Sherwood Forest

Gra Nilsa Finkemeyera dla 3 do 6 Hersztéw Band w wieku od 9
lat

Czas gry: 60 minut

Omoéwienie

Las Sherwood jest osaczony przez rywalizujace ze soba bandy.

Kazdy pragnie sta¢ si¢ dowddcea, ktéry zjednoczy wszystkie bandy

i przejmie sched¢ po Robin Hoodzie. Lecz tylko jeden, kedry
zgromadzi najwigcej bogactwa i rozda biedocie moze
konkurowa¢ o miano Dowddcy.

Planuj napady gromadzac informacje, rekrutujac nowych
kompanéw i znajdujac tajne kryjéwki.

Konstruuj sojusze i napadaj na $cisle chronione transporty zlota,
unikajac wladzy Szeryfa.

Zrecznie zaaranzowane i zaplanowane napady uczynig cig
spadkobiercg spuscizny Robin Hooda i Dowdédcg w Lesie
Sherwood.

Gra jest pelna niespodzianek. Pierwsza i najwazniejsza: jest to
burzliwa i ekscytujaca gra negocjacyjna. Zreczne porozumienia i
wybdr odpowiedniego partnera sojuszu doprowadzi Ci¢ do
ZWycCigstwa.

Zasady podzielone sq na dwie czgsci: podstawowe i zaawansowane.
Zasady podstawowe pozwalajg na ogdlne zapoznanie si¢ z grq.
Zaawansowane, stwarzajg mozliwosé petnego wykorzystania
potenciatu gry dla ekscytujgcych i blyskotliwych negocjaci.
Elementy gry

1 plansza

1 karta pierwszego gracza

6 obozowisk w kolorach graczy
48 opryszkéw, po 8 w kazdym
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18 znacznikéw w kolorach graczy
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kolorze

12 znacznikéw sojuszy (6 par)

=

42 worki zlota

|

1 figurka pierwszego gracza

il

1 konwdj

55 kart transportu (zawieraja 10 kart Szeryfa)

ZASADY PODSTAWOWE

przygotowanie

1. U6z plansze na stole.

2. Gracz wybiera kolor i bierze 1 Obozowisko, 4 opryszkéw i 3
znaczniki w tym kolorze. Dodatkowo, kazdy gracz bierze 2
worki ztota. Umieszcza wszystkie te rzeczy na jego
obozowisku.

3. Umie$¢ pozostalych opryszkéw, jako uzupetnienie na polu
“Oak Tree”.

4. Kazdy z graczy umieszcza jeden ze znacznikéw na polu “0”
Drogi do Chwaly “Road to Glory”.

5. Umie$¢ pozostate worki zlota, jako uzupelnienie na polu
kopalnia ztota “gold pit”.

6. Oddziel 10 kart Szeryfa od kart transportu. S3 one
nieuzywane w grze podstawowe;j.

7. DPodziel karty transportu na tali¢ A i B (ze wzgledu na tyt
karty). Potasuj kazda talie i odlicz karty odpowiadajace
odpowiedniej liczbie graczy:

Liczba graczy: 3 4 5 6
Liczba kart A 12 15 18 18
Liczba kart B 12 15 18 18

Odltoz pozostate karty transportu zakryte do pudetka.

8. Odpowiednio do liczby graczy, umieé¢ okreslona liczbe
odliczonych kart A zakrytych tuz obok planszy:

Liczba graczy 3 4 5 6

odlozone karty: 4 5 6 6

—  odkryj jedna karte

—  Umies¢ odliczone karty B jako uzupelnienie obok planszy.
Potem umies¢ pozostate karty A na wierzchu talii B

9. Usufi 6 Lesnych Kamizelek, Stréj Postarica, i Warunki kart

wyposazenia.

Sa to karty nieuzywane w grze podstawowej. Potasuj pozostate
karty wyposazenia i umie$¢ je zakryte, jako uzupelnienie na
planszy.

10. Wybierz pierwszego gracza, ktéry otrzymuje figurke

pierwszego gracza.

11. Poléz karte pierwszego gracza, konwdj i znaczniki sojuszy

obok planszy



oméwienie rozgrywki

Gra trwa 6 rund. Kazda runda zawiera dwie fazy: faza

planowania i faza napadéw.

— W fazie planowania gracze umieszczajg swoich opryszkéw
na planszy: Moga by¢ umieszczeni pojedynczo, zeby
gromadzi¢ chwale, informacje, nowych opryszkéw lub
karty ekwipunku, lub moga czekaé w zasadzkach atakujac
zblizajace si¢ transporty kosztownosci.

— W fazie napadéw, konwoje przemieszczaja si¢ poprzez las.
Beda atakowane przez bandy opryszkdw, jedli s
przynajmniej tak silne jak konwoje. Bandyci uzyskuja tupy
(doto i kompandw), kedre warte s3 okreslong liczbe
punkeéw chwaly.

Po 6 rundach, zwyciezca zostaje gracz z najwigksza liczba

punktéw chwaly.

faza planowania

Kazda faza ma swojego pierwszego gracza. Rozpoczyna gracz
posiadajacy figurke pierwszego gracza, pozostali wykonuja
ruchy zgodnie z ruchem wskazéwek zegara.. W trakcie rundy
gracz wykonuje jedna z akcji umieszczajac jednego (lub wigcej,
jesli mozna) opryszka w odpowiednim miejscu na planszy.
Gracze umieszczaja opryszkéw do momentu az kazdemu z
graczy nie skoricza si¢ figurki na obozowisku. Gracz
umieszczajacy figurke nazywany jest graczem aktywnym.

akcje w fazie planowania

Mozliwych jest 5 réznych akgji. Jesli gracz ma wigeej niz 5
workéw zfota na obozowisku, aktywny gracz musi wybra¢
pierwsza akcje (datki na koscidt). Inaczej moze wybierad
dowolnie:

1. datki na ko$ciét ( zamiana zlota na chwale)
Umieszcza 1 opryszka na polu kodciota i placi dowolna liczbe
workéw zlota z obozowiska do kopalni. Nastepnie przesuwa
znacznik chwaly o jedno pole za kazdy zaptacony worek zlota.

o ?

2. Zdobywanie informacji w Zajezdzie (patrz na karty
transportu)
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Umieszcza 1 opryszka w Zajezdzie. Nastepnie w tajemnicy

oglada jedna z zakrytych kart transportu, po czym ja odklada.
Umieszcza na niej swoj znacznik, jako przypomnienie, iz moze
do niej ponownie zajrzed, jak czesto bedzie chciat.

—  Kilku graczy moze oznaczyé ta samg kartg

—  Jedli gracz nie ma juz znacznika, musi zapamietaé, keéra

karte ogladat.

3. Kupowanie ekwipunku w domu handlowym (wez
kart¢ wyposazenia).

Umieszcza 1 opryszka w domu handlowym i placi worek ztota
z obozowiska do kopalni. Nastepnie losuje karte ekwipunku z
uzupelnieni, dodajac ja do kart na reku. Gracz nie moze
wykona¢ takiej akeji, jedli posiada juz 3 karty wyposazenia na
reku.

4. Rekrutacja na targowisku (dodaj nowych opryszkéw)
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Umieszcza 1 opryszka na polu targowiska i placi 2 worki ztota z
obozowiska do kopalni.

Pobiera 1 opryszka w swoim kolorze z uzupelnien z pola Oak
Tree i umieszcza go na Targowisku. Gracz moze uzy¢ tych 2
opryszkéw ponownie dopiero po kolejnej fazie napadéw.

rada taktyczna: dom handlowy i zajazd wydajq si¢ by¢ bardzo
drogie. Ale pozwalajq na spory wplyw na wydarzenia.

Zajazd: Gracz, ktdry ma informacje na temat kart transportu,
bedzie miat lepszy wybdr, kidry konwdj atakowaé, zeby zebrad
najwigksze tupy.

dom handlowy: karty wyposazenia w reku gracza mogq
decydowad o rezultacie napadu.

5. kamuflaz w kryjéwce (stwérz bande gotowa do ataku):

10 jest sedno gry: opryszkowie zbierajq sig w
ukryciu w celu zastawienia zasadzki na
nadjezdzajgcy konwdj. Majgq nadzieje na tupy

(ztoto lub nowi kompani) i punkty
chwaty.

number of glory points

power value of the travel-party « number of gold bags

a)-. b

of new

Napad jest skuteczny, kiedy banda opryszkéw jest przynajmniej

tak silna jak konwd;.

—  Kazdy konwdj ma site o wartosci od 1 do 14

—  Kazdy Opryszek ma sitg o wartosci 1, plus (jesli mozliwe)
karta wyposazenia o wartosci od 1 do 3.

power value of the equipment card

W celu przeprowadzenia udanego napadu na konwdj, zalecane
jest zawiqzywanie sojuszy z jednym badz wieloma graczami

5. 1 zaplanuj napad bez sojusznika
Jesli gracz zamierza przeprowadzi¢ napad samotnie, umieszcza
dowolna liczbe opryszkéw z obozowiska na wolna kryjéwke. To
czyni go dowddca az do konica skutecznego napadu badz korica
rundy. Do korica rundy gracz nie moze dodawaé ani usuwad
opryszkéw z kryjéwki.

Karty wyposazenia: w celu wzmocnienia sily swoich
opryszkéw, gracz moze uzyé kart wyposazenia do wzmocnienia
ich sity. Gracz moze uiy¢ tylko jednej karty wyposazenia na
opryszka.



5. 2 rekrutuj nowych opryszkéw

a) negocjacje sojuszy

Aktywny gracz moze prosi¢ jednego lub

wiecej graczy o przylaczenie sie do jego bandy. Moze on

negocjowad, jako pierwszy i wybraé kryjéwke razem z

sojusznikiem. Jedli posiada jakie$ informacje, moze wykorzystad

je w negocjacjach. Moze ujawnié:

—  ile punktéw chwaly kazdy sojusznik moze uzyskaé i/lub

—  jaki rodzaj lupéw wskazany konwdj przewozi.

Prayktad: 1 punkt chwaly dla kazdego sojusznika, 9 workéw ztota

+ 1 nowy kompan

Przyktad: Negocjacje nie dotycza podziatu tupéw tylko

wielko$ci zaangazowania w napad:

—  Gracz moze zapytaé o liczbe i sile opryszkéw. Jesli
sojusznik zapewnia warto$¢ sity w postaci kart
wyposazenia, powyzsze reguly uzycia kart maja
zastosowanie.

—  Dozostali gracze moga tez zasugerowad, czy, i z jaka liczbg
opryszkéw chea dolgezyé.

—  Pozostali gracze nie moga prowadzi¢ negocjacji miedzy
soba.

b) zgoda na sojusz

Kiedy tylko akecywny gracz zawiaze porozumienie z innymi

graczami, wszyscy ukladaja ustalona liczbe opryszkéw z

obozowiska do kryjéwki. Aktywny gracz umieszcza jednego z

opryszkéw, jako dowodce bandy na polu Skweru. Pozostajg

tam do korica skutecznego napadu badz korica rundy. Jesli
gracz obiecal kart¢ wyposazenia, ujawnia ja teraz i kladzie przed
soba. Jako przypomnienie, umieszcza na karcie i kryjéwce
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Zetony Sojuszil.

Jesli gracz nie zdofa znaleZ¢ sojusznikéw, moze wykonaé inng
akcje.

rada: gracz nie moze usungd ani dodaé opryszkéw do juz
ustawionych, oraz kart ktére juz zostaly zagrane. Wyjqtek: karty
wyposazenia zagrane w czasie napadu (faza napadu)

koniec fazy planowania:

Pierwszy, ktory wyczerpie liczbe opryszkéw w obozowisku,
zyskuje punkt chwaly. Kolejny bierze karte pierwszego gracza.
remis: Czasami gracze wyczerpuja opryszkéw w tym samym
czasie. W takim wypadku porzadek w kedrym punkt chwaly i
karta pierwszego gracza sa rozdzielane, determinuje kierunek
wskazéwek zegara, poczawszy od aktywnego gracza.

koniec: faza planowania koniczy si¢ tylko wtedy, gdy wszyscy
gracze nie maja juz opryszkéw w obozowisku.

Faza Napadu

Teraz rozpoczyna si¢ napad. Poczawszy od pierwszego gracza w
kierunku zgodnym ze wskazdwkami zegara, kazdy wybiera
jedna z kart transportu utozonych obok planszy. Gracze
wybieraja karty, az wybiora wszystkie. (przy grze w mniej niz 6
graczy, pierwszy gracz wybiera dwie karty)

wybieranie kart transportu: Kazdy wybiera jedna z kart

transportu utozonych obok planszy. Moze wybraé karte zakryta
lub odkryta, lecz nie moze wybra¢ karty z uzupehnier.
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przemieszcza si¢ wzdtuz drogi okreslonej na dole karty.

przemieszczanie konwoju: konwdj

Umies¢ konwdj w miasteczku poczatkowym i przesurd po
strzatkach do miasteczka docelowego. Wzdhuz drogi, zgodnie ze
wskazaniem strzatek z kryjowek, opryszkowie atakujg konwd;.

karty wyposazenia: Jesli ma miejsce napad, gracze wybiora,

czy i w jakiej kolejnosci uzyja kart wyposazenia z reki.

Pamietaj: nie wiecej niz 1 karta na opryszka a dowddca wybiera

kolejno$¢ graczy, w jakiej beda decydowaé czy uzyé karty

Wyposazenia czy nie.

- jedli na polu kryjéwki jest jeden lub wiecej znacznik
sojuszu, gracz musi uzyé obiecane karty.

- Gracze odrzucajg karty zaraz po uzyciu. Wyjatek: Jesli
zadna z obiecanych kart nie jest konieczna do skutecznego
napadu, gracze zabierajg karty powtérnie do reki.

skuteczny napad.

Jesli warto$¢ sily bandy jest réwna lub wyisza wartosci

konwoju, gracze musza przeprowadzi¢ napad, nawet jesli nie

chea. Moze to prowadzi¢ do tego, iz inny konwdj, zostat
napadniety przez bandg niz zamierzony w fazie planowania.
podziat lupéw i punktéw chwaly

—  punkty chwaly: kaidy z graczy bioracych udzial w
napadzie uzyskuje liczbe punkeéw wskazana na karcie
transportu.

—  opryszki jednego gracza w kryjéwce: gracz otrzymuje
caly tlup wskazany na karcie z uzupelnien.

—  sojusznicy w kryjéwce: dowddca rozdziela tupy i
kompanéw (1 tup= 1 worek lub 1 kompan)

1. jesli liczba tupéw jest réwna liczbie figurek w
kryjéwece, kazda otrzymuje jeden tup, wybrany przez
dowddce.

2. Jesli tupéw jest mniej niz figurek, dowddca rozdziela
jeden tup do kazdego sojusznika (jesli to mozliwe)
przydzielajac je do figurek opryszkéw. Dowddca
powtarza czynno$é, az do wyczerpania fupéw. (strona
5)

3. Oczywicie, dowddca moze wylacznie przydzielad
kompanéw graczom, majacym figurki na polu Oak

Tree



Przyktad: Anna jest Dowddeq i posiada 5 opryszkdéw, dotgcza Ben z

1 opryszkiem i Carla z 6. Lup sktada si¢ z 9 workéw i 1 kompana.

Najpierw gracze otrzymujq po jednej czesci tupu. Jako ze Anna ma

jednego opryszka na Oak Tree, zabiera 1 kompana i daje worek

zlota za kazdego z dwich pozostatych. Sposrid pozostatych 7 workéw

zlota, Anna i Carla biorq po 3. Annie pozostat 1 opryszek a Carli 2,

ale pozostat tylko 1 worek ztota, wigc bierze go Anna.

Po skutecznym napadzie:

- Wszyscy gracze uczestniczacy w napadzie przesuwajg
pozostalych opryszkéw z kryjéwki do ich obozowisk.

- Umie$¢ uzyte karty wyposazenia w puli odrzuconych.

- Usui z gry odkryta karte transportu.

Napad si¢ nie odbyl:

Usun z gry odkryta karte transportu.

- Konwdj przemieszeza si¢ swoja droga.

- Opryszki czekaja na nastepny konwdj a karty wyposazenia
pozostaja w grze.

—  Jedli zaden napad nie jest mozliwy wzdluz calej drogi, usui z
gry karte transportu.

uwaga na kryjéwki na skrzyzowaniach:

Jesli konwdj skreca na skrzyzowaniu, moze mijaé t¢ sama

kryjéwke dwukrotnie. Mozliwe jest, iz napad nie odbedzie si¢ za

pierwszym razem, tylko za drugim, poniewaz gracz zdecydowal
si¢ uzy¢ jedna z kart wyposazenia na reku, drugi raz.

Koniec Rundy

Runda koriczy sig, kiedy tylko karta transportu polozona obok

planszy (nie jako uzupelnienie), zostala wybrana i rozegrana.

Teraz nast¢puje:

1. opryszki do obozowiska:

za wyjatkiem uzupehnieri w Oak Tree, przesuit wszystkich do
obozowiska.

2. nowe karty transportu:

Wylosuj 4 do 6 kart z uzupehnieri i utéz je obok planszy.
Odkryj jedng z nich.

3. figurka pierwszego gracza.

Gracz z najmniejsza liczba workéw w obozowisku bierze
figurke pierwszego gracza.

- gracz nie moze mieé figurki pierwszego gracza dwa razy z
rzedu.

- w razie remisu, figurke bierze siedzacy blizej poprzedniego
pierwszego gracza (zgodnie z ruchem wskazéwek)

Koniec gry

Szésta runda konczy gre.

Przeksztalé tup uzyskany w széstej rundzie na punkty chwaly w

nastepujacy sposdb:

- Kaidy nowy worek ztota zmienia si¢ w 1 punkt chwaly.

- Zakaidego nowego kompana z Oak Tree gracz dostaje 2
punkty chwaly. Jedli nie ma tam opryszkdéw, nie ma tez
punkeéw.

Gra korczy si¢, gdy wszystkie karty transportu obok planszy

zostaly wybrane.

- Gracz z najwicksza liczbg punktéw chwaly zwycigza

- Jasli gracz przekroczy 30 punktéw na szlaku, kontynuuje od
pola 1, doliczajac 30 punktéw.

— W razie remisu zwyci¢za gracz z najmniejsza liczbg
opryszkéw na Oak Tree. Jesli nadal jest remis, zwycieza gracz
z najwickszg liczba workéw zlota.

Zasady Zaawansowane

Kiedy gracze sa zaznajomieni z zasadami gry (np. grajac juz trzy

partie z zasadami podstawowymi) i szukaja wiccej zabawy,

negocjacji i opryszkéw, nastgpujace elementy urozmaicy
rozgrywke:

— 10 kart Szeryfa i 9 kart specjalnych

- Nowy system negocjacji i podziatu tupéw.

Z nowymi kartami gra staje si¢ bardziej réznorodna, ale réwniez

trudniejsza. Otwarte negocjacje to w zasadzie dobra zabawa.

przygotowanie

Przetasuj karty szeryfa ze wzgledu na znaczki na ich odwrocie,

tworzac tali¢ A 1 B. Potasuj karty wyposazenia tworzac zwykla

talie.

faza planowania

Przeprowad? akcje od 1 do 4 tak, jak w zasadach podstawowych.

Akcja 5 “formowanie bandy napastnikow” zmienia si¢ nastgpujaco:

-zawieranie sojuszy:

Dowdédea (aktywny gracz) pyta, czy kto$ jest zainteresowany

sojuszem. Jesli tak, zainteresowani rozmawiajg na ten temat.

Nastepne negocjacje ujawnia, kto chce dotaczy¢ sie do sojuszu, w

jakiej roli, i jakie otrzyma z tego tytutu korzysci.

wzlr negocjacji

Gracze dyskutuja, nie uwzgledniajac porzadku rozgrywki, na

temat zaangazowania opryszkéw, kart wyposazenia i podziatu

tupéw.

- Dowddea ma prawo prowadzenia negocjacji wedle uznania.
W szczegllnodci moze zakoriczy¢ negocjacje pomiedzy
poszczegdlnymi graczami.

—  Na koniec, aktywny gracz moze doj$¢ do wniosku, ze woli
przeprowadzié napad w pojedynke. W takiej sytuacji uktada
swoich opryszkéw w kryjéwce wedle uznania. To konczy
jego ruch.

sprzedaz débr

Handel workami ztota i spodziewanymi tupami jest dozwolony,

jak réwniez negocjacje informacjami dotyczacymi kart

wyposazenia, wyboru konwoju i in. Wymiana opryszkéw,
punktéw chwaly i kart wyposazenia nie wchodza w gre.

Zawarcie sojuszu

Runda koriczy si¢ tylko wtedy, gdy wszyscy partnerzy sojuszu s

usatysfakcjonowani, chyba ze aktywny gracz decyduje si¢ na

dzialanie w pojedynke, lub przeprowadzi inna akeje zamiast
kontynuowania napadu. Wszystkie przedmioty (opryszkowie,
znaczniki sojuszu, worki ztota) sa ulozone (spéjrz “wiazace
porozumienia”)

Informator: Gracz, keéry ma no oku konkretny konwdj, i weiela

go w zycie w trakcie negocjacji, jest uwazany za informatora. To

moze, ale nie musi, byé Dowddca.

Dowdédca: jak wyzej, uktada jednego z opryszkéw na polu

skrzyzowania, w wybranej kryjéwee i grupuje pozostatych

opryszkéw razem z nim. Jego sojusznicy umieszczaja opryszkow,
ktérych zapewnili w negocjacjach, w tej samej kryjéwee

(pogrupowani wedtug koloréw).

Obiecane karty wyposazenia nie musza by¢ ujawniane (ale

moga) i nie sa oznaczane (zobacz ponizej “porozumienia

niewiazace”)



e  Porozumienia
porozumienia wiazace:
Informator uzywa pary znacznikéw sojuszu do oznaczenia
kryjéwki i odpowiedniej (zakryta badz odkryta) karty konwoju.

oznaczanie obietnic:

Informator zajmuje obiecany
tup w postaci ztota i kompandéw
z puli uzupeknien (kopalnia

&

rota i Oak Tree) i rozdziela je
jak uzgodniono, kazdemu z

sojusznikdw.

Umie$¢ kompandéw z boku, w

celu odrdznienia ich od

opryszkéw.

porozumienia niewiazace:

- Wszystkie porozumienia, ktére wykraczaja poza wyiej
wymienione porozumienia wiazace sa porozumieniami
niewiazacymi i nie sa oznaczane. Dotyczy to réwniez uzycia
kart wyposazenia lub spodziewanych punktéw chwaly.

- Jesli zadna karta transportu nie jest anonsowana, napad jest
niezaplanowany. W tej sytuagji zaden znacznik sojuszu ani
up nie jest ukladany przed napadem.

Faza Napadu

Gracz moze réwniez dofaczy¢ do toczacych si¢ negocjacji w

trakcie fazy napadu. Wszystkie porozumienia dotyczace

przysztych akdji stajq sie niewiazace.

zaplanowany napad: konwéj przemieszcza sie obok kryjowki z

odpowiednim znacznikiem sojuszu.

- karty wyposazenia: jesli obietnice uzycia kart wyposazenia
padly, partnerzy decyduja teraz czy chea je zatrzymad.
Dowddca decyduje, w jakim porzadku partnerzy okresla,
ktére, i czy w ogdle, karty zostana uzyte.

- zaden napad nie ma miejsca: moze si¢ tak sta z
zaplanowanym napadem, jesli karty wyposazenia nie zostaly
uzyte. Gracze odrzucaja wybrane karty wyposazenia do puli
odrzuconych, a konwdj porusza si¢ nadal.

- udany napad/podziat tupu: Informator jako pierwszy
wypelnia wigzace porozumienia zanim rozdzieli reszte tupu
(miedzy innymi i soba).

- niedobdr upéw: jesli nie starcza workéw zlota na
wypelnienie zobowiazan, informator zmuszony jest na
pokrycie réznicy z wlasnych zasobéw. Jesli nie ma
wystarczajacej ilosci ztota, partnerzy otrzymaja mniej, niz si¢
spodziewali. Informator nie dostarcza brakujacych
kompanéw z wlasnego obozowiska.

Napady nieplanowane: jesli konwdj zostanie napadniety, a nie

ma znacznika sojuszu lub znacznik jest inny niz ten z kryjowki,

tup bedzie dzielony przez Dowddcg (jak w zasadach
podstawowych) tak réwnomiernie jak to mozliwe.

Karty Szeryfa: Szeryf jest napadany z kazdej kryjéwki wzdhuz
drogi az zostanie pokonany.

skuteczny napad: Kazdy gracz otrzymuje punkty chwaly
wskazane na karcie szeryfa (biafa cyfra), czerwona cyfra jest
ignorowana. Gracze usuwaja karte szeryfa z rozgrywki,
opryszkowie wracaja do obozowiska.

pokonanie przez szeryfa:

strata punktéw chwaly: kazdy gracz, posiadajacy co
najmniej 1 opryszka w okreslonej kryjowce, traci tyle
punkeéw chwaly ile wskazuje czerwona cyfra na karcie szeryfa

(tylko na kartach talii B). Gracz nie moze przekroczyé 0 Na
Szlaku Chwaly.

strata opryszkéw: kazdy gracz w okreslonej kryjéwee traci

tylu opryszkéw (uklada na Oak Tree) ile wskazuje mala

czerwona cyfra na karcie szeryfa. Jakkolwiek:

—  strata opryszkéw jest ograniczona do liczby opryszkéw w
kryjéwe i,

- nie moze zmniejszy¢ liczby opryszkéw ponizej 4 (tych w
obozowisku badz na planszy, ale nie na Oak tree), nike
nie moze mieé mniej niz 4 opryszkéw.

- Konwdéj szeryfa porusza sig: jesli szeryf nie zostat pobity,

konwdj porusza si¢ wzdhuz drogi az do nastepnego skutecznego

napadu lub do opuszczenia planszy. W zwiazku z tym, karta

szeryfa moze powodowad straty w wielu kryjéwkach.

- Powrét opryszkéw do obozowiska: po porazce, pozostali

opryszkowie w kryjéwce musza wrécié¢ do obozowiska.

Karty wyposazenia ze specjalnymi zdolnosciami:

w kryjoéwcee po skutecznym napadzie. Przesuwa ich

ig 7 jesli gracz zagra Prowizje, mozie zostawi¢ opryszkéw

do obozowiska tylko po kolejnym skutecznym ataku

Znak drogowy: jesli tylko kto$ wybierze i ujawni karte

lub na koniec rundy.
Lesny Plaszcz: Grajac te karte, gracz nie traci ani
opryszkéw ani punkeéw chwaly w wypadku pobicia
przez szeryfa. Le$ny Plaszcz nie dotyczy sojuszu
partneréw. Odnosi sie tylko do opryszkéw gracza i
tylko wobec szeryfa.
gracz moze zostawié opryszkéw w kryjéwee, Staje sie weedy
nowym dowddca, jesli jeszeze nie jest lub,
moze przenies¢ opryszkéw do obozowiska.

* transportu, gracz moze zagrac t¢ karte i wybraé nowy
16

punkt docelowy dla karty transportu.

- gracz moze zagral te karte, nawet jedli konwd;

ming! juz jedna kryjowke, dopdki konwdj nie
musi zawréci¢ w strong nowego punktu docelowego.
Gracz moze zagraé jedna karte znaku drogowego na kart
transportu.

koniec rundy dla zasad zaawansowanych

1. dodatkowi opryszkowie: gracz z najwieksza liczba
opryszkéw na 4 liniowej kryjéwce na skrzyzowaniu
bierze dodatkowego opryszka w swoim kolorze z Oak
Tree. W razie remisu, kazdy bierze 1 dodatkowego
opryszka (kazdy z remisujacych).

2. oczyszczanie kryjéwek: obiecane cze¢dci tupu, keére nie
zostaly rozdzielone, wracaja do kopalni/Oak Tree.

3. Opryszkowie wracaja do obozowiska, rozdzielenie
kart transportu i figurki pierwszego gracza: tak jak w
zasadach podstawowych.



