WAZNE:

Ta broszura to jedynie podsumowanie zasad,
a nie instrukcja. Nie czytajcie jej przed rozegraniem

pierwszej gry!

Jesli gracie po raz pierwszy, przeczytajcie
arkusz wprowadzajacy i zastosujcie si¢
do zawartych w nim polecen. Dzieki
niemu w ciaggu kilku minut rozpoczniecie
wasza pierwsza przygode!

5 figurek Robin Hooda

5 figurek Lady Marion

5 figurek Malego Johna

5 figurek Willa Szkarfatnego

3 figurki Guya z Gisbourne

Elementy gry
1 plansza
(8 czesci w etui) 1 ksiega
1 worek
12 klepsydr
10 drewnianych dyskow
1 figurka barda 1 strzata

40 60 6 6 6 6 6

Lkruk 1 figurka specjalna 130 drewnianych kostek



Poruszanie sie i plansza

Figurki
Kazdy gracz posiada tacznie 5 figurek: 2 stojace i 3 ruchu.

. ; . _ ., N ] 2 stojace figurki
Figurki ruchu dzielg si¢ na 2 figurki $redniego i 1 dlugiego ruchu.

Gracz moze poruszac si¢ po planszy, ustawiajac swoje figurki w linii.
Nie musi wykorzysta¢ wszystkich swoich figurek, ale na koncu zawsze

musi znalez¢ sie jego druga stojaca figurka.
v 82 SoRea s 2 figurki 1 figurka

$redniego ruchu  dlugiego ruchu

Uwaga: Poniewaz gracie razem, a nie przeciwko sobie, figurki mogg na siebie lekko zachodzic podczas ustawiania ich.
Sami zdecydujecie, jak doktadni chcecie byc podczas ustalania swojego ruchu.

(a) (b)

(a) Figurki ruchu moga nachodzi¢ na inne figurki,
jesli w przeciwnym razie poruszylbys sie zbyt daleko.
Wazne jedynie, aby figurki si¢ dotykaly.

(b) Jesli chcesz poruszy¢ sie o bardzo mala odleglos¢,
nie musisz uzywac figurki ruchu. Zamiast tego po prostu
umies$¢ swoja druga stojaca figurke tak, aby dotykata pierwsze;. ()

(c) Wolno ci ustawi¢ twoja stojaca figurke pod skosem,
aby siegala troche dalej.

Nie wolno ci porusza¢ si¢ przez drzewa, skaly, domy, mury zamku,
rzeke, wodospad, powozy, przedmioty, zwierzeta ani ludzi.

Uwaga: Dotyczy to réwniez drzew lub domow, w przypadku
ktorych mogtoby sie wydawac, Ze poruszacie sig ,,za nimi”.
Zewnetrzne krawedzie domu lub drzewa liczq sie jako ich granica!

Wyjatkowa sytuacja 1: Podczas

rozgrywki gracze mogg $cig¢ drzewo. Mozecie w normalny
sposob poruszac sie przez ten pien drzewa. Pien drzewa
nie jest przeszkoda réwniez dla Guya z Gisbourne.

Wyjatkowa sytuacja 2: Kaluze w lesie roéwniez
nie s3 przeszkodami.
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Polany
Przyklady polan:

Waine: ,Polana” oznacza takze jasne
obszary na zamku lub w wiosce.

Skakanie (po lesnych mostach)

Podczas jednej z przygod w grze pojawia sie lesne mosty. Gracze moga:

(a) skoczy¢ z jednego lesnego mostu na drugi, lub (b) zeskoczy¢ z leSnego mostu na ziemie,
lub (c) wskoczy¢ z ziemi na le$ny most.

(a) (b) (c)

(d) Ten skok jest prawidlowy, poniewaz figurka
ruchu dotknie czego$, na czym moze stanaé
(ziemi lub lesnego mostu).

Gracz moze wtedy postawi¢ swoja kolejng figurke
ruchu odpowiednio na ziemi lub lesnym modcie.
(e) Ten skok jest nieprawidlowy, poniewaz ruch
figurki zakonczy si¢ w miejscu, na ktérym

nie moze stangc.

Uwaga: Jesli gracz stoi na lesnym moscie,
straznicy ani Guy z Gisbourne nie mogg

go zobaczyc.

(d) (e)

(a) (b)
Pieczecie
Pieczgcie s uzywane na kilka sposobdw, ktore zostaly opisane w konkretnych przygodach.

Przyktad (a): Nadzieja spada o 1. Straznicy 1i 12 oraz arystokraci 14, 18 i 20 zostajg odwrdceni,
jesli nie ma na nich klepsydry. Wazne: w ten sposéb straznicy i arystokraci mogq sie pojawiac lub znikac.

Przyktad (b): Straznicy 10 i 4, arystokraci 17 i 20 oraz powdz 22 zostajg odwrdceni.

Wyjatek ,,brak pieczeci w worku”: W malo prawdopodobnej sytuacji, gdy gracze majg dobra¢

z worka pieczed, ale wszystkie 8 pieczeci zostato juz dobranych, nalezy wrzuci¢ do worka wszystkie
dobrane wczesniej pieczecie z wyjatkiem dwdch pieczeci wskazujacych powozy (o$miokatny symbol
z numerem 22 lub 24). Nastepnie dobierajg 1 piecze¢ z worka i stosujg jej efekty.

Wstega nadziei i Zle zakonczenie
Na poczatku kazdej przygody gracze umieszczajg figurke barda na okreslonym polu na wstedze nadziei. Jesli bard
dotarl do 0, podczas rozpatrywania kroku 6 czerwonych mrocznych wydarzen jest usuwana dodatkowa klepsydra.

Uwaga: Nadzieja nigdy nie moze spasc¢ ponizej 0. Jesli nadzieja miataby spas¢ nizej, nalezy zignorowac dodatkowe kroki.
Jesli na Zlym zakonczeniu nie ma zadnych klepsydr, gracze natychmiast
przegrywaja przygode i musza przeczyta¢ na stronie 213, jak konczy sie historia.

Waine: Poniewaz na stronie 213 zostalo réwniez wyjasnione, w jaki sposéb
kontynuowac rozgrywke, gracze beda musieli przeczytac te strone za kazdym
razem, gdy przegraja.



Jak zaczynaja sie przygody Robin Hooda?

Przygody Robin Hooda skladajg sie z serii przygod, tworzacych jedna historie. W kazdej
przygodzie poznaja nowe zasady, dlatego wazne jest, aby rozgrywac je we wlasciwej kolejnosci.
Pierwsza rozgrywke gracze rozpoczynaja przy pomocy arkusza wprowadzajacego, ktory
przeprowadzi ich przez przygotowanie gry i podstawowe zasady. Na koncu kazdej przygody
gracze dowiaduja sie, od ktérego miejsca powinni rozpocza¢ gre nastepnym razem.

Wskazane strony oznacza si¢ dwoma wstazkami ksiegi.

Tury i akcje

W kazdej rundzie gracze dobierajg pojedynczo wszystkie dyski z worka. Uktadaja je w stosie na kole mlynskim
(w prawym dolnym rogu planszy). Kolor dobranego dysku wskazuje, czyja tura teraz nastapi.

Nastepuje tura Nastepuje tura Nastepuje tura  Nastepuje tura Kazdy gracz wykonuje 1 turg
Robin Hooda.  Lady Marion. Malego Johna. Willa Szkartatnego. (razem decydujecie o kolejnosci).

Nalezy zastosowac Nalezy zastosowac efekty Jeden dowolny gracz moze
efekty ,,czerwonych” »fioletowych” mrocznych wydarzen. wykonac ture (razem decydujecie kto).
mrocznych wydarzen. Uwaga: Drugi fioletowy dysk Uwaga: Drugi szary dysk
wchodzi do gry dopiero pozniej, wchodzi do gry dopiero pézniej,
gdy powie o tym ksigga. gdy powie o tym ksigga.
Przebieg tury:
1. Ruch

Gracz ustawia swoje figurki w linii.
Uwaga: Gracz moze zdecydowad, ze nie wykonuje ruchu i zostaje w miejscu.
Jesli gracz zostanie pojmany przez straznika, nie moze si¢ poruszy¢.

2. Oszczedzanie sily
Jesli gracz zdecydowal si¢ nie uzywac podczas ruchu swojej figurki dtugiego ruchu,
moze wrzuci¢ do worka 1 bialg kostke.

Uwaga: Jesli gracz nie wykonat ruchu (nie chciat lub jest pojmany),
nie wykorzystuje swojej figurki dfugiego ruchu. Dlatego réwniez wtedy
oszczedza sily i moze wrzuci¢ do worka 1 bialg kostke.

3. Wykonanie 1 (!) z 3 dostepnych akcji
Gracz moze wykonac 1 z akgji: badanie, walke lub przekazanie przedmiotow.

Wykonanie kazdej z akgji jest uzaleznione od tego, gdzie stoi gracz:
» Gracz moze zbada¢ kafelek ze znakiem zapytania, tylko jesli go dotyka.
« Gracz moze walczy¢ z przeciwnikiem, tylko jesli dotyka jego kafelka.
« Gracz moze przekazaé przedmiot, tylko jesli dotyka figurki swojego kompana.

Uwaga 1: Nawet jesli gracz stoi tak, ze dotyka dwoch kafelkdéw ze znakiem zapytania, w swojej turze
moze wykonac¢ tylko 1 akgje, czyli zbadac tylko 1 z 2 kafelkow.

Uwaga 2: Nawet jesli gracz stoi tak, ze dotyka kafelka ze znakiem zapytania i jednoczesnie bylby w stanie walczy¢
ze straznikiem przy pomocy tuku, w swojej turze moze wykonac tylko 1 akcje, czyli albo akcje walki, albo badania.
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1. Akcja badania

Jesli stojaca figurka gracza dotyka kafelka (lub wglebienia na planszy) ze znakiem zapytania,
moze go zbada¢. Na takich kafelkach wida¢ maly numer: wskazuje on numer strony w ksiedze.
Jeden z kompanéw odnajduje dang strong i czyta graczowi, co dzieje si¢, gdy bada kafelek.

Wazne: Nie mozna zbadac¢ kafelka, na ktérym nie ma znaku zapytania! Podczas badania kafelka
gracze muszg wiedzie¢, ktéra przygode obecnie rozgrywaja, poniewaz zostang przekierowani
na odpowiednig strone ksiegi.

Uwaga: Po tym, jak kafelek zostanie zbadany, czesto (nie zawsze) nalezy go odwrdcié. Nastepnie umies¢ swojg stojgcg
figurke w tym samym miejscu, odwrdcong w te samg strong co wczesniej (na tyle doktadnie, na ile to moZzliwe).

2. Akcja walki

Aby walczy¢ z przeciwnikiem i mie¢ szans¢ go pokona¢, gracz musi dotyka¢ kafelka przeciwnika

swoja stojacg figurka (chyba ze przeciwnik to straznik, a gracz posiada tuk).

Nastepnie gracz dobiera z worka do 3 kostek, jedna po drugiej. Jesli dobierze tylko fioletowe kostki, niestety
nie pokonal przeciwnika. Nic wiecej si¢ nie dzieje. Gracz moze sprobowa¢ ponownie podczas swojej nastepne;j
tury. Jesli dobierze bialg kostke, przeciwnik zostaje pokonany i gracz natychmiast przerywa dobieranie kostek.

Dobrane kostki NIGDY (!) nie wracaja do worka - zawsze nalezy je odlozy¢ do puli wszystkich drewnianych
elementow. Gdy przeciwnik zostal pokonany, odwrd¢ jego kafelek. W przypadku straznika i arystokraty,
pod kafelkiem zobaczysz swoja nagrode.

Wazne: Jesli straznik lub arystokrata na planszy zostanie zakryty, umies¢cie na nim dodatkowo 1 drewniang klepsydre
- tak aby nie wrocil zbyt szybko! Gracz umieszcza swoja figurke z powrotem tak, aby nadal dotykala kafelka.

Walka ze specjalnymi przeciwnikami

Podczas walki z niektérymi przeciwnikami gracz musi dobrac z worka wiecej niz 1 bialg kostke, aby ich pokonac.
Uwaga: Podczas akcji walki gracz moze przerwac dobieranie kostek, jesli uwaza, ze nie ma juz szansy na dobranie
wymaganej liczby bialych kostek. Nagroda za pokonanie specjalnego przeciwnika jest okreslona w konkretnej przygodzie.

Walka przy pomocy luku

Jesli gracz posiada przedmiot tuk, moze umiesci¢ drewniang strzale u podstawy swojej stojacej figurki (a).
Jesli jej czubek dotknie kafelka straznika, mozesz wykona¢ akcje walki rowniez na odlegto$¢. Luku mozna
uzywac tylko przeciwko straznikom! Strzata moze zosta¢ réwniez umieszczona cze¢$ciowo za figurka,

jesli gracz stoi za blisko straznika (b).

(a) (b)

Wyjatkowa sytuacja: Jesli Robin zostal pojmany i ma tuk, nadal moze go uzy¢ i - korzystajac przy tym ze swojej
zdolnosci specjalnej — sprobowac pokonac straznika.

3. Akcja przekazywania przedmiotow

Jesli stojaca figurka gracza dotyka stojacej figurki innego gracza, moga wymienic sie
przedmiotami. Oznacza to, ze jeden gracz zabiera kostke w swoim kolorze z obrazka danego
przedmiotu, a inny gracz umieszcza tam kostke w swoim kolorze. Jest to normalna akcja,

co 0znacza, ze gracz ja wykonujacy nie moze przeprowadzi¢ w tej samej turze walki lub badania.



»Czerwone” mroczne wydarzenia

~Czerwone” mroczne wydarzenia sa aktywowane, gdy z worka zostanie dobrany czerwony dysk.
Ponizej znajduje si¢ zbidr wszystkich mrocznych wydarzen razem z opisem wyjatkowych sytuacji:

1. Wjazd powozem do zamku?

Jesli odkryty powdz znajduje si¢ w lesie, odwrdccie jego kafelek i dowolny o$miokatny
kafelek na zamkowym dziedzincu - tak jakby powoz wjechat do zamku.

Uwaga: Kiedy powoz znajdzie si¢ w zamku, nie mozna go juz ukrasc.
2. Nadzieja w krainie slabnie...

...0 1 za kazdego gracza. Bard porusza si¢ o odpowiednig liczb p6l w lewo na wstedze nadziei.
Uwaga: Nadzieja nigdy nie moze spasc ponizej 0 - jesli miataby spasc o wigcej,
nadmiar przepada.

3. Dobranie pieczeci z worka...

...1 umieszczenie jej odkrytej na nastepnym wolnym polu pieczeci. Pieczgcie nalezy
umieszczac od lewej do prawej, zaczynajac od pola ,,1”.
« Jesli na pieczeci jest przedstawiony bard, nadzieja stabnie o 1.

o Nalezy odwrdci¢ wskazane kafelki straznikow (owalne) i arystokratow (szesciokatne),
jesli nie ma na nich zadnych klepsydr.

Wskazowka: Podczas odwracania arystokraty gracze moga podejrze¢, jaka nagrode otrzymaja, jesli go pokonaja.
Uwaga: Na tylnej oktadce ksiegi przedstawiono rozmieszczenie straznikow, arystokratow i powozéw na planszy.

Wyjatkowa sytuacja 1: Jesli na pieczeci jest pokazany straznik, ktory jest obecnie odkryty, nalezy go zakry¢.

Dzieje sie tak, nawet jesli gracz stoi na tej samej polanie i w kroku ,,4” zostalby pojmany. Tym razem mial szczgscie!
Wyjatkowa sytuacja 2: Jedli na pieczeci jest pokazany straznik, ktory pojmat ktéregos z graczy,

nie nalezy go zakrywa¢. Dany gracz nadal jest pojmany!

Wyjatkowa sytuacja 3: Jesli na pieczeci jest pokazany arystokrata, na ktorego kafelku stoi obecnie gracz,
nalezy go zakry¢. Tym razem uciek! graczowi!

Wyjatkowa sytuacja 4: Jesli na pieczeci jest pokazany straznik, na ktéorym umieszczony jest obecnie kruk,
nalezy go zakry¢. Figurke kruka nalezy nastepnie umiesci¢ z powrotem w sekretnym obozowisku.

« Na dwoch pieczeciach sg rowniez pokazane powozy (o$miokatne kafelki). Nalezy go wtedy odwrdci¢ tak,
aby powdz byl widoczny.

-

Zasady powozéw

Gracz moze ukra$¢ powoz i uzy¢ go, aby wjecha¢ nim do zamku.
W tym celu musi pokona¢ woznicg. Aby to zrobi¢, musi w ramach
jednej akeji walki wyciagna¢ z worka 2 biate kostki.

Nagroda: Gracz odwraca kafelek powozu oraz dowolny o$miokatny kafelek
na zamkowym dziedzincu. Moze umie$ci¢ swoja stojaca figurke na miejscu
dla woznicy. Z tego miejsca moze skoczy¢ na mury zamku lub na ziemie.

Wyjatkowa sytuacja: Jesli dwoch graczy dotyka kafelka powozu, gdy woznica zostal pokonany, obaj moga
poruszy¢ swoje stojace figurki na powdz na zamkowym dziedzincu.

®



4. Straznicy atakuja

Gracz jest chroniony przed straznikami, tylko jesli jego figurka stoi catkowicie w cieniu. Jesli
gracz (jesli zostal dobrany czerwony dysk) stoi na tej samej ,,polanie” co odkryty straznik, zostaje
pojmany i nalezy polozy¢ jego figurke na strazniku. Nastepnie kraina natychmiast traci 2 nadziei.

Wazne: Nie oznacza to, Ze gracz zostaje automatycznie pojmany przez straznika, gdy wejdzie
na jego polane — dopiero gdy zostanie dobrany czerwony dysk.

Uwaga 1: Jesli kilku graczy stoi na polanie straznika, moze on pojmac tylko jedng, stojgcg najblizej niego figurke.
Uwaga 2: Jesli gracz jest juz pojmany, kraina nie traci ponownie nadziei, gdy czerwony dysk zostanie znowu dobrany.
W swojej nastepnej turze pojmany gracz moze sprobowac sie uwolni¢ poprzez akcje walki ze straznikiem.

Wyjatek: Straznik, ktéry pojmal gracza, moze zostac takze pokonany przez innego gracza. Wtedy pojmany gracz
zostaje uwolniony, a jego figurka zostaje natychmiast postawiona do normalnej pozycji.

5. Mija czas
Nalezy usuna¢ wierzchnia klepsydre ze Zlego zakonczenia oraz ze straznikéw i arystokratow,
jesli jakies si¢ na nich znajduja.

6. Jesli nadzieja wynosi teraz 0...

...nalezy usuna¢ kolejng klepsydre ze Ztego zakonczenia. Jesli ostatnia klepsydra zostanie
usunieta ze Zlego zakonczenia, gracze przegrywaja i muszga przeczytaé na stronie 213,
jak konczy sie ich przygoda.

»Fioletowe” mroczne wydarzenia
»Fioletowe” mroczne wydarzenia sg aktywowane, gdy z worka zostanie dobrany fioletowy dysk.

1. Zagrozenie rosnie
Nalezy wrzuci¢ do worka 1 fioletowa kostke na gracza.

Wyjatek: W malo prawdopodobnej sytuacji, gdy w puli nie ma wystarczajaco fioletowych
kostek, do worka nalezy wrzuci¢ tylko te jeszcze dostepne. Brakujace kostki przepadaja.
2. Sir Guy z Gisbourne...
...porusza si¢ (najkrotsza mozliwg droga) w strong gracza, ktéry obecnie znajduje sie najblize;.
Wazne: Cien nie chroni gracza przed Guyem z Gisbourne. Gisbourne porusza si¢ tak jak gracze.
Jego figurke ruchu nalezy umiesci¢ przy stojacej figurce, a druga stojacg figurke przy jego figurce ruchu. Nie wolno
mu przechodzi¢ przez drzewa, skaly, domy, zamek, rzeke, wodospad, przedmioty, powozy, zwierzeta ani ludzi.
Aby sprawdzi¢, ktdry gracz znajduje si¢ najblizej, nalezy wzia¢ pod uwage droge, ktéra jest w stanie pokonac
(np. dookota domoéw), a nie w linii prostej. Gisbourne nie moze obiera¢ drogi ,,na okolo”, nie mozna tez ustawia¢
jego figurki tak, aby celowo nie dotkneta gracza. Jesli Gisbourne dotknie figurki gracza, dany gracz traci jedng
ze swoich 3 figurek ruchu do konca przygody.

Wyjatek: Jesli zdarzy sie, ze gracz straci wszystkie 3 swoje figurki ruchu,
opuszcza gre i kraina traci 5 nadziei.

Uwaga 1: Gracze znajdujqgcy sig na lesnych mostach, w wozie z sianem

i w zamku nie sq widoczni dla Guya z Gisbourne i dlatego ignoruje ich.
Uwaga 2: Jesli zaden gracz nie jest widoczny dla Guya z Gisbourne

(np. wszyscy stojg na lesnych mostach), Gisbourne nie porusza sie.

Uwaga 3: Jesli gracz zostat pojmany przez straznika, Gisbourne nadal
porusza sie w jego kierunku, jesli to ten gracz stoi (lub lezy) najblizej niego.



Herby

Jesli rozgrywacie przygode po raz pierwszy, herb na planszy musi pokazywac ,,I”. Jesli ponownie
rozgrywacie przygode, herb musi pokazywac ,,II”. Kiedy gracz bada planszg, powinien si¢ upewnic,
ze czytany jest odpowiedni fragment dla I lub II. Jesli gracze przegrali, a herb juz pokazuje ,,IT",
nalezy go zostawic tak, jak jest. Nastepnym razem, gdy beda rozgrywac te przygode, beda posiadaé
wiele informacji, dzieki ktérym latwiej bedzie im wygrac.

Wskazowki

« Pokonujac arystokratéw i straznikéw, gracze moga da¢ krainie nowa nadziej¢. Nalezy zadbac o to, aby nadzieja
nie spadla do 0. W przeciwnym razie gdy zostanie dobrany czerwony dysk, ze Ztego zakonczenia zostanie
usunieta dodatkowa klepsydra. To sprawia, Ze trudniej jest wygrac przygode.

» Warto pokonywac¢ arystokratow, ktorzy posiadajg sakwe ztota. Gracze, ktérym by¢ moze nie udalo si¢ jeszcze
wykona¢ gtéwnego zadania, mogg w ten sposéb poméc innym graczom i da¢ im dodatkowsq ture.

« Jedli zostanie dobrany bialy dysk, gracze wykonuja tury w dowolnej kolejnosci. Mimo to moze miec¢ znaczenie,
kto wykona ture jako pierwszy. Przykltadowo jesli ktérys gracz musi wygra¢ walke, inny gracz moze wykona¢
swoja ture wezesniej i oszczedzic sity, aby w worku bylo wiecej biatych kostek.

« Gra zostala zaprojektowana w taki sposdb, by wszystko sprawnie dzialalo niezaleznie od liczby graczy, mimo
ze pewne elementy r6znig sie w zaleznosci od tego, ilu jest graczy. W grze 2-osobowej gracze maja wiecej czasu
(klepsydr na Ztym zakonczeniu) i tracg mniej nadziei podczas mrocznych wydarzen. Dlatego 2 graczy musi tez
pokonac mniej arystokratéw. Cho¢ 4 graczy ma mniej klepsydr na Ztym zakonczeniu i traci wiecej nadziei
podczas mrocznych wydarzen, majg za to wigcej tur i moga pokona¢ wigksza liczbe arystokratéw. Dodatkowo
4 graczy ma wiecej okazji na wykonanie zadan straznika i znalezienie warto$ciowych przedmiotéw.

Wiecej informacji oraz dodatkowe materialy mozna znalez¢ na stronie:
http://galakta.pl/robin-hood/

Podzi¢kowania od autora

Dziekuje mojej zonie Stefti, mojemu synowi Johannesowi i bratankowi Joelowi za ich pomysty, wytrwato$¢ i piekne wieczory, ktore spedzili-
$my wspdlnie nad tg gra! Chcialbym jeszcze raz podziekowaé Wolfgangowi Liidkte za przyjemna wspotprace oraz Peterowi Neugebauerowi
za jego wyjatkowe spostrzezenia, ktére nieraz uwalnialy cate reakcje taiicuchowe przemyslen. Podzigkowania kieruje takze do nastepujacych
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