DULEZITE:
Toto je pouze doprovodna prirucka, nikoliv kniha
pravidel. Tuto prirucku nesmite cist pred hranim!

Pokud hrajete poprvé, prectéte si
ptiloZeny startovni planek a postupujte
podle pokynti. Tento planek vas vtahne
do prvniho dobrodruzstvi za pouhych
par minut!

Seznam komponent

M ) 3

5 figurek Robin Hood

<Ak T - b= 1 herni plan (8 dila
v zasouvacim obalu)

1 kniha 1 platény sacek
5 figurek Panna Mariana
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3 figurky Guy Gisbourne 1 krkavec
5 figurek Will Scarlet
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2 statické
figurky

Pohyb a herni plan
Figurky
Kazdy hra¢ ma 5 figurek: 2 statické (zobrazené zepredu) a 3 pohybujici se figurky

(zobrazené z boku). Pohyblivé figurky se déli na 2 ,,stfedni“ a jednu ,,dlouhou®.
2 stfedni figurky 1 dlouha figurka

Hrac se po hernim planu pohybuje tak, Ze své figurky sefadi za sebe. Nemusi
pritom pouzit véechny figurky. OvSem na konci fetézu musi vzdy byt jeho
druhd staticka figurka.
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Figurku smite umistit mirné ~ Pokud se chcete pfesunout jen Svou druhou statickou figurku smite umistit

nakfivo, pokud by se hra¢ o velmi kratkou vzdalenost, nemu- diagonalné, aby dosahla trochu dal.
jinak presunul prilis daleko.  site pouzit pohybujici se figurku.
Dilezité je pouze to, aby se Misto toho zkritka umistéte druhou

figurky dotykaly. statickou figurku vedle té prvni.

Nesmite se pohybovat pres stromy, kameny, domy, hrad, feku,
vodopad, predméty, kocary, zvitata ani lidi.

Pozndmka: Toto pravidlo se tykd i stromii a domii, u kterych byste mohli argumentovat, Ze se ze svého pohledu pre-
souvdte ,,za nimi‘. Vnéjsi okraj stromu nebo domu se pocitd jako hranice!

Zvlastni pripad 1: Béhem hry mohou hra-
¢i pokdcet strom. Pres parez tohoto stromu
se smite presouvat. Tento parez neni pre-
kazka ani pro Guye Gisbourna.

Zvlastni pripad 2: Louze v lese
také nejsou prekazkou.
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Volné plochy

Ptiklad volnych ploch:
Dilezité: ,,volna plocha“
rovnéz znamena svétlé regiony
na hradé nebo ve vesnici.

Skakani (na stromovych mostech)
Béhem hry lze pouzivat stromové mosty. Hra¢i mohou:

= S
Skocit z jednoho stromového Skocit z jednoho stromového Skocit z lesni pudy
mostu na druhy. mostu na lesni ptidu. na stromovy most.

Tento skok neni platny, pro-
toze pohybujici se figurka
se nedotyka nic¢eho, po cem
mize chodit.

Tento skok je platny, jeli-
koz pohybuyjici se figurka
se akorat tak dotyka néce-
ho, po ¢em miiZe chodit
(lesni ptida a stromovy
most). Hrd¢ by proto mohl
dalsi figurkou pokracovat
po stromovém mosté nebo
po lesni pude.

Poznamka: Toto pravidlo se
tykd i stromii a domii, u kte-
rych byste mohli argumen-
tovat, Ze se ze svého pohledu
presouvite ,,za nimi‘. Vnéjsi
okraj stromu nebo domu se
pocitd jako hranice!

Peceté

Peceté se pouzivaji nékolika zptisoby. Jejich pouziti je popsano v konkrétnim dobrodruzstvi.
Priklad (a): Nadéje klesne o 1. Strdze 1 a 12 a Slechtici 14, 18 a 20 se otoci, pokud na sobé
nemaji Zeton hodin. Pozndmka: Otocenim se mohou strdZe a slechtici objevit nebo zmizet.
Pfiklad (b): Strdze 10 a 4, Slechtici 17 a 20 a kocdr 22 se otodi.

Zvlaitni ptipad ,,Zadné peceté v sacku“: Pokud dojde k tomu vzadcnému piipadu, Ze si hraci

musi ze sacku vytahnout pecet po vytazeni vSech 8 peceti, vSechny dfive vytazené peceté se
vlozi zpét do sacku kromé téch dvou, na kterych je kocar (osmistranny symbol s ¢islem 22

nebo 24). Pak se ze sacku vytahne 1 pecet a pouzije se.

Prapor nadéje a Spatny konec

Na zacatku kazdého dobrodruzstvi se figurka barda umisti na pole s uvedenym ¢islem na praporu nadéje.
Pokud bard dosahne 0, béhem vykonani 6. kroku v ramci ,¢ervenych temnych udalosti se odstrani dal$i zeton hodin.
Pozndmka: Nadéje nikdy nemiize klesnout pod 0. Pokud zemé ptijde o dalsi nadéji, dalsi kroky se ignoruji.

Pokud na Spatném konci neni zadny Zeton hodin, hra¢i okamzité prohrali dobro-
druzstvi a musi si precist konec pribéhu na strance 213.

Dulezité: Jelikoz stranka 213 vysvétluje i to, jak pokracovat a odkud zacit znovu, hraci
si budou muset po prohte precist tuto stranku v kazdém pripadé.
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~ Jak Dobrodruzstvi Robina Hooda zacinaji?

Ve hre Dobrodruzstvi Robina Hooda hraci prozivaji delsi pribéh. V kazdém dobrodruzstvi se
budete béhem hry ucit nova pravidla. Proto je dtilezité hrat dobrodruzstvi ve spravném poradi.
Béhem prvni hry zacinate s doprovodnymi startovnimi planky, které vas béhem prvniho dob-
rodruzstvi povedou. Na konci kazdého dobrodruzstvi se vzdy dozvite, odkud méte pokracovat
pristé. Tyto stranky se pak oznaci pomoci dvou stuzek v knize.

Tahy a akce

V kazdém kole hraci vytahnou jeden po druhém vsSechny Zetony ze sacku. Ty se skladaji na sebe na mlynském kole
(vpravo dole na hernim planu). Barva vytazeného Zetonu urcuje, ktery hra¢ je na tahu.

|

Na tahu je Na tahu je Na tahu je Na tahu je Kazdy hra¢ ma 1 tah.
Robin Hood  Panna Mariana ~ Maly John Will Scarlet Potadi tahti si mizete urcit sami.

Vykonaji se Vykonaji se ,,fialové® temné udalosti. Tahnout miize kterykoliv hrac.
»cervené” temné Pozndmka: Druhy fialovy Zeton Sami si ur¢ite, ktery to bude.
udalosti. vstoupi do hry teprve pozdéji, Pozndmka: Druhy Sedy Zeton vstoupi do hry
az se 0 ném zmini kniha. teprve pozdéji, az se o ném zmini kniha.

Tah vidy vypada takto:
1. Pohyb

Serazeni figurek
Zvlastni pripad: Hrac¢ se muze rozhodnout preskocit sviij pohyb
a zlistat na misté. Pokud hrace zajaly straze, nesmi se hybat.

P v 7 o !
2. Setreni energie v
Pokud se hra¢ rozhodne nepouzit béhem pohybu svou dlouhou figurku,

muze do sacku vlozit 1 bilou kosticku.

Zvlastni pripad: I kdyz se hrac¢ rozhodne preskocit pohyb nebo kdy?z je zajat, svou dlouhou figurku nepouzije.
V tom pripadé rovnéz usetfi energii a mtize do sacku vlozit 1 bilou kosticku.

3. Vykonani jedné (!) ze 3 akci _ an
Prozkoumat, porazit, ¢i predat predmeéty =~ y / f% /
Kterou ze 3 akci mize hra¢ vykonat, zavisi na tom, kde stoji. 7

» Pole s otaznikem miize prozkoumat pouze tehdy, pokud se ho dotyka.
» Soupefe miize porazit pouze tehdy, pokud se dotyka jeho pole.
o Predmét muze predat pouze tehdy, pokud se dotyka spoluhracovy figurky.

Zvlastni pripad 1: I kdyz hrac stoji tak, ze se dotyka dvou poli s otaznikem, miize béhem svého tahu vykonat jen jednu
akci ¢ili prozkoumat jedno z téchto dvou poli.

Zvlastni pripad 2: I kdyz hrac stoji tak, ze se dotyka pole s otaznikem a zaroven by byl schopen porazit straze pomoci
$ipu, miize béhem svého tahu vykonat jen jednu akci ¢ili bud porazit, nebo prozkoumat.
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1. Akce ,,prozkoumat®

Pokud se hracova staticka figurka dotykd pole (nebo okraje na hernim pldnu) s otaznikem,
muze ho prozkoumat. Na prislusnych polickach je malé ¢islo: jedna se o ¢islo stranky v knize.
Jeden ze spoluhracii na uvedené strance precte, co se stane, kdyz toto pole prozkouma.

Dulezité: Pole bez ,,2“ nelze prozkoumat! V ramci akce ,,prozkoumat® musi hraci védét,
které dobrodruzstvi momentalné hraji, protoze to je pfesméruje na ptislusnou stranku.

Pozndmbka: Po prozkoumdni se pole casto (nikoliv vZdy) otoci. Pak svou statickou figurku
umistéte na stejné misto a otocte ji stejnym smérem jako predtim (co moznd nejpresnéji).

2. Akce ,,porazit*

Pokud chce hra¢ porazit soupete, musi se jeho staticka figurka dotykat pole jeho soupete (pokud
tento souper neni straz a hra¢ nema $ip). Hrac si pak ze sacku postupné vytahne az 3 kosticky.
Pokud si vytahne pouze fialové kosticky, soupefe neporazil. Nic jiného se nestane. Az bude

pristé na tahu, muze to zkusit znovu. Pokud si vytdhne bilou kosticku, souper je porazen a hra¢
musi okamzité prestat tahat dalsi kosticky.

Vytazené kosticky se NIKDY (!) nevraci do sacku, nybrz vzdy do zasoby se véemi ostatnimi dfevénymi kostickami. Pokud
byl soupef porazen, jeho pole se oto¢i. V pripadé strazi a Slechticii mtizete pod jejich polem najit odménu pro hrace.

Dilezité: Pokud se straz ¢i $lechtic na hernim planu opét otoci licem dolti, polozi se na né 1 zeton hodin - aby se nevratili
prilis brzo! Hrac¢ svou figurku umisti zpét na herni plan tak, aby se tohoto pole stale dotykala.

Porazeni specialnich soupeiu
Existuji soupeti, u kterych si hra¢ musi ze sa¢ku vytahnout vic nez 1 bilou kosti¢ku, aby je porazil.

Zvlastni pripad: Béhem akce ,,porazit® miize hra¢ prestat tahat kosticky predcasné, pokud si mysli, Ze uz si nevytahne
potiebny pocet bilych kosticek. Odména za specialni soupere je uvedend v prislusném dobrodruzstvi.

Porazeni pomoci Sipu
Pokud ma hra¢ predmét $ip, mize umistit dfevény $ip na svou statickou sosku (a). Pokud se hrot sipu dotyka pole straze,

miuize hra¢ vykonat akei ,,porazit® na dalku. Tohle plati pouze pro straze! Pokud se hra¢ nachazi prilis blizko straze, mize
$ip umistit i vedle statické figurky (b).

Zvlastni pripad: Pokud byl zajat Robin a ma $ip, mtiZze ho presto pouzit - a spolu s tim i svou specidlni schopnost -
a porazit tak straz.

3. Akce ,predat predméty“

Pokud se hracova staticka figurka dotyka figurky jiného hrace, mohou si oba hraci vymeénit libo-
volny pocet predmeéti. Jeden hrac kvuli tomu vezme kosticku své barvy z obrazku predmeétu a ten
druhy na néj umisti kosticku své barvy. Predani je akce sama o sobé, takze hra¢ nemize navic ve

stejném tahu vykonat akci ,,porazit” ani ,,prozkoumat®
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yCervené“ temné udalosti

~Cervené” temné udélosti se spusti, kdyz se ze sacku vytéhne Cerveny Zeton. Zde je pre-
hled v$ech temnych udalosti spole¢né s popisem zvlastnich pripadi:

1. Kocar unikl do hradu?

m Pokud je kocar v lese licem nahoru, hraci otoci toto pole a vsechna osmistranna pole na
hradnim nadvoti - jako by kocar dorazil na hrad.

Poznamka: Jakmile budou koldry na hradé, uz je nebude mozné ukrdst.

¥ 2. Nadéje v zemi klesa...
‘ e 1 ... 0 1 za kazdého hrace. Bard se podle toho presune nalevo na praporu nadéje.

Pozndmka: Nadéje nemiize nikdy klesnout pod 0, dalsi kroky se ignoruji.

3. Ze sacku se vytahne pecet...

... avlozi se licem vzhiru na dalsi okraj peceté. Peceté se vkladaji zleva doprava pocinaje ,,1%
o Pokud je na peceti vyobrazeny bard, nadéje klesne o 1.

v

o Viditelna pole strazi (ovalna) a slechticu (Sestistranna) se otoci, pokud na sobé ne-
maji Zeton hodin.

Tip: Pri otacenti $lechtice se hrac¢i mohou podivat na odmény, které by ziskali, kdyby ho porazili.

Pozndmka: Na zadni strané knihy je prehled, ktery popisuje, kde lze najit strdze, slechtice

a kocary.

Zvlastni pripad 1: Pokud je zobrazeny na peceti, strazny otoceny licem vzhiiru se otoci opét licem dolu. Stane se to i teh-
dy, pokud hra¢ stoji na stejné volné plose a byl by zajat béhem kroku ,,4“ Prosté mél stésti.

Zvlastni pripad 2: Pokud je zobrazen na peceti, strazny, ktery pravé drzi hrace v zajeti, se neoto¢i. Nadale bude drzet
hrace v zajeti.

Zvlastni pripad 3: Pokud je zobrazeny na peceti, $lechtic, na jehoz poli hra¢ stoji, se oto¢i. Znamena to, ze hraci utekl.

Zvlastni pripad 4: Pokud je zobrazeny na peceti, strazny, u kterého se momentalné nachazi krkavec, se oto¢i. Krkavec se
pak umisti zpét do tajného tabora.

o Kocar (osmistranné pole) je rovnéz zobrazen na 2 pecetich.

Toto pole se pak také otoci, aby byl kocar viditelny.

Pravidla kocaru

Hra¢ mize ukrast kocar a dojet v ném na hrad. Napfed musi porazit
vozku. Kvili tomu si ovéem musi ze sac¢ku vytahnout 2 bilé kosticky
v jednom tahu.

Odmeéna: Hrac¢ oto¢i pole kocaru a libovolné osmistranné pole na
hradnim nadvori. Svou statickou figurku mtize umistit na stfechu ko-
¢aru. Odsud miize preskocit na hradbu nebo na zem.

Vyjimka: Pokud se v okamziku, kdy je vozka porazen, dotykaji pole koc¢aru dva hraci, mohou oba presunout

svou statickou figurku na kocar na hradnim nadvori.




\ 4. Straze utoci R
Hrac je pred straznymi v bezpeci pouze tehdy, kdyz jeho figurka stoji zcela ve stinu. Pokud hrac¢
— (v pripadé vytazeni ¢erveného Zetonu) stoji na stejné ,volné plose“ jako strazny otoceny licem
nahoru, pak je zajat a jeho figurka se polozi na strazného. V zemi okamzité klesne nadéje o 2.
Dilezité: Neznamena to, Ze strazny automaticky zajme hrace, kdyz vstoupi na jeho volnou

plochu - pouze po vytazeni ¢erveného zetonu.
Pozndmka 1: Pokud na jeho volné plose stoji nékolik hrdctl, strazny miiZe vZdy zajmout pouze toho hrdce, ktery k nému stoji nejbliz.

Pozndmka 2: Pokud uz byl hrac zajat, zemé po opétovném vytaZeni cerveného Zetonu dalsi nadéji neztrdci.
Zajaty hrac se mtize béhem svého dal$iho tahu pokusit osvobodit tak, ze straz porazi.

Zvlastni pripad: Strazného, ktery jednoho hrace drzi v zajeti, miiZe porazit i jiny hra¢ a osvobodit tak zajatého hrace.
Jeho figurku je pak mozné okamzité postavit zpfima.

5. Cas plyne

Ze Spatného konce (a ptipadné i ze straznych a Slechticti) se odstrani svrchni zeton hodin.

6. Pokud je nyni nadéje na 0...

... odstrani se ze Spatného konce dalsi Zeton hodin. Pokud byl ze Spatného konce odstranén
posledni zeton hodin, hraci prohrali a musi si na strané 213 precist, jak dobrodruzstvi kon¢i.

,Fialové“ temné udalosti

»Fialové“ temné uddlosti se spusti tehdy, pokud se ze sacku vytahne fialovy Zeton.

1. Hrozba sili

Do sac¢ku se vlozi 1 fialova kosticka za kazdého hrace.

e

Zvlastni pripad: Pokud nastane ten vzacny ptipad, kdy v zasobé nezbyva dost fialovych kosticek,
vlozi se do sacku pouze ty dostupné. Zbytek se ignoruje.

2. Sir Guy Gisbourne...
... se pfesouva (po nejkratsi cesté) smérem k hraci, ktery je k nému aktudlné nejbliz. Dlezité: Hrac ve
stinu pred nim neni v bezpeci. Gisbourne se pohybuje jako hraci. Jeho pohybujici se figurka se umisti
vedle jeho statické figurky a jeho druhou statickou figurku je tfeba umistit na konec. Nesmi se presouvat pres stromy, kame-
ny, domy, hrad, feku, vodopad, predmeéty, kocary, zvifata ani lidi. P¥i méfeni toho, ktery hra¢ je k nému nejbliz, nepomeétujte
»vzdu$nou cestu®, nybrz cestu, po které smi jit (napt. kolem domu). Gisbourne nesmi jit Zddnou ,,oklikou® ani neni dovoleno
natocit ho tak, aby se tésné nedotykal hrace. Pokud se Gisbourne dotkne figurky néjakého hrace, prijde tento hra¢ na zbytek
dobrodruzstvi o jednu ze svych pohybujicich se figurek.

Zvlastni pripad: Pokud ve vzacném piipadé hrac¢ prijde o vSechny své 3 po-
hybuyjici se figurky, opusti hru a v zemi klesne nadéje o 5.

Pozndambka 1: Gisbourne nevidi hrdce na stromovém mosté, v tajném tdbore, ve
voziku se senem a na hradé, a tudiz je zde ignoruje.

Pozndmka 2: Pokud Gisbourne nevidi Zadného hrdce (naptiklad proto, Ze vsichni
stoji na stromovych mostech), ziistava Gisbourne na misteé.

Pozndmka 3: Pokud hrdce zajme straz, Gisbourne se stdle presouvd jeho smérem,
pokud tento hrd¢ stoji (¢i lezi) nejbliz k nému.




Erb

Pokud hrajete dobrodruzstvi poprvé, musi erb na hernim planu zobrazovat ,,I“. Pokud dobrodruzstvi
opakujete, musi erb zobrazovat ,,II* Kdyz hraci zkoumaji herni plan, musi ¢ist prislusny text oznaceny
I nebo II podle aktualniho erbu. Pokud se hra¢tiim nepodati tspésné dokoncit dobrodruzstvi na II.
urovni, pak erb ziistava na II a hraci se o to mohou pokusit znovu. Budou uz mit vyhodu diky vét$im
znalostem, takze vyhra bude snazsi.
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Tipy
o Porazenim $lechtict a strazi mohou hraci dat zemi novou nadéji. Musi se starat o to, aby nadéje neklesla na 0. Jinak se

v/ v v vy

v ptipadé vytazeni cerveného zetonu odstrani ze Spatného konce dalsi Zeton hodin. Vyhra je pak téz§i.

o Je velmi uzite¢né porazet Slechtice, ktefi maji pytel zlataka. Hraci, ktefi tfeba nesplnili hlavni tikol, diky tomu mohou
stale pomoci ostatnim a umoznit jim ziskat tahy navic.

+  Pokud se vytahne bily Zeton, tahnou hraci v libovolném poradi. I tak véak mize byt dilezité, kdo potahne jako prvni. Pokud
napriklad musi jeden hra¢ vyhrat bitvu, mize dfiv tahnout jiny hrac a usetfit energii, aby bylo v sacku vic bilych kosticek.
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o Hru je mozné hrat skoro v libovolném poctu hracti nehledé na to, Ze se podle poctu hract hraje rizné. Ve hie pro
2 hrace maji hréci vice ¢asu (Zetony hodin na Spatném konci) a béhem temnych udélosti ztraceji méné nadéje. Proto
také musi 2 hrac¢i porazit méné $lechticti. Prestoze mé hra pro 4 hrace méné Zetont hodin na Spatném konci a hraci
béhem temnych udalosti prichazeji o vice nadéje, maji vice tahti a mohou porazit vice $lechticti. Kromé toho 4 hraci
maji vice prilezitosti splnit ochranciv kol nebo najit cenné predméty.

Dalsi informace a zajimavé dodate¢né materialy najdete na:
https://the-adventures-of-robin-hood.com/

Podékovani

Autor by rad podékoval nésledujicim lidem: své manzelce Steffi, svému synovi Johannesovi a svému synovci Joelovi za napa-
dy, vytrvalost a v neposledni fadé za ty krasné vecery stravené nad vyvojem této hry! Rad bych podékoval Wolfgangu Lidtkemu
za dals$i zabavnou spolupraci a Peteru Neugebauerovi za jedine¢nou dusevni potravu, kterd dokaze spustit hotovou fetézovou re-
akci. ;-) Rad bych podékoval Peter-Gustavu Bartschatovi a jeho manzelce Billie za testy v Augsburgu a samoziejmé za korek-
tury a to veledulezité povidani o psani pribéhii. Rad bych podékoval Thorstenu Kalkovi, ktery mi pomdahal s hledanim Robinova
vzhledu. Sle¢né Rohmerové a jejimu tiskarskému tymu za tu velkou spoustu vytisténych obrazki Sherwoodského lesa. Rad bych
podékoval Christianu Fiorovi a Dorothee Wagnerové za fantasticky graficky design. Zvlastni podékovani patti Mariovi Coopman-
novi mimo jiné za neuvéftitelné cenny prinos, bez kterého by neexistoval zadny ,rezim +“ Rad bych podékoval véem testertim:
Karin, Grahamovi, Maxovi a Jakobu Murphymu za Robinovy prvni kricky v Barfleuru. Rad bych podékoval své star$i se-
stie Ele a svym synovcim Janniku a Nico Heckovym, Christophu Tischovi, Hannah Griineové a bandé z Sherwoodského lesa:
Martiné a Juppovi Haukovym. Madlen Haukové a Erikovi (Thorn) Strauchovi, Cariné a Romanovi Wichemu, Siné Wenzové, Florianu
Kadelkovi, ,,tiny Soester Spieletreff slozené z Josta Schwidera a Jérga Krismanna. Ince a Markusovi Brandovym a Ele a Stefanovi Hei-
novym (nottinghamské noci jsou dlouhé!) Testeriim v Lieberhausenu z ,,pokoje ¢. 23“: Steffen Miiller, Julianna Kuhn, Kaddy a Dirk (the
voice) Arendt, Knut Happel, Klaus Miilder. Heiko Windfelder a Matthias Kienzle, Isabell Campbell, Sandra Kramser a Gabriela Serrano
Behal. Sandra Dochtermann, Katja Ermitsch, Arnd Fischer a Ralph Querfurth za ,,objizdku do Florencie, Monika Schall a Tatyana
Momot. Christian Sachseneder, Thorsten Suckow, Alexandra Kunz, Michael Sieber-Baskal a Kilian Vosse.

Autor a ilustrator: Michael Menzel se narodil roku 1975 a bydli se svou rodinou v regionu Dolniho Ryna.
Jeho obrovska malitska vasen ho provazi uz od raného détstvi. V roce 2004 se mu podaftilo zacit ilustrovat
hry diky hfe jménem Kosmos. Od té doby ilustruje détské i rodinné hry pro nékolik vydavatelstvi. Mimo jiné
jeho mezindrodné uspésny autorsky debut ,, Legendy Andoru, ktery ziskal v roce 2013 ocenéni ,,Kennerspiel
des Jahres®. V podobé ,,Dobrodruzstvi Robina Hooda® opét vytvoril jedine¢ny kooperativni herni zazitek.
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