/'/ W lesie Sheluwvood tocgy sie pacieta walka pomiedgy kompanami
Robin Hooda i sastepcami Spetupfa 3 Nottingham.
Kajda 9e stron stana sie sinfilthowac pigeciwny obe3, aby ostateconie yuryciedt
fako prosty cpowriek utknates miedyy tymi duriema fhakcjami. Ocalisy swoja
skdre, jesli oskargysy Robina i jego towalgysgy lub gdemaskujesy Syelugfa ijego
gastepcdw, ktdigy pigenikneli do obogowiska Robina.

X ZAWARTOSE
13 duzych kart Postaoci
4 karty Pomocy Groczo

X CEL GRY

W grze 2, 3 i 4-osobowej kczdy uczestnik
gra indywidualnie. Pierwszy Grocz, ktdry
odkryje 3 karty nolezqce do jednej frokeiji
[Robino lub Szeryfa] wygrywa runde, Grocz
rawniez wyarywa runde, jesli zostat jedynym
oktywnym Graczem, Plerwszy Gracz, ktdry
wygro fgeznie 2 rundy wygrywo colg
rozgrywke.

Mozno wygrac gre demashujgc w jednej
rundzie Robino i jego komponiw, o w drugigj
Szeryfo i jego zostepcow. Woino wygrad
demoskujgc w obu rundach Robino i jego
kompanow lub Szeryfa i jego rostepcow.

W grze 4-osobowej mozno uzyc wariontu
druzynowego. Jego zosody opisone sg no
koricu te] instruke]i,

X PRZYGOTOWAMNIE

W grze indywiduolnej nolezy no bok odtozye
karte Oberzystki - uzywono jest tylke w
warioncie druzynowym, Z talii kart Postaci
nalezy wyjaé karte Zdrojey | patozyc odkrytg
no $rodku stotu. Pozostofe karty trzebo

potosowat | zokryte losowo rozhozyé
no stole dookoto karty Zdrojey, tworzoc
prostokgt 4x3 karty:

Robin / Wesoty Kompan [x2] / Szeryf /
Zostepca Szeryfa [x2] / Wiesnioczka [x2] /
Ktomeo / Mnich / Wiedzma / Zdrojco

Kozdy Grocz bierze Pomoc Groczo | umieszczo
przed sobg odkrytg josng strong,

Gracz, ktory ostatnio byl w lesie rozpoczynao
gre. Moina rdwniez wybroé pierwszego
Groczo drogg losowonio. Gro toczy sie
zgodnie z ruchem wskozowek zegaro.

X PRZEBIEG GRY

W swojej turze moina wykonaé JEDNA z
trzech dostepnych okcji:

e Uzyé zdolnosci jednej z odkrytych kort
Postaci.

e Podejrzec dowolng, zokryta karte
Postaci | odtozyé jo z powrotem, nic nie
mowigc. Jesli jest to korto Zdrojoy lub
Ktomey Groez, MUSI uzyé jej zdolnosci.

e Podejrzec ktorokolwiek zokrytg harte
Postocl, oglosié nozwe dowolne] Postaci
[mozno ktomac), uzyc jej zdolnosci i odtozyc
ja z powrotem.

Uzyj zdolnosci odkrytej karty Postoci

W trokcie rundy niektdre kaorty Postoci
zostang odkryte | moino skorzystot z
ich zdolnosci. W tokim przypodku nolezy
wskozo¢ dowolng odkrytq karte [nie
Zdrojee] i uzyc jej zdolnosci. W tokie|
sytuacji przeciwnik nic nie moze zrobic.
Przykiad: Potryk wybiero korte Mnicha,
ktdra jest odkryto. Diotego ogtosza, Ze jest
to Mnich, o nostepnie uzywa zdolnosci tej
Postacl.

Podglgdnij zokrytg karte Postaci i nic nie mow

Grocz wybiera jedng z zokrytych kort,
podglgdo jo, o nostepnie odkiodo nic nie
mowigc [chybo, Ze jest to Zdrojco lub
Klomeo, ktoryeh uiycie zdolnosci jest
obowigzkowe].

Podglgdnij zukrytg korte Postoci i oglos nozwe
Grocz wybiero jedng z zokrytych kort,
podglodo jo. o nostepnie ogfoszo nozwe
dowolnej Postaci. Moze to byé to, ktora tam
sie znojduje, ole moze skiomoé, by uzyé
zdolnosci innej Postoci [opis zdolnosci Postoci
znojduje sie w dalszej czesci instru«cji,

Dowolny przeciwnik moze zonegowoé nozwe
oglaszonej Postaci, Jesli tak sie stonie, Grocz
odwroco kortg, ktorg podglgdo i pokozuje
rysunek Postaci. Jesli mowi prowde, Grocz

ktary zorzuch mu kiomstwo odwroco swojg
Pomoc Gracza no ciemng strong [jesli Pomoc
Groczo jest odwrécona no clemng strone,
ten Grocz zostoje wyeliminowony z tef
rundy], o on sam uzywa zdolnosci Postaci,
Jesli Grocz klomol, odwroco swojg Pomoc
Groczo no ciemng strone [jesli Pomoc
Groczo jest odwrdcono no ciemng stroneg,
Grocz zostoje wyeliminowaony z tej rundy] |
nie uzywo zdolnosci Postaci.

Jesli kilku Groczy chce zglosic sprzeciw w
kwestii ogtoszonej Postaci, ten ktdry zrobi to
najszybciej, ma pierwszenstwo,

Przykiod: Potryk bierze jedng z zokrytych

kart | oglaszo, ze jest to Wesoly Kompon,
Leon i tukasz myslq, Ze to klomstwo, tukosz

joko pierwszy go oskarzo. Patryk ujownia

karte. Jest to Wasoly Kompan, w zwigzku z
tym tukosz odwraco swojg Pomoc Groczo na
ciemng strong, a Patryk oktywuje zdolnosc
Wesofego Kompana.

X KARTY POSTACI
@ ROBIN

Robin  probuje  zdemoskewoG  strone
przeciwng [Szeryfo i jego 2 Zostepcow).

Aby to uczyni¢, Grocz musi odkryé te trzy

korty po kolei. Po pierwszym btedzie Grocz
odwroco swojg Pomoc Grocza no ciemng
strong [jesli Pomoc Graeza jest odwrocona no

ciemnq strone, Gracz zostoje wyeliminowany
z te| rundy]. Odkryte karty pozostojy bez
zmian, Jesli Grocz prowidtowo odkryje te trzy
karty, wygrywo runde.

Przykiod: Adom aktywufe zdolnosé Robino,
Musi odkryc trzy karty z frokoji Seryfo,
Z racjl tego, Ze jeden z Zostepcow [est juz
ujowniony, musi wskozoc dwie pozostofe
karty. Odkrywa karte - to Szeryf. Jesli wskaze
drugiego Zostgpce, wygra runde. No swoje
nigszczescie odsfanio Mnicha. Odwroca
swojg Pomoc Grocza no clemng strong. dwie
ujawnione przez niego karty zostojg odkryte,

@ SZERYF

Szeryf  probuje  zdemoskowoc  strong
przeciwng [Robino | jego 2 Wesolych
Komponow]. Aby to uczyni¢, Gracz musi
odkry¢ te trzy karty po kolei. Po pierwszym
biedzie Grocz odwroco swojg Pomoe Groczo
na ciemna strone [jesli Pomoc Groczo jest
odwrocono no ciemng strone, Grocz zostoje
wyeliminowany z tej rundy]. Odkryte karty
pozostajq bez zmion, Jesli Gracz prawidtowo
odkryje te trzy karty, wygrywo runde.

Uwago: Nie trzebo podglgdoc kaorty Saeryfo,
aby oktywowad fef zdolnosc, to samo dotyczy
Robino, Mozno to zrobié dowolng korty [ole
nie Zdrajeq), o lle inni Gracze w to uwierzg.

Przyktod: Patryk oktywuje zdolnosc S:eryfo

po tym, jok zapoznal sig z kartq Mnicha.
Umiejetnie zablefowal, poniewaz nikt temu
nle zoprzeczyl. Mus! odkryé trzy karty
Z frokeji Robino. Odstonio pierwszg - to
Robin, Pozostoje mu zidentyfikowac dwoch
Wesofych Kompandw. Odkrywa  kolejng
karte, to Wesoly Kompan, odkrywo trzecig
karte. To drugi Wesoly Hompan. Patryk
wygrywa rundg!

@ WESOLY KOMPAN

Gracz ponownie wykonuje swojq ture.

@ ZASTEPCA SZERYFA

Grocz bierze dwie karty, tg ktorq oglost, joko
Zostepee Szeryfo i drugg dowolng [odkrytg
lub zakrytg), nostepnie tosuje je pod stolem.
Nie wolno mu sprowdzot zokrytej korty,
Nostepnie przekozuje obie karty Groczowi
po swoje] lewe| stronie, ktdry umieszczo
je no dowolnych pustych miejscach, nie
podglodojge ich,

@ KLAMCA

Jesli Gracz w trakcie swojej tury podejrzy
korte Ktomcy, MUSI oglosic inng Postoc.
Musi skiomog!

Przyklod: Leon bierze korte Klomey.
Z racfi tego, 2e musi sklomod oglosza, Ze
fest to Wesoly Kompan, Nikt nie zaprzecza,
wige uzywa zdolnosei Wesofego Kompana,

@ WIESNIACZKA

To Postoc nie mo zodnej zdolnosci, Mozno
oglosic te Postoc, ole nie oktywuje ono

zodnej zdolnosei,
@ MNICH

Idolnos¢ tej Postoci pozwolo odwrdcic
dowaolng korte [zokrytg lub nie). Maich nie
oktywuje zdolnosci odwrécone] Posteci,

Przykfad: tukosz oktywuje zdolnos¢é Mnicha.
Odstonio jedng z zokrytych kort. Jest to
Zdrajca, ale zdolnosc Mnicha nie aktywuje
zdolnosc! innych postaci, nic sie nie dzigje,

@ WIEDIMA

Grocz bierze korte, ktorg ogtosit joko
Wiedzme, nostepnie wybiera drugg dowoling
karte [odkrytg lub nie, jesli jest zokryta
podglgdao jg) i zamienio je miejscami. Karty
umieszcza zokryte na wybranych przez
siebie pustych miejscach. Zdolnosc Wiedzmy
pozwalo dobroé kaorte Zdrojey [zokmytg lub
nie] bez kansekwecji.

Przykfod:  Paotryk  oktywuje  zdolnosé
Wiedzmy, podglgdojgc korte Wiesnioczki,
Nastepnie bierze jedng z zakrytych kart,
okozuje sig, ze to Zdrajca, Odktoda obie karty
zakryte na dowolnych pustych miejscach i w
tym momencle fest jedynym Graczem, ktdry
wie gdzie jest Zdrajca.

@ ZIDRAJCA

Gdy Grocz podejrzy te korte, MUSI g
odkry¢ | odwrdcic swojg Pomoc Groczo no
ciemng strone [jesli Pomoc Groczo jest
odwrdcona na ciemng strone, Grocz zostoje
wyeliminowany z tej rundy].

To korto zowsze no poczgthu rundy musi
by¢ odkryta.

@ OBERZYSTHA
Uzywana tylko w grze druzynowej.

Gdy Grocz oglosza te Postoé, Grocze 2
druzyny przeciwne] muszq zomkngé oczy,
Grocz, oktywujgc zdolnosé  Oberzysthi
wskozuje partnerowi z druiyny  karty
Postaci, ktorych wydaje mu sie, Ze zno
tozsomost | pokozuje ich symbole no
Pomocy Groczo.

X KONIEC TURY

Gdy rundo dobiegnie konco nolezy losowo
poprzestawiot karty na stole, tworzgc
ponownie z kort prostokgt 4x3, zostowicjgc
korte Zdrajcy odkryta.

W grze 2-osobowej, Grocz, ktdry przegrof
poprzednig rundge rozpoczyno nowg. W
grze 3 i 4-osobowej pierwszym Groczem
bgdzie osobo po lewe| stronie Groczo
rozpoczynojocego poprzednig runde.

Runde wygrywa gracz, ktory umiejetnie uzyt
zdolnodei Rohino lub Szeryfo demaoskujge
przeciwng frokcje. Grocz moze tez wycrac
runde, fesli zostol jedynym oktywnym
Groczem, a przeciwnicy zostali wyeliminowani.

X KONIEC GRY
Grocz, ktory wygrot dwie rundy wygrywa gre.

X GRA 4-0S0BOWA
DRUZYNOWA

Przygotowanie gry druzynowej nie rozni sie
niczym od przygotowania gry indywidualnej.
Naolezy tylko usunaé karte Wiesnioczki, © no
je] migjsce wiozyt do talii korte Dberzystki.
Grocze z przeciwnych druzyn siodojg po
przeciwnych stronoch stotu.

Gdy czionek jednej z druzyny zostoje
wyeliminowany, jego partner gra sam i tura
wyeliminowonego Groczo jest pomijona.
Wyeliminowony Grocz moze pomaogac
swojemu portnerowi, mowigc mu czy jgo
zdoniem przeciwnicy kiamig czy nie.

Gdy oboj czionkowie druzyny zostojg
wyeliminowani, druzyno przeciwng wygrywa,
Gdy Grocz skutecznie uzyje zdolnosci Robino
lub Szeryfa, jego druzyno wygrywa runde.

Przegrana druzyna rozpoczyna nowa runde.
Pierwszo druzyna, ktdro wygra dwie rundy,

wygrywa colg gre.
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