbojnikow. Teraz zmuszeni sg okradac
bogata normariska szlachte i zbierac okup w celu uwolnienia krola
Ryszarda. Jego powr6t bedzie oznaczat diugo wyczekiwany pokoj

i sprawiedliwosé dla mieszkancdw Anglii.

Ten, ktdry pierwszy zbierze okup, zostanie legendg zapisang
w annatach historii oraz uniesmiertelniony w piesniach minstreli.

Oto prawdziwa historia Robin Hooda.
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Gracze zbieraja kafelki tupéw poruszajac sie swoja
figurka Robina po obszarze gry. Zestaw kafelkow
fupu w tym samym kolorze moze zosta¢ wymieniony
na ztoto. Ztoto z kolei moze by¢ wydane aby poméc
Minstrelowi gracza poruszac sie po Torze Wyscigow
wokot obszaru gry. Kazdy z graczy bedzie probowat
by¢ o jeden krok przed swoim przeciwnikiem.

Zawartosé pudeika

figurki w kolorach graczy

60 kafelkow tupéw
w szesciu kolorach

8 duzych kafelkow Stawy

na rogi Toru Wyscigow. Istniejg
dzienne (fatwe) oraz nocne (trudne)
kafelki.

Kazdy z kafelkdw stawy, ktéry gracze napotkaja na
swojej drodze, oznaczac bedzie wyzwanie. Gracze
moga albo podjaé wyzwanie, albo wykupic sie od
niego ptacac ztotem. Gracz, ktéry pokona dwie petle
Toru Wyscigow jako pierwszy, zostaje zwyciezca.




Przygotowanie
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Uwaznie wycisnij kafelki z wypraski.

BBy

% - Kagelki tupow

» Potasuj wszystkie kafelki fupdw (strona z moneta
do gory) i zbuduj obszar gry 5x5 kafelkow.

« Gracze stawiaja swoich Robindw
w, teraz pustych, rogach obszaru gry.

« Najmtodszy gracz zaczyna. Gracz ten bierze jeden
kafelek tupu z dowolnego rogu cbszaru gry. Drugi
gracz bierze kafelek z przeciwnego rogu. Kazdy

z graczy odwraca kafelek, ktory wybrat z powrotem
na strone z moneta i zabiera go do swoich zapasdw.

« Potoz pozostate kafelki tupu strong

Stos odrzuconych

Zetondw fupow Minstrele

. Obszar gry

=

z monetg do gory na stosie dobierania.
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» Znajdz kafelki oznaczone “Poczatek” (start)
oraz "Niech zyje krél” (koniec), Utdz je razem na
Jednym z rogdw. Potdz "Poczatek” (jak pokazano
z lewej strony) po stronie wewngtrznej rogu.

» Gracze umieszczaja swoich Minstreli
na kafelku "Poczatek”.

» Potasuj mate kafelki stawy i umies¢ po trzy
pomiedzy rogami. Jesli to Wasza plerwsza

» Reszte kafelkow rdznych potasuj, dobierz trzy gra, uzyj gtownie kafelkow dziennych.
i utéz na pozostatych rogach. W trakcie pierwszej

rozgrywki uzyj tylko kafelkéw dnia (tatwe). » Ukoriczony obszar gry powinien

przypominac ten na obrazku.

Rozgrywka

%?L : Poruszanie sig Rosimem

» Tury graczy rozgrywane sa na zmiane. Rozpoczyna pierwszy gracz.

+ Robin porusza sie na ksztatt litery " utozonej z trzech kafelkéw
(tak jak konik w szachach): albo dwa pola w dowolna strone plus
Jjeden kafelek na bok, albo jedno pole w dowolna strone plus dwa
na bok. Dwdch Robindw nie maoze stac na tym samym polu.

+ Gracz zabiera kafelek na ktorym zakonczyt
ruch do swoich zapasow.

« Na koniec swojej tury gracz umieszcza nowy kafelek
z puli ogolnej (stos zetondw tupdw) na puste miejsce
w ktorym stat w poprzedniej turze. Pole na ktérym
Robin aktualnie stoi musi pozostac puste.

W powyzszym przyktadzie czerwony Robin moze
przejsé na dowolne pole oznaczone na zielono. Kazdy
z tych ruchdw jest dozwolony. Nie moze jednak
przejsc na pole, na ktdrym stoi niebieski Robin.

Robin gracza musi pozostac¢ w srodku obszaru gry 5x5 ztozonego z kafelkow tupu i nigdy nie moze tego
obszaru opuscic. Robin nigdy nie moze zakonczy¢ ruchu na polu z innym Robinem. Po skoriczonym ruchu

(i zabraniu tupu) gracz moze zdecydowac ruszy¢ swojego Minstrela. W powyzszym przyktadzie czerwony
Robin moze prz na dowolne pole oznaczone na zielono. Kazdy z tych ruchéw jest dozwolony. Teraz tura
gracza dobiega konca. Gracz oznajmia to przez potozenie nowego kafelka na pustym polu z poprzedniej rundy.




Tor Wyscigow

Sa dwie mozliwosci aby ruszy¢ Minstrela na torze wyscigdw okalajacym obszar gry.

Przekupienie Minstrela Wypetnienie zadania

1. Gracz moze wydac 1 ztota monete (i odrzucic¢ 2. Kazdy kafelek stawy posiada jedno zadanie. Jesli
ja na stos odrzuconych strong fupu do gory) aby gracz jest w stanie wykonac owo zadanie, wtedy
poruszy¢ Minstrela o jedno pole do przodu (zgodnie  moze ruszy¢ sie Minstrelem o jedno pole do przodu

z ruchem wskazowek zegara) na torze wyscigowym.  na torze wyscigdw.

Gracz moze ruszy¢ Minstrela za kazdym razem kiedy jest w stanie wypetni¢ zadanie z kafelka fupu lub
przekupi¢ Minstrela.

Gracz moze ruszyc swojego Minstrela
o jedno pole do przodu za kazda wydana
ztota monete. Moze powtorzy¢ ten krok

tak dtugo jak chce. Minstrel moze ruszyc
sie zgodnie z ruchem wskazéwek zegara
w dowolnym momencie podczas tury gracza.

Przykiad: Niebieski gracz stoi na polu ,Pfot”. Aby ruszyc sie na pole ,Dwa domy™ musi posiadac doktadnie dwa
zbiory tupéw. 2 niebieskie kafelki fupu oraz pojedynczy czarny kafelek tupu wystarczq. Niestety, gracz nie moze
wypetnic zadania ,Prézne starania” | postanawia wydac jedng ztotq monete aby przekupic Minstrela.

»__ Nastronach 10 do 12 jest lista obja aca dziatanie wszystkich kafelkow stawy. Wiekszosc kafelkow stawy

-ﬂi, odnosi sie do zawartosci kafelkéw tupu, niektére zas do ilosci ztotych monet lub pozycji Robina w obszarze gry.

Tekst na kafelkach zawsze oznacza “przynajmniej”. Jesli wymagana jest doktadna liczba lub nie wieksza niz
okreslona wartos¢, bedzie to jasno napisane.

Zpion lupow

Zbior tupdw to zestaw jednego lub wiecej kafelkéw
tupow o tym samym kolorze. Zbiory tupow nigdy nie
mogg by¢ padzielone na mniejsze zbiory.

Przyktad: Jesli gracz posiada 2 zielone i jeden biaty kafelek tupu,
oznacza, ze posiada on doktadnie 2 zbiory fupéw. Nie moze
zdecydowac Zeby liczyc zielone kafelki jako dwie oddzielne zbiory.

Tl

W dowolnym momencie swojej tury gracz moze
sprzedac zbidr tupéw sktadajacy sie z co najmniej
3 kafelkow tupdw tego samego typu.

QOdtdz dwa z tych kafelkéw do stosu odrzuconych

i wymien reszte na ztoto odwracajac je na strone

z moneta. Kazdy kafelek tupu ma monete na jednej
ze stron. Jesli stos dobierania jest pusty, potasuj
wszystkie kafelki ze stosu odrzuconych i utéz nowy
stos dobierania. Jesli nie ma stosu odrzuconych,
przejdz do sekgji ,Co, jesli nie ma wiecej kafelkow
tupdw” na stronie 8.

‘{* 5 Y Jesli sprzedajemy zbidr tupdw sktadajacy sie z wiecej niz 3 kafelkow tupow, gracz otrzymuje jedna dodatkowg
A‘* monete za kazdy sprzedany kafelek. Gracze nie moga jednak podzieli¢ zbioru i musza zawsze sprzedawac
wszystkie kafelki danego typu. Jesli sprzedaja wiecej niz jeden zbidr, musza to zrobi¢ oddzielnie, jedna po

drugiej.

Sprzedawanie zBloROW tupéw

Przykfad: Gracz sprzedaje zbir tupoéw
sktadajqcy sie z 5 kafelkdw tupdw.
QOdrzuca dwa na stos odrzuconych

i reszte odwraca na strone z monetq.
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Kolor kafelka stawy Ztota moneta ©
Dowolny kafelek tupu [[!
Obydwie figurki Robina Q Zbior tupow

gﬁg . Jak Rosini stoja w stosunku do sicsie? ‘95‘??5

Odlegtosci uderzenia

Jesli obydwaj Robini stoja doktadnie jeden ruch od siebie
(w ksztatcie litery L) uznaje sie, ze stoja w ,Odlegtosci
Uderzenia”. Uderzanie jest jednak niedozwolone.

Whasna figurka Robina !

"e::\/l .
Sasiadujacy po przekatnej - \%ﬁﬁ/ T
Jedli Robini stoja po przekatnej od siebie w obszarze \\;}\//t\v &y
gry. .G
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Bezposrednio sasiadujacy
Jesli Robini bezposrednio sasiaduja ze sobg w obszarze gry.

ONIEC GRY 1 ZWYCIEStWO

Gra konczy sie natychmiast, gdy jeden z Minstreli
zdubluje drugiego na torze wyscigu. Aby zdublowac
trzeba wykonac Minstrelem cata petna petle toru

i ponownie wyprzedzi¢ przeciwnego Minstrela.
Gracz, ktory tego dokona jest zwyciezcg. Jesli
obydwaj Minstrele sa na tym samym polu, gra nie
konczy sie. Jesli nie dojdzie do dublowania, gracz,
ktory pierwszy wykona dwa petne okrazenia toru

i wykona zadanie na kafelku celu jest zwyciezca.

Kafelk stantu 1 celu

» Po ukonczeniu pierwsze] petli na torze wyscigu
(przechodzac za pole ,Nottingham” oraz ,Poczatek”
na pierwszym kafelku) gracze ignoruja poczatkowy
kafelek w swoim ostatnim okrazeniu.

» Ostatni kafelek w grze (,Niech zyje krol”) jest wyjatkowy.
Jego zadanie mozna wypetnic jedynie posiadajac

4 monety. Nie mozna go przekupic uzywajac zasady
Jprzekupienie Minstrela” | wptacajac jedna monete.

%#f Co Jesli me ma wigce) kafelkow tupu? ‘%’%

Jesli nie ma wystarczajaco kafelkéw fupu w stosie
dobierania aby wypetnic luke w obszarze gry 5x5,
aktywny gracz jest zmuszony albo sprzedad jeden ze
swoich zestawdw tupu lub zaptaci¢ jedna monete aby
mac sie poruszyc. Jesli nie jest to mozliwe, wolne pole
pozostaje niewypetnione w tej turze, ale musi byc¢ : 4
uzupetnione w pierwszej kolejnosci w kolejnych turach. 8




Gracze moga zdecydowac sie wspodlnie
zmodyfikowad dhugosé gry. Zazwyczaj standardowa
gra trwa okoto 30 minut. Jesli gracze wolg krotsza
rozgrywke mogag umiescic jedynie 2 mate kafelki
stawy na bokach toru wyscigu. Jesli z kolei wolg
dtuzsza gre, moga umiescic tam 4 mate kafelki stawy.

Male kafelki stawy

Rabunek karocy
Gracz moze wypetnic to zadanie jesli posiada co najmniej jeden kafelek tupu tego
koloru w swoich zestawach tupéw. Istnieje jeden kafelek stawy na kazdy kolor.

o 7,(..;7?] Martwa noc
mEEE Gracz moze wypetni¢ to zadanie jesli posiada co najmniej jeden kafelek tupu
koloru biatego, czerwonego lub rézowego. Musi réwniez posiadac przynajmniej
] 1 kafelek jednego z tych kolordw, jak wskazano w konfiguracji na kafelku.

Las Sherwood

Gracz moze wypetni¢ to zadanie jesli posiada co najmniej jeden kafelek tupu
koloru zielonego, niebieskiego lub czarnego. Musi réwniez posiadac przynajmniej
1 kafelek jednego z tych koloréw, jak wskazano w konfiguracji na kafelku.

Jesli dziecko lub nowy gracz graja z kims bardziej
dodwiadczonym, powinni zaczac gre z jedna lub
dwoma dodatkowymi monetami.

Szlachectwo zobowiazuje

Gracz moze wypetnic to zadanie jesli sprzeda jeden ze swoich zestawéw
tupu. Nie mozna wydac zadnych monet ani zbiera¢ kafelkéw tupu w czasie
pomiedzy sprzedaza tego zestawu tupu a wypetnieniem zadania.

3 B e Dziesiecina
A Kazdy z zestawow tupow w posiadaniu gracza, musi sktadac sie z co najmniej
dwaoch kafelkéw. Gracz musi posiada¢ co najmniej jeden zestaw.

Fachowiec

Gracz musi posiadac dokfadnie 3 rézne kolory kafelkéw tupow, ni mniej,
ni wiecej. 3 ma byc liczba do ktérej liczy¢ masz i liczba ma by¢ 3. Do
czterech nie wolno Ci liczy¢, ani do dwach. Piec jest wykluczone.

Ptot

Gracz moze wypetni¢ to zadanie jesli sprzeda jeden ze swoich zestawdw tupu za
doktadnie jedna monete. Nie mozna wydac zadnych monet ani zbierac kafelkow tupu
w czasie pomiedzy sprzedaza tego zestawu tupu a wypetnieniem zadania. Nie mozna
dobrowolnie sprzeda¢ kolekcji wartej wiecej niz 1 monete za jedynie 1 monete.

‘za
dokladnie 1 {0) ¢




Dwie szopy
Gracz musi posiadac przynajmnie] 2 kafelki tupdw w doktadnie dwoch kolorach. To
zadanie nie moze by¢ wypetnione, jesli gracz posiada mniej lub wiecej kolordw.

W nogi!
Gracz musi posiadac mniej niz 7 kafelkdw tupdw w swoich zapasach. Kolory nie maja
znaczenia. Jesli gracz nie ma zadnego kafelka tupu, zadanie réwniez zostaje wypetnione.

tuski
Gracz musi posiadaé mniej monet niz jego przeciwnik. Jesli gracze
maja tyle samo monet, zadanie uznaje sig¢ za wypetnione.

Pobratymiec
Gracz musi posiadac przynajmnie] 4 kafelki tupdw w doktadnie jednym kolorze. To
zadanie moze by¢ wypetnione, jesli gracz posiada wiecej kafelkéw w danym kolorze.

Prézne starania
Gracz moze wypetnic to zadanie jesli posiada jeden lub wiecej kafelek
tupu koloru, ktory jest niedostepny na planszy 5x5.

Wspétzawodnictwo
Zadanie uznaje sie za wypetnione, jesli obydwaj Robini bezposrednio
sasiaduja ze soba (poziomao lub pionowao, ale nie na skos).

Kontrakt

Gracz musi posiadac 1 kafelek tupéw w jednym kolorze, 2 kafelki w innym kolorze

i 3 kafelki tupéw w jeszcze innym kolorze. To zadanie nie moze by¢ wypetnione, jesli
gracz posiada wiece] kafelkdw w danym kolorze. Nie mozna rowniez dzielic zestawow:
na przyktad 5 niebieskich nie liczy sie jako dwa rdzne zestawy 2 i 3 kafelkdw.

Niewielki narybek
Zadanie uznaje sie za wypetnione, jesli gracz nie moze sprzedac pojedynczego zestawu
tupow. Jesli gracz nie ma Zzadnych tupéw zadanie réwniez uznaje sie za wypetnione.

Dobry Samarytanin
Gracz musi posiadac tyle samo, lub mnie], kafelkdw tupow tacznie
niz jego przeciwnik. (Ztoto nie wlicza sie do tupow).

Sokole oko

5 - Zadanie uznaje sie za wypetnione, jesli obaj Robinowie sasiaduja ze soba po skosie.
duze kafelki stawy _ﬁg%

Targowisko
Zadanie uznaje sie za wypetnione, kiedy gracz sprzeda zestaw tupow w kolorze, ktéry
rowniez posiada jego przeciwnik. Nie ma znaczenia ilosé kafelkow w zestawie.

Stary, chytry lis
Gracz musi posiadac wigcej kafelkow tupu w dowolnym kolorze niz gracz przeciwny.
Jesli obaj maja ich tyle samo, zadanie nie moze zostac zaliczone. Jesli gracz ma
wiece]j niz jeden kolor, ktéry mozna zaliczyc, zadanie zostanie zaliczone.

Wieza

Zadanie uznaje sie za wypetnione, gdy Robin nalezacy do gracza znajduje sie w rogu obszaru gry 5x5.

Ztota strzata
To zadanie zostanie wypetnione jesli obaj Robini stoja w ,Zasiegu
uderzenia” od siebie (patrz strona 7 - ,Zasieg uderzenia”).

Spigca straz
Gracz musi posiadac przynajmniej 3 kafelki tupdw dowolnego koloru oraz posiadac
druga kolekcje sktadajaca sie z przynajmniej 3 kafelkdw tupdw innego koloru.

Niech zyje krol!
Gracz musi posiadac przynajmniej 4 ztote monety. To pole nie moze byc kupione -
uzywajac opcji przekupienia Minstrela (patrz strona 8, ,Kafelki startu i celu”).

Nottingham
Wspélne tupy Zadanie uznaje sie za wypetnione, gdy gracz posiada O lub 1 monete, nie wiecej.
Gracz musi posiadac przynajmniej 1 kafelek tupu w dwéch Poczatek
kolorach, ktdre posiada rowniez drugi gracz. Zadanie uznaje sie za wypetnione, gdy gracz posiada O lub 1 kafelek tupéw, nie wiecej. 12




