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a8k 2-6 jaiekos részére 8 éves kortl

A jaték elemei:
s =
1 sziirke var
1 zbld domb a virnak
8 varkartya (5 nyilkrtya, 1 seriff kirtya, 2 pétkartya)
6 jatékbibu
1 seriff bibu
42 eredménykirtya
\
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e 1 jatélomagyarazat

;, 80 aranytallér (30 db 1-es értékii, és 5-5s értékii, 20 db 10-es értékii)







A JATEK CELJA

m jatek célja. 4 kiilonbdzo helyen. a leheto legtdbb aranytallért dsszegyiijten a senff
beszedett adoibol és ez altal megfiutamodasra kényszeriteni a senffet. A nap hose, €s a jaték
nyertese, Robin Hood azon baratja, aki a legtobb aranyat zsakmanyolja a jaték végen. ..

A JATEK ELOKESZITESE

'mzdﬂjmékdﬁﬂazﬂadnﬁnyﬁﬂﬁkm,&azmyhﬂémkﬂt&mtmaﬂdkﬂ
tavolitani a performacio mentén a gyiytoiviol.

A z6ld szinii dombot a jatékmezore kell allitani ugy, hogy a 2 szegecset erdteljesen
nyomjuk be a 2 mélyedésbe (lasd abra). Ha ez elkésziilt, tegyiik a varat a dombra.
4 vir feldllitisa




A 6 varkartyanak fontos szerepe lesz a lepésekben, €s az akciok soran.
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1 Lépés 2 Lepes 3 Lepés 4 Lépes

A nyilakkal jelolt 5 varkartyat képpel felfelé a var ala toljuk be.
Nem szabad, hogy barmelyik kartya lathato legyen.

5 Lépés
A seriffet jelol kartyit a var mellé kell helyezni

EREDMENEEARHAE ES ARANYTALLEROK

keveryiilk dssze és leforditott
paklikent helvezzik a
jatekmezo mellé. Egy
kanevezett jatékos kezeh az
aranytallérokat, melyek a
adopénzek A kezdokodrben
mindenka 5 aranytallert kap.




BATEKMEE{?

A jatekmezon az ot négy szakaszra van felosztva, melynek mindegyike egy
gyiytohelyre (gyijtoallomasra) fut be. A jatek kezdetén mindenk: valaszt maganak egy
figurat, s elhelyez az elso gyijtoponton. a télgyia labanal. a jatékmezo jobb also
sarkaba.

3.gyiitshely

Farm

START: kezdo
gyiijtohely

Se

A senff figurat minden utszakasznal mas helyre
kell elhelyezm. Ezt a jatékmezon a sator jel jeloli
A jaték kezdetén a seriffet a vendéghaz elé az elso
sator mellé kell lerakni




KEZDODIK A JATEK!

Az oranmitato jarasa szerint haladunk A legfiatalabb jatekos kezd.

Az els0 jatekos betolja a seriff kartvat a var ala. Ennek kovetkezteben az ellenkezo oldalon
lathatéva valik egy varkartya a nvilakkal Fzutan a jatékos fogja a babujat, és annyit 1ép elore.
ahany nyil talalhato a varkartyan.

A varkartyak befoldasa-
annyi lepes a babuval,
ahany nyil talalhato a
Kdriyvdn.

Visszatolds nem
engedelvezett!

Az elsd jatékos betolja a seriff kartvat a var ala. Ennek kivetkertében az ellenkezo oldalon
lathatéva valik egy varkartya a nvilakkal Fzutan a jatékos fogja a babujat, és annvyit 1ép elore,
ahany nvil talalhato a varkartyan. Most a kivetkezd jatékos j6n, aki elveszi az elozo
varkartvat, betolja egy szabadon valasztoft var alatti nvilasba, de nem oda, ahol az elozo
megjelent. Tartsuk szem eldtt azt a szabalvt, hogy visszatolni nem szabad!Minden mezon
csak egy jatékos allhat. Ut kézben it lehet ugrani az ellenfelet. de azt is bele kell szimolni a
lépésekbe. Abban az esetben, ha a jatékos pont a masik babu melle kerilne, akkor atugorhatja
a babut. és a kovetkezd mezore kell elhelyezni.
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Foglalt mezo esetén
a babu dthelyezése
a szabad mezore.

A kovetkezod gyviytoallomast csak pontos lépesszammal lehet elérni. Ha a jatekos tulhaladna a
gyijtodllomast, tehat nem pontosan lépne ra. akkor helyvben kell maradnia, és csak a
kovetkezo kirnel probalkozhat ujra.




-Rﬁ[.ﬁmcts JATEEMEZOK

Ha a jatékos az ut soran kilonleges mezore er, a kovetkezd dolgok torténnek:
. % A jatékosnak azonnal wjabb varkartyat kell miznia és annak megfeleloen 1épnie.

g A jatékosnak fel kell hiznia a legfelsd eredménylcirtyit és az utasitist végre
kell hajtania_

A jatekos leroviditheti az utjat. és a vonalkazott szakasz masik végen 1évo
mezore léphet.

A SERIFF

MI TORTENIK, HA SERIFF FIGURAT HUZUNK?
Két lehetséges modon léphet be a jatekba a senff

- egyjatekos a senff kartyat hizza, €s a senff figura belceriil a jatékba

- egy jatekos arra a mezore keriil, ahol a sendf figura all. llvenkor kezdodik a kiizdelem
a nyilakkal

- Ha valaki seriff figurat iz, az veszélyt jelent Robin Hood barataira nézve. A
jatékosnak azonnal be kell tolma egy szabadon valasztott var alatti résbe az elobb
kihnizott senff kartvat. Az ) varkartya szama mutatja meg, hogy hanyat kell lépm a
seriffel A seriff mindig az illetd (akd nizta) jatékos felé lépeget. Ha a jatékos a seriffet
megelozte, s most a senff 1ép, akkor igy a jatékos a senff moge keriilhet. Fontos
szabaly. hogy a seriff nem léphet a gyijtohelyre csak az azt megelozd mezdig
haladhat. Ebben a korben nem léphet a jatékos a sajat babujaval. A senff figurinak a

Seriff-kartva: meg egy
varkdriyadi hiizni és a
Jdtékos felé lépri.




zE;AIALKGZﬁSASERIFFEL

Ha egy jatekos arra a mezore lép, ahol a senff all,
azt nem ugorhatja at. A babujat a senff mellé
helyezi, és kezdddik a csata a nyilakial : el
Ugyanez torténik. ha a senff figura 1ép egy = D

masik jatékos mellé. A jatékosnak (aki a :
hiznia Az elsd a jatékosé, a masodik hizis a
seriffé. A magasabb szam varkartya
birtokosa nyeri a csatat. Ha a ket kartya
koziil valamelyik a seriffet dbrazolja, akkor = N e
a senff gyoz. "

Ha a jatekos nyert, aklor visszateszi a seniffet az adott utszakasz kamdulo satrahoz. A
gyoztes jatékos marad a helyén. és 5 aranytallér lesz a jutalma Ha pont a sitor mezon
zajlott a kiizdelem, akkora gyoztes jatékos a gyiijtohelyre tehefi a babujat.

Ha a seriff nyvert, akkor a veszites jatekos visszakeriil az adott utszakasz
gviytopontjahoz. a senff pedig a helvén marad.



PONTSZAMITAS

-H. NEGY GYUJTOPONT ES AZ

ARANYAK

megfiutamodtak és a behajtott pénzt a négy
gyijtoponton hagytak Itt van esélye Robm Hood
csapatinak, hogy visszaszerezzék a jogtalan
zsakmanyt.

Amikor valamelvik jatékos pont anmyit 1ép, hogy eljut
a gyijtoponthoz. az a kor nundenkn szamara
befejezodik. A zsikmany elosztasra keriil a jatékosok
kozdtt. Az elsd, annyi tallért kap, ahany mezd kdzte és
a legutolso helyen illo babu kozdit van. Jutalomkent
meég plusz 5 tallér jar. A masodik annyi tallért kap,
amennyi kdzte, és a legutolso helyen allo kbzott van.
A harmadik jatékosra : ' )

ugyanez a szabaly érvényes. y - g :
Az utolsé jatékos semmit nem | e s e
kap. - 2 :
¥
* = LA
A jutalom az adott gyujtopontokon:
1. gyijtopont 5 tallér
2, gyviijtopont 10 taller
3. gyviijtopont 15 tallér
4. gvizjtopont 20 taller

Szamitas utan mmnden jatékos az adott gyiyjtohelyen folytatja a jatékot. A kbvetkezo kor innen
mdul. Az kezdheti a kort, akinek a legkevesebb tallérja van. A seniff figurat a kovetkezo
utszakasz sator mezojere kell allitand.

A kovetkezd elszamolas 1s ugyanigy torténik

A JATEK VEGE

A nap hose. és a Robin Hood jatek gyoztese, aka a legvégeén a legtobb aranytallérral
rendelkezik

Jé jatékot!




