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ROBIN HOOD BRUDER TUCK

±2
In Deckung!
Ändere das Ergebnis eines deiner Würfel um +2 oder -2. 
Das neue Ergebnis darf nicht unter 1 oder über 6 liegen.

Komm mit, mein Kind!
Entferne 1 deiner Würfel von der Zugbrücke.

Zweite Chance
Wähle 1 Würfel (auch den eines Mitspielers) und wirf 
ihn nochmal. Dieser Würfel kann nicht erneut Ziel 
dieses Effekts sein (lege ein X-Plättchen darauf, um dies 
anzuzeigen).

Lass uns tauschen!
Nimm 1 Beuteplättchen und lege es zu den anderen, die 
du diese Runde erhalten hast. Lege danach eines der 
anderen Beuteplättchen, die du diese Runde erhalten 
hast, zurück in den Vorrat.

=

Vor euch!
Wähle 1 Würfel (auch den eines Mitspielers). Alle Würfel, 
die beim selben Wagen auf den Angriffsfeldern links vom 
gewählten Würfel liegen, werden auf die Seite dieses 
Würfels gedreht.
Die betroffenen Würfel können nicht erneut Ziel 
dieses Effekts sein (lege X-Plättchen auf sie, um dies 
anzuzeigen).

=1p
Ich begleite dich zum Markt!
Lege 1 Beuteplättchen, das du diese Runde erhalten hast, 
zurück in den Vorrat. Du erhältst 1 SP.
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Hinter euch!
Wähle 1 Würfel (auch den eines Mitspielers). Alle Würfel, 
die beim selben Wagen auf den Angriffsfeldern rechts 
vom gewählten Würfel liegen, werden auf die Seite 
dieses Würfels gedreht.
Die betroffenen Würfel können nicht erneut Ziel 
dieses Effekts sein (lege X-Plättchen auf sie, um dies 
anzuzeigen).

Du wünschst ein Bier?
Wähle von allen Mitspielern, die Würfel auf der Zugbrücke 
haben, jeweils 1 Würfel und erhöhe deren Ergebnisse 
jeweils um 2 (max. auf 6 pro Würfel).
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Sets

AUFLAUER-Phase
1. Aufstellung und Lady Marian 

2. Wachen ermitteln
3. Little John

ÜBERFALL-Phase
1. Angriff

2. Robin Hood
3. Ausgang

4. Beute
Wiederholt diese Phase für jede Wagenkarte auf dem Spielbrett.

SHERIFF-Phase
1. Handgemenge 
2. Bruder Tuck 

3. Gefangennahme und Bestechung 
4. Schätze lagern und Aufräumen

Führt am Ende der vierten Runde die Schlusswertung durch.

Das Spiel verläuft über 4 Runden. Jede Runde ist in 3 Phasen unterteilt, 
in denen ihr die folgenden Schritte der Reihe nach ausführt. Mit euren 
Banditen (die kleinen Figuren) versucht ihr, die Schätze des Königs 
zu stehlen, indem ihr sie in Verstecken oder auf Taschendiebstahl-
Feldern platziert. Eure Bandenchefs (die großen Figuren) stellt ihr 
auf Gefährtenkarten. Die abgebildeten Charaktere unterstützen euch 
bei den Überfällen auf die Wagen des Königs (solange sie nicht im 
Gefängnis sitzen).

Bei Gleichstand zwischen 
zwei oder mehr Spielern 
gewinnt von euch, wer die 
wenigsten Beuteplättchen 
besitzt.
Wird der Gleichstand 
dadurch nicht aufgelöst, 
entscheidet ein Würfelwurf 
darüber, wer von euch 
gewinnt.

Besondere Wagen
Zwischen den einfachen Wagen verbergen sich sechs besondere mit 
speziellen Regeln (gekennzeichnet durch roten Text auf dunklem Schild).
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Bierwagen
Der Verteidigungswert dieses Wagens entspricht 
dem des Wagens mit dem niedrigsten 
Verteidigungswert unter den derzeit auf dem 
Spielbrett befindlichen.

Gypsy-Wagen
Der Verteidigungswert dieses Wagens 
entspricht dem des Wagens mit dem höchsten 
Verteidigungswert unter den derzeit auf dem 
Spielbrett befindlichen.

Festwagen
Dieser Wagen wird immer zuerst angegriffen. Werft 
3 Würfel und legt sie auf die Wagenkarte. Die 
Augenzahl ist der Verteidigungswert des Wagens. 
Nehmt die genutzten Würfel nach dem Angriff 
zurück in eure Vorräte.

Der Wagen des Sheriffs
Sobald dieser Wagen aufgedeckt wird, wandern 
alle Bandenchefs der am Angriff beteiligten 
Banden, die nicht auf einer Gefährtenkarte 
stehen, ins Gefängnis.

Königswagen
Nach dem Angriff auf diesen Wagen nehmt ihr 
beim Verteilen der Beuteplättchen 2 Stück, 
beginnend mit dem Besitzer des Würfels auf dem 
Angriffsfeld ganz rechts.

Kriegswagen
33? Was für ein absurder Wert. Dieser Wagen ist 
einfach nicht zu schlagen.
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