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Nottingham 1100 D.C.: El verdadero Rey esta lejos en la Tierra
Sagrada, y el villano tirano del Principe John quiere gobernar
por toda Inglaterra. Pero las noticias de forajidos en Nottingham
se han escuchado por todos los rincones. En un intento para -* Fy 30 Fichas de Botin
deshacerse de estos forajidos, impone duros impuestos en los "
pueblos, posicionando guardias en los poblados y castigando ] Tablero de Juego
a cualquiera que se atreva a ayudarlos.
5 R , 5 Fichas verdes
El legendario forajido Robin Hood se mforma de las cosas | ] N . A _ - 20 Recursos de Hierro (gris) ;
terribles que suceden y promete que pondra fin a todo esto, . L lo 5 || B el e ¥ @ . | A5 B ( 20 Recursos de Madera (marron) .
con la ayuda de sus Merry Men — jalmas creyentes que le \ B o .77 | . | TR - Hk el S e~ 20 Recursos de Herramienta (blanco)
seguirian de camino de 1da y vuelta al infierno! | Ak e e e s "‘ ey 7 & kB e s v 3 20 Fichas de distraccion

Pero Robin ve dudas en sus 0j0s. El Pequeiio John, Will Scarlet,
incluso la Doncella Marian consideran que la mision es
demasiado peligrosa —podria llevar a Nottingham a una guerra.
Dividido entre la seguridad de su banda y el bienestar de
Nottingham, Robin se da cuenta que deben hacer algo.

Propone un desatio apostando a los demas héroes que _ _ :; g e O 5 Tableros de Jugador 25 Barricadas (3 por jugador)
ninguno puede proteger Nottingham tan bien como é€l. __ m Y/ g = O ), o N & 1

S1uno de ellos demuestra ser mejor en esta tarea, jconcedera - ' A\ Ry | ks € ’

el liderazgo al vencedor! ;Sera uno de los Merry Men el

nuevo héroe de Nottingham, o seguira Robin Hood viviendo

su propia leyenda?

60 Peniques de plata

25 Trampas (5 por jugador)

24 Carruajes Reales 15 cartas del Fray Tuck

Preparacion pp. 4-5 \CERwy 2 s 70 Dados de arma A0 Ll i
(T @
- 7

Objetivo del juego p. 6

Fase de los Merry Men pp. 7-13 MODULO DE LOS HOMBRES DEL SHERIFF
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El Sheriff
Principe John

PREPARACION
PREPARACION DEL TABLERO

1. Se situia el Sherift, el Principe John y el Guy de Gisborne
en la Torre Negra.

2. Se pone un Guardia en el 3° y 4° Escondite de cada Punto de Recoleccion.

3. Se situan los Cartuajes en la bolsa negra de Carruaje..Se roba y se pone
un Carruaje al principio de cada carretera, detras de la barricada 1lustrada
en el tablero. Se pone la bolsa de Carruaje cerca del tablero.

4. Se coloca un monton de Peniques de Plata en el lugar designado cerca
de cada carretera.

e Dos jugadores: 6 Peniques cada uno.
o Tres jugadores: 8 Peniques cada uno.

 Cuatro jugadores: 10 Peniques cada uno.

e Cinco jugadores: 12 Peniques cada uno.

5. Se ponen los dados de Arma en el Almacén de Armas
(se devuelven los dados extra en la caja)
 El montdn de cada tipo de Arma deberia ser 1gual al nimero
de jugadores. 2 jugadores: 2 de cada Arma;
3 jugadores: 3 de cada Arma; etc.

6. Se sitla una Recompensa aleatoria bocarriba en la Torre Negra.
Se coloca el resto bocabajo cerca del tablero.

7. Se ponen los siguientes marcadores: 1 Madera, 1 Herramienta,
1 Hierro, 2 Distracciones y 1 Penique de Plata en la Reserva del Sherif.

8. Se mezclan las cartas de Villanos y se apilan en un mazo cerca del tablero.

* Cimco jugadores: Se afiaden las 5 cartas de Sherittf del modulo
de la Flecha Dorada en el mazo.

9. Se mezclan las cartas de los Merry Men y se reparten 4 a cada jugador.
Se pone el mazo cerca del tablero.

PREPARACION DEL JUGADOR

Cada Jugador...

1. Coge un tablero de jugador.

2. Coge una Hoja de Ayuda para el Jugador.

3. Sithia 1 marcador de Madera, 1 de Hierro, 1 Herramienta,
2 fichas de Distraccion, y 1 Penique de Plata en el Almacén.
Estos items son Posesiones.

4. Escoge un Héroe, situa el correspondiente meeple del

Héroe en la Guarida del Héroe, y coge la correspondiente
carta de Héroe.

5. Coge del correspondiente color del Héroe

a. 6 Meeples de Merry Men. Sita 3 en el Escondite de
los Merry Men y 3 en los Campos de Entrenamiento. b oo

b. 1 ficha Verde. Cubre uno de los 4 puntos de Escondr1jo
para mostrar que no esta dispomble.

c. 5 Barricadas. Sitia una en cada espacio de Barricada.

d. 5 Trampas. Sitta 1 en cada espacio de Trampa.

Tablero de

¢. 1 marcador de Reputacion. Lo sitia en el icono Reputacion 3

de Reputacion debajo de tablero de Reputacion.

f. 1 marcador de Puntuacion. Lo sitia en el icono
de laurel en el tablero de Puntuacion.

10. Se mezclan las cartas de Tarea del Rey Richard y se reparten
3 a cada jugador. Se devuelve el resto de cartas a la caja del juego. by v
No se usaran durante la partida. " ), b j?%

11. Se situa el dado de Habilidades cerca del tablero.

12. Se colocan los Recursos (Madera, Hierro, Herramientas),
fichas de Distraccion y Peniques de Plata cerca del tablero

formando un suministro general.
El jugador que haya donado

algo mas recientemente a los

pobres coge el marcador de

primer jugador y empieza laff*'
partida.

13. Se ponen las fichas de Botin en la bolsa Verde de Botin y se
situa la bolsa cerca del tablero.



OBJETIVO DEL JVEGO

En Robin Hood y los Merry Men, los jugadores toman el papel de un famoso forajido-héroe como Robin Hood, el Pequefio John o la Doncella Marian.
Vuestra mision es proteger el pueblo de Nottingham de la tirania del malvado Principe John y sus secuaces. Para proteger Nottingham, deberéis preparar
trampas y luchar contra los Guardias Reales, construir barricadas y asaltar los Carruajes Reales, robar a los ricos y darselo a los pobres, y mas.

En este juego semi-cooperativo, los jugadores a veces necesitaran trabajar juntos y ayudarse mutuamente en momentos de peligro, pero al fin y al cabo solo
habra un verdadero ganador. El objetivo principal es detender Nottingham durante 5 rondas sin perder (4 rondas en una partida de 5 jugadores).

s -

El juego TERMINA automaticamente y todos los jugadores pierden si se cumplen una de estas condiciones:
e No quedan Peniques de Plata en una de las carreteras.

e El Tablero de Guardias esta lleno de Guardias.

Si todos los jugadores acaban las 5 rondas sin perder (4 rondas en una partida de 5 jugadores),

se declara un ganador = ¢l yugador con mas Punt¢os de Victoria (PY)
pasa a ser (el defensor mas grande de Nottingham?

: 2 Barricadas & Wivel 3
Trampas
GANANDO PUNTOS
Enviado
A través de la partida se pueden conseguir puntos
rescatando Merry Men de los Guardias o 8
| __1bera’ndolps de la quﬁn; cgbrando un rescate a — nil iff .
. los Guardias, devolviendo dinero a los pobres de |
. la Villa, y siendo el propietario de Barricadas en ¥
| carreteras donde se roba a los Carruajes.
Se puntuara la mayoria de los puntos al final de ._—@‘ Nivel 2
la partida. El nimero de puntos, que se consiguen
'|’ por cada Barricada y Trampa construidas y los
. Enviados a misiones,se determina por el nivel
. del tablero de Reputacion.

[Ver p. 23 puntos de fin de partida en detalle]
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€OMO SE JUVEGA

La partida se juega en un maximo de 5 Rondas
(4 Rondas en una partida de 5 jugadores).

Cada Ronda consiste de 2 fases

1.Fase de los Merry Men
a.Los jugadores juegan turnos tomando acciones con
sus meeples de los Merry Men.
b.Esta fase continua hasta que todos los Merry
Men disponibles se hayan situado.

2.Fase del Héroe
a.Los jugadores se equipan reclutando dados de Arma.
b.Cada jugador juega 1 turno con su Héroe.
- Se roba y se resuelve una carta de Villanos.
- Se hace 2 movimientos con el Héroe.

Pl
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FASE DE LOS MERRY MEN

JUGANDO TURNOS

Los jugadores juegan sus turnos en sentido horario, empezando por el jugador
con el marcador de jugador 1nicial.

En un turno en la fase de los Merry Men, cada jugador sitia un Merry Man
en una localizacion y juega su accion asociada.

Cuando un Merry Man se situa en una localizacion, permanece alli hasta
el fin de la ronda.

Hay 8 localizaciones disponibles para los Merry Men
designadas con este simbolo:

6 puntos de Recoleccion

1. Armeria

2. Taller

3. Cabarna del Lenador

4. Iglesia

5. Forja de Hierro

6. Plaza Mayor

7. Patio de Construccion

8. Cruzada del Rey Richard



PUNTOS DE RECOLECCION

Cada Punto de Recoleccion tiene 4 Escondites y 1 Area Principal. Cada Escondite
puede contener solo 1 Merry Man. Un Merry Man no se puede poner en un Escondite
que ya tenga otro Merry Man o un Guardia en é€l.

El Area Principal de cada Punto de Recoleccion, Patio de Construccion, y
Cruzada del Rey Richard estan disponibles para un nimero ilimitado de Merry Men.

e
Mo se puede poner donde hapun Guardia

s

-

JUGANDO CARTAS DE MERRY MEN

Los Merry Men son tus leales amigos y seguidores, y son
cruciales para luchar contra la tirania.

Cuando sitias un Merry Man en una localizacion, se debe jugar una

de tus cartas de Merry Men. LADO PASIVO >,

Se puede jugar una carta de Merry Men ya sea de tu mano o del & LADO ACTIVO

mazo de cartas Pasivas.

Cuando se juega una carta de Merry Men de tu mano, se elige UNA
de las siguientes opciones:

Activo

Poner una carta bocarriba en la seccion designada en el lado
derecho del tablero de jugador.

Usar una de la acciones del lado 1zquierdo de la carta.

PUNTOS DE
VICTORIA

ACCIONES

Pasivo

Poner la carta bocarriba en la seccion designada del lado 1zquierdo

de tu tablero de jugador. . _ | .
[as cartas Pasivas no se descartan. Permanecen en la pila de cartas Pasivas, la cual tiene

un limite de 6 cartas. Después de alcanzar el limite, si se tiene que jugar una carta
de Merry Men pasivamente, se debe descartar de una de las cartas de tu pila.

Al final del juego algunas de las cartas en la pila de cartas Pasivas pueden valer puntos
(ver p. 23 para detalles de puntuacion).

Ignorar las acciones de la carta

Las cartas Activas se descartan al final de la ronda.

En lugar de jugar una carta de tu mano en tu turno, se puede elegir activar una carta Pasiva
moviéndola a la pila de cartas Activa y usar una de sus acciones.

USANDO LOS PUNTOS DE RECOLECCION

Cuando se situa un Merry Man en un Punto de Recoleccion, se puede elegir
entre ponerlo en un Escondite desocupado o en el Area Principal.

. p———

ESCONDITE ¢
DESOCUPADO

Para poner un Merry Man en un Escondite, se debe jugar una carta Activa
 de Merry Men que 1ncluya una accion para ese Punto de Recoleccion en
| concreto. Se pone el Merry Man en el primer Escondite desocupado
. empezando por la parte superior.

AREA
F’RINCIF’AL

) Para poner un Merry Man en el Area Principal, se debe jugar una carta
. Pasiva de Merry Men. Se puede jugar cualquier carta de tu mano como
. una carta Pasiva.

S -

RECOLECTANDO RECURSOS

» Cuando se pone un Merry Man en el Area Principal, se recolecta
el monton de Recursos, fichas de Distraccion o Armas que se
muestran en el tablero.

* Cuando se sitia un Merry Man en un Escondite, se recolecta el
monton mostrado en la accion de la carta de Merry Men que
se juegue.

Tres de los Puntos de Recoleccion permiten la adquisicion de Recursos.

Se necesitaran los Recursos para construir Trampas en los Escondites
y para construir Barricadas en las carreteras.

©-u O-w

Se recolecta Madera desde la Cabana del Lenador, Hierro desde
la Forja de Hierro, y Herramientas desde el Taller.

O-A

En la Iglesia se puede adquirir fichas de distraccion. Durante la fase

de Héroe, las fichas de Distraccion permitiran relanzar dados de Arma,
escabullirse en la Prision para rescatar Merry Men, o pasar desapercibido
entre los Villanos. Las fichas de distraccion solamente se usan en la fase
de Héroe y no se pueden usar para relanzar dados de Habilidad

En la Armeria, se pueden adquirir dados de Arma. Hay 4 tipos de Armas:
Arco largo, Espada, Hacha, y Baston. Se necesitaran Armas para los
Enviados a las Cruzadas del Rey Richard en la fase de los Merry Men

y para luchar contra los Guardias y para emboscar Carruajes

en la fase de Héroe.

Un jugador puede tener un maximo de 4 dados de Arma a la vez.
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Mientras el Rey Richard estd fuera en las Cruzadas,

el Principe John ha elevado los impuestos para las villas
dentro y alrededor de Nottingham. Si se construyen
Barricadas en las carreteras, se retrasardn los Carruajes
Reales que llevan los impuestos al castillo.

. _-““.q__________.b- e I f

Construir Trampas y Barricadas son 2 de las maneras clave
para puntuar PV al final de la partida.

ROBANDO A LOS RICOS

=

BARRICADAS TRAMPAS

¢
Robin, el Principe de los ladrones, y sus MerryMen roban }

a los ricos y se lo dan a los pobres

S1 se falla en cualquiera de las tres tiradas, no se recolecta ningun Botin.
Se va directamente al primer nivel de la Prisi6n y se paga una multa.

Para robar a los ricos se tendra que visitar la Plaza Mayor.
La accion se desarrolla lanzado dados de Habilidad.

* (Cuando se posiciona un Merry Man en el Area Principal, se efectia
la acc10n como siempre.

* (Cuando se posiciona un Merry Man en un Escondite, se puede usar
la acci10on de la carta de Merry Men. Las acciones de relanzamiento

de dados y de dado extra se aplican a un lanzamiento a escoger.
* Se juega una carta Activa de Merry Men con la accion que

& FRACASO 7 A ey
T " RNIVELSS- 5 _ .
RSN | 2 = A A | se quiera usar, ya sea construir una Trampa 0
| < '8 = N una Barricada.
& sem. SEGUNDO 1IWEL ﬂhx_ ﬂi\ |
4 ;'f "f __II < . 7 | ; : B/ % ' )
L ' :LI "':: . :‘.#1 + -" ‘ ﬁ ! ‘ \ 1 ;

Para construir Trampas y Barricadas:

Se puede robar a los ricos 3 veces consecutivas.
Cada intento es mas fructifero, pero tambi€n es mas arriesgado.
Se debe empezar por el primer robo.

* Se sitia un Merry Man en el Patio de Construccion. ' JE e -
Srge— g o O D E il S O
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Se gastan los Recursos requeridos y Peniques de Plata
correspondientes al escogido Punto de Encuentro

o carretera. Se devuelven los Recursos al suministro
y se ponen los Peniques de Plata en cualquier carretera
a elegir(no tiene que ser la carretera en donde se ha
construido la Barricada).

# DE DADOS A LANZARJE / EXITOS REQUERIDOS

Para pagar una multa, se mueve una de las Posesiones del Jugador |
(Recursos, fichas de Distraccion, o Peniques de Plata) que tengaen
su Almacén a la Reserva del Sheriif en el arbol. Se puede elegir que
Posesion se va a dar. S1 no se tiene Posesiones en el Almacén para
pagar la multa, se va directamente al segundo nivel de la Prision.

A A

PRIMER SEGUNDO
ROBO ROBO

Exito: Se recolectan las fichas de Botin indicadas o se intenta realizar No se pueden usar fichas de distraccion ni relanzar dados
el siguiente robo. de Habilidad durante la fase de los Merry Men.

Cuando se roban fichas de Botin, se recolectan las recompensas que b
¢stas muestran y luego se devuelven las fichas en la bolsa.
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Los Merry Men situados en las Cruzadas del Rey Richard NO seran
devueltos al final de la ronda. Permaneceran en las Cruzadas el resto
de la partida. Se puede mandar un maximo de 3 Enviados en toda la
partida.

' MANDANDO UN ENVIADO

Al construir una Barricada... Al construir una trampa

Antes de irse a las Cruzadas, el Rey Richard os mando ciertas tareas.
En medio de sus luchas, él agradeceria las noticias sobre sus bravos héroes |

r I
completdandolas. |

i
b
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* Se coge la Barricada de mas a la 1zquierda
del Tablero de Jugador y se situa en la
carretera escogida.

* Se coge la Trampa de mas a la 1zquierda del
Tablero de Jugador y se situa en el Punto de
Recoleccion escogido.

Al principio de cada fase de Merry Men, se pueden transferir
Merry Men de los Campos de Entrenamiento al Escondite de
vuestro Tablero de Jugador, permitiendo situar 3 Merry Men
(0 4 s1 se ha desbloqueado el Escondite extra)

* Se pone la Barricada en la posicion mas

lejana respecto al castillo ESPACIO 8 * Se pone la Trampa en el primer Escondite

. MAs R SN ¢ e (contando desde arriba) sin un Guardia u otra % . . N b, y
" LEJANO — X2 Trampa. Se puede poner una Trampa s1 hay un Mandar Enviados hacia las Cruzadas del Rey Richard

" Merry Man en el Escondite. : es una de las maneras mas eficientes de conseguir PV

Cada vez que se quita una Barricada
del Tablero de Jugador, se desbloquea
la recompensa mostrada en el espacio
de la Barricada.

B3a vez que se quita una Trampaifi TR AAE Al final d? la partida, cada uno de \f.uestros Env1a.d(?§ 0S
Jugador, se desbloquea la recompensa mostrada | concedera PV acorde con vuestro nivel de Reputacion.
en el espacio de la Trampa. | Los Enviados también os conceden puntos de las cartas

de Tarea del Rey Richard.

1. Sin recompensa.

a. Sin recompensa.

2. Recolecta 1 Pemique al principio de cada
ronda.

b. Recolecta 1 Recurso de tu eleccion al principio .,_ - |
de cada ronda. I . ' | ahd L 5 ./@REQUERIMIENTOS

3. Recolecta 1 ficha de Distraccion al principio
de cada ronda.

¢. Roba 1 ficha de Botin al principio de cada ronda.

d. Roba 1 carta de Merry Men extra al principio de
cada ronda. Tu limite de mano es ahora de 5 en
lugar de 4.

4. Recolecta 1 dado de Arma al principio de
| cada ronda.

5. Desbloquea inmediatamente el cuarto ﬁ/

Escondite de tu Tablero de Jugador (quitala casTiLLO ¢. Desbloquea inmediatamente el cuarto Escondite

ficha Verde) y transfiere un Merry Man de de tu Tablero de Jugador (quita la ficha Verde) y Tareas del Rey Richard
| los Campos de Entrenamiento. Ahora puedes transtiere un Merry Man de los Campos de ¥ AN | NS

usar este Merry Man a lo largo de la partida. Entrenamiento. Ahora puedes usar este ; | N, . | 4 ) ENVIADO

Cada jugador empieza la partida con 3 cartas de Tarea del Rey Richard, que son

€ CRUZADAS DEL usadas para ganar PV al final del juego. Para puntuar PV de una Tarea, se deben reunir
REY RICESS las condiciones requeridas en la carta y tener un Enviado en las Cruzadas del Rey Richard.

Cada Enviado puede ser usado para puntuar PV de una sola carta de Tarea.

Al final de la partida se puede/n escoger la/s carta/s a puntuar.

Merry Mana lo largo de la partida.

< TABLERO DE JUGADOR Cada Tarea se describe en la p. 27

Para mandar un Enviado: | FIN DE FASE

* Se juega una carta Activa de Merry Men como una accion de Enviado. . .
g ‘ La fase de los Merry Men termina cuando todos los jugadores han puesto sus 3

(0 4 s1el Escondite extra ha sido desbloqueado) Merry Men. Los Merry Men
permanecen en el tablero principal durante la fase del Héroe.

» Se sittia el Merry Man en las Cruzadas del Rey Richard.

El cuarto escondite se ' h * Se gastan las Armas, Recursos, y Peniques de Plata requeridos
puede desbloquear como | que se muestran en la localizacion. Se devuelven las Armas y
recompensa final tanto con Recursos en el suministro general y se ponen los Peniques de

Barricadas como con Plata en una o mas carretera de tu eleccion.
Trampas.
S1 ya ha sido desbloqueado,
ignora la recompensa
la segunda vez que la reveles.

Se avanza el marcador de ronda a la fase de Heroe de la ronda actual.




LOSETA DE RESCASE_,
‘/@_ TABLERO DE LOS GUARDIAS

\ RESOLVIENDO UNA CARTA DE VILLANOS

i

e e

S1 no hay Escondites disponibles, se sittia un Guardia en el primer espacio disponible
del Tablero de los Guardias en la Villa.

0 t

\ EI Principe John estd resuelto a deshacerse de todo aquél que se interponga en su
camino.Reforzard su tirania con la ayuda del Sheriff de Nottingham, sus Guardias
Reales,e incluso del infame Guy de Gisborne.

==

* S1se pone un Guardia en una Trampa, el Guardia es capturado.
o El propietario de la Trampa retira tanto la Trampa como el Guardia y los
pone en su Guanida del Héroe.

'\ENU ESTROS

HEROES ! .
o Los Guardias capturados son Cautivos que se pueden devolver al final de la fase de NEGOCIAR PQ
r 1 PRISIONERO
Héroe para recolectar las recompensas mostradas en la loseta actual de Recompensa. i

Esto no requiere usar una accion.

FASE DE HEROES

En la fase de los Héroes, éstos tienen la oportunidad de demostrar que son
vdlidos de su titulo. En esta fase, solo se puede jugar con el héroe.

* S1se pone un Guardia en un Escondite donde haya un Merry Man, éste ultimo es arrestado.

o El jugador que controla el Merry Man debe pagar una multa poniendo una Posesion de su
Almaceén cerca del Merry Man arrestado.

0 S1 se es incapaz de pagar esta multa, el Merry Man es enviado directamente al primer nivel
de la Prisi6n. S1 un Héroe no salva a un Merry Man arrestado antes que termine la fase, éste

ultimo 1ra al primer nivel de la Prision y la Posesion pagada como multa se moveran a
la Reserva del Sherift.

SELECCIONANDO ARMAS

Al principio de la tase de Héroes, cada jugador recluta 2 Dados de Armas
del Almacén de Armas.

S1 un Héroe no salva a un Merry Man arrestado antes que termine la fase, éste ultimo 1ra al
primer nivel de la Prision y la Posesion pagada como multa se moveran a la Reserva del Sheritf

El primer jugador empieza reclutando 1 Arma y se continua en orden de turno
(sentido horar10). El ultimo jugador en el orden de turno recluta 2 Armas,

y el resto de jugadores procede a reclutar su segunda Arma en sentido mverso
(ant1 horar10).

Cuando se roba una carta de Villanos, se siguen inmediatamente los siguientes pasos en orden:

1. Se sittia un Guardia Real en el Punto de Recoleccion indicado en la carta.
JUGANDO UN TURNO

2. Se situan los Villanos indicados en las localizaciones mostradas en la carta.
Ahora cada jugador juega un turno, empezando por el jugador con el marcador

de jugador nicial. 3. Se activa la carretera indicada (s1 hay alguna).

Un turno en la fase de Héroe tiene 2 pasos.

1. Se roba una carta de Villanos y se sigue sus 1nstrucciones.

SITUAR UN GUARDIA REAL

2. Se hacen 2 movimientos con el Héroe.

La Guardia del Principe John es conocida por ejecutar si

.« DADOS DE ARMA compasion las ordenes de su Majestad.

f

Se situa un Guardia en el Punto de Recoleccién indicado
en el primer Escondite disponible empezando por arriba
(el primer Escondite que no contenga un Guardia).




¥~€ iiLOS VILLANOS!!

Situar los Villanos

Sherift

a cualquiera que ayude a los Héroes, por lo que preparaos para ayudar a
los Merry Men.
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" en un Punto de Recoleccion. ..

Cuando se pone el Sher

» Se situa en el Area Principal.
» Se sittian dos Guardias en los dos primeros Escondites del Sitio.

0 S1no se puede poner un Guardia en un Escondite, se pone el Guardia
en un espacio libre del tablero de Guardias en la Villa.

El Sheriff no afecta a los Merry Men en el Area Principal.

proxima fase de Heroes. S1 la carta de Héroe ya estaba girada, no pasa nada.

"-* T— h -
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S1 un Villano se ha situado en una localizacion ocupada por un Heéroe, el jugador que posea al Héroe debe pagar una ficha de Distraccion para
evitar ser castigado. S1no se tienen fichas de Distraccion, se gira inmediatamente la carta del Héroe. No se podran usar las habilidades del Héroe en la

Para poner un Héroe en el espacio de un Villano, se debe gastar una ficha de Distraccion del propio Almacén del jugador.

Activar una Carretera

Guy de Gisborne “

.
) i
Cuando se pone Guy de Gisborne en una de las carreteras. .. ﬁ
:
h_

El nimero de estacionamientos de Carruajes se basa en el numero de jugadores.

Los Carruajes Reales llevan el dinero de los impuestos recolectado de las
villas al castillo.

R

Carretera Sur

» 2 jugadores: Las 2 primeras columnas (6 estacionamientos).

* Se sitaa en el lugar designado.
* 3 jugadores: Las 3 primeras columnas (9 estacionamientos).
* Se quita la Barricada mas cercana al Castillo. El propietario de la
Barricada la guarda en su Guarida del Héroe para la puntuacion de final
de partida. S1 hay un Carruaje mmediatamente detras de esta Barricada
quitada, entra directamente dentro del Castillo.
S1 no hay ninguna Barricada no pasa nada.

* 4-5 jugadores: Todas las columnas (12 estacionamientos).

Cuando se llenan todos los estacionamientos de Carruajes, inmediatamente sucede un
Incremento de Impuestos (ver p.19).

Carretera Este Carretera Oeste Carretera Norte

e — p— "
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1.
Si el incremento de Impuestos ha sido causado por una Activacion de Carretera,

Estas son las 4 Carreteras: Este, Oeste, Norte y Sur. se termina la Activacion primero y luego se procede al Incremento de Impuestos.

Cuando una Carretera se Activa... Cuando no haya Peniques de Plata en una de las Carreteras, los jugadores pierden

iInmediatamente la partida.

» (Cada Carruaje en la carretera pasa una Barricada y se para en la siguiente.
S1 no hay otra Barricada para parar el Carruaje, €ste entra en el Castillo.

mt -
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* Un nuevo Carruaje se pone en la Posicion Inicial.

MInde o W v Cuando un Carruaje entra en el Castillo...
* Se pone en el primer espacio disponible para Carruajes en el
estacionamiento de Carruajes (de arriba hacia abajo empezando por la
columna de mas a la 1zquierda).

* Se quita el montdn de Peniques de Plata mostrado en el estacionamiento ”

de Carruajes de la carretera por donde ha viajado el Carruaje. CIONAMIE

Principe John
Cuando se pone el Principe John en una de las carreteras. ..
* Se sitaa en el lugar designado.

* Se quitan tantos Peniques de Plata de la carretera

1gual al nimero de Barricadas construidas
incluyendo la 1lustrada en el tablero.

Los Peniques son devueltos al suministro.

'''''''

& BARRICADA g .
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Asaltando Carruajes en las Carreteras

T _—

JUGANDO CON LOS HEROES

Para robar los tesoros de los Carruajes Reales, los Héroes deben pillarlos por sorpresa

con una emboscada.

Los Héroes son los mundialmente famosos Robin Hood, Pequeiio John,
Will Scarlet, Doncella Marian, y Jane Fortune. Cada Héroe tiene una carta de
Personaje, la cual les da habilidades especiales durante la fase de Héroes.
Las habilidades de los Héroes se pueden usar durante la partida. (ver p. 25

\ para mds detalles).

Para asaltar un Carruaje...
* Se situa al Héroe en el espacio designado de la carretera.

* Se lanzan un minimo de 2 Dados de Armas que
coincidan con el color del Carruaje.

e Se debe sacar como minimo
1 golpe para tener €xito.

FALLO.

* Se pueden gastar fichas de Distraccion para
relanzar dados. Por cada ficha gastada, se puede

Si se falla...

* Se mantienen los dados de Armas usados para la emboscada.

* S1aun se tiene otro movimiento, se debe 1r a otra localizacion.

* S1no0 se tiene otro movimiento, el Héroe debe quedarse en la
En un turno de jugador después de resolver la carta de Villanos, se pueden ejecutar carretera y se termina su turno.
2 movimientos consecutivos con un Héroe. Un movimiento consiste en poner al Héroe
en una localizacion determinada y tomar su respectiva accion. Cuando se terminan los
movimientos, se deja el Héroe en la ultima localizaci6n hasta el final de la ronda.
Después de mover a una localizacion, se puede pasar de jugar una accion. Una vez se pasa, ¢ Se gana 1 punto de Reputacion en el tablero de Reputacion.

el turno del jugador termina por esta ronda.

Si se tiene éxito, se asalta el Carruaje.

* Se devuelven todos los dados de Armas usados para la
emboscada al Almacén de Armas.

* Se tumba el Carruaje en un espacio disponible para Carruajes de
tu eleccion en el Estacionamiento de Carruajes y se reciben las
recompensas mostradas en la parte derecha de esta fila.

Hay 14 localizaciones disponibles indicadas con este simbolo.

* Los propietarios de las Barricadas de esa carretera donde se
ha producido la emboscada reciben 2 PV por cada Barricada
que posean.

* 4 Carreteras

* 6 Puntos de Recoleccion

* Prision

* Campos de Tiro con Arco.
* Almacén de Armas

Villa

relanzar 1 dado. <7

J
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Incremento de Impuestos

Cuando todos los estacionamientos de Carruaje disponibles,
basado en el numero de jugadores, sean ocupados, sucede un Incremento
de Impuestos:

* Se cuentan todos los Carruajes tumbados.

* Se quitan todos los Carruajes del Estacionamiento de Carruajes
y se devuelven a la bolsa de Carruajes.

* Se ejecutan Activaciones de Carretera 1guales al numero
de Carruajes asaltados.

Se empieza con las Activaciones con la Carretera que tenga mas

Peniques de Plata. Luego se procede con la segunda Carretera con mas
Peniques y asi sucestvamente. S1 hay un empate, se activa la carretera

con mas Barricadas. S1 el empate aun persiste, se activa la Carretera

con menor numero de Carruajes. En el raro caso en que continae el empate,
seran los jugadores los que decidiran que Carretera activar.

Si las 4 Carreteras han sido activadas y aun quedan Activaciones
pendientes, se continua con ¢l procedimiento siguiendo las mismas
normas. La misma Carretera no podra volver a ser activada hasta
que no se hayan activado las demas carreteras.

Luchar contra Guardias y los Puntos de Recoleccion

Los Guardias Reales invadirdan constantemente los Escondites
intentando arrestar a los Merry Men que estan ayudando a los Héroes.

Para luchar contra un Guardia...

» Se sitta al Héroe en el Area Principal de un Punto de Recoleccion.
* Se escoge UN Guardia para luchar antes de resolver el combate.

* Se resuelve el combate lanzando de 1 a 4 dados de Armas.

o Cada dado de Armas debe coincidir con 1 de los simbolos
de los 1conos de Armas mostrados en el Punto de Recoleccion.

o Para ganar el combate, se debe sacar como minimo 1 golpe.

0 Se pueden gastar fichas de Distraccion para relanzar dados.
Por cada ficha de Distraccion gastada, se puede relanzar 1 dado.

Si se falla...
* Se mantienen los dados de Armas usados en combate.
» S1 se tiene otro movimiento, se debera mover a otra localizacion.

* S1no se tiene otro movimiento, el Héroe se queda en el Area Principal y termina su turno.

Si se tiene éxito...
* Se quita el Guardia del tablero y se devuelve al suministro.
* Se devuelven todos los dados de Armas usados para el combate al Almacén de Armas.
* Se gana 1 Reputacion en el tablero de Reputacion.
» S1se rescata 1 Merry Man del Guardia también se hace lo siguiente:
0 Se coge la Posesion pagada como multa por el Merry Man.
o0 Se gana 1 PV s1 el Merry Man pertenece a otro jugador.

o NO se ganan PV s1 el Merry Man pertenece al propio jugador.

o Se devuelve el Merry Man a los Campos de Entrenamiento de su propietario.

Se puede continuar atacando a otro Guardia s1 se tienen los dados de
Armas necesar10os. Luchar con multiples Guardias de 1 Punto de Recoleccion se
considera 1 movimiento.

Si se derrota el ultimo Guardia en un Punto de Recoleccion, se gana la
recompensa producida en este sitio (Recurso, ficha de Distraccion,

- ficha de Botin, dado de Arma). |



Compitiendo en las Competiciones de Tiro al Arco
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Si se falla al rescatar un Prisionero...
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Liberando Prisioneros

* S1 se tiene otro movimiento, se debe mover a otra localizacion. El Principe John es famoso por organizar Competiciones de Tiro al Arco para
Los Merry Men acaban en la Prision si son pillados robando a los ricos o si no . . g | em’l; etenzr a la multitud. lambién sabe que Robin y sus amigos no pueden decir no a
son salvados de ser arrestados por los Guardias durante la fase de Héroes. * S1no se tiene otro movimiento, el Heroe se queda en el espacio de un buen desafio.

Pero no desesperéis. Tendréis la oportunidad de colaros y liberarlos de las la Prision y termina tu turno. — == — - i =

De todas formas, se recupera el Héroe al final de la ronda.

mazmorras. _ _ _
Una de las mejores manera para conseguir Peniques de Plata es entrando en

las competiciones en los Campos de Tiro al Arco.

- | : e .. - ] E):{ITO;S REQUERIDOS:
— . DADOS . S - 0 R : B <>
No se pueden usar fichas de Distraccion para relanzar dados de Habilidades Para competir... DE ﬂ/ | R Wl .. e & [b % RECOMPENSA
Intentar una Fuga... : | | HABILIDADES o A L) 7
» Se situa el Héroe en los Campos de Tiro al Arco. N (o e
* Se situa el Héroe en la Prision. B M “I'.z » |
Por cada prisionero rescatado... * Se lanzan los dados de Habilidad. 1 \ - /4% COMPETICION 2
» Se engaflan los Guardias. | . | ' \ _ |-
e Se recolectan Posesiones de la Reserva del Sheriff Se puede entrar hasta un maximo de 3 Competiciones consecutivas. Se debe empezar
0 Se gastan fichas de Distraccion para ganar dados de Habilidades. por la primera cqmpeticién. Para Fﬂdﬂ competicion, se lanzan 3 dados.
Cada ficha da 2 dados. Se puede gastar un maximo de 3 fichas (6 dados). e Se ganan PV s1el pﬂsionero pertenece a otro jugador. El nimero de éxitos que se necesitan aumenta en cada COmp€t1616ﬂ.
o Para engafiar a un Guardia, se necesita 1 éxito.  NO se obtienen PV si se es el propietario del Prisionero. Exito: Si se tiene éxito se recolecta el numero de Peniques indicados y se continta
en la siguiente competicion.
o Se lanzan los dados de Habilidades y segtin el resultado se elige * Se devuelve el Merry Man a los Campos de Entrenamiento de su propietario.
qué Prisioneros se rescatan.
Rescatar Prisioneros no aumenta tu Reputacion.
En el primer mivel cada Prisionero es vigilado por 1 Guardia. :
No se pueden usar fichas de Distraccion para relanzar dados de Habilidades.
En el segundo nivel cada Prisionero es vigilado por 2 Guardias.
Nivel 1 2 PV, 1 Posesion _
En el tercer nivel cada Prisionero es vigilado por 3 Guardias. Sise falla...
: W = . * S1se tiene otro movimiento, se debe 1r a otra localizacion.
EJEMPLO: Pequefio John saca 3 éxitos. Puede escoger entre liberar Nivel 2 3 PV, 2 Posesiones

3 Prisioneros del primer mivel; o 1 Prisionero del tercer nivel; o una
combinacion de 1 Prisionero del primer nivel y 1 del segundo.

* S1no se tiene otro movimiento, el Héroe permanece en los Campos
de Tiro al Arco hasta que termine el turno.

Nivel 3 4 PV, 3 Posesiones

Al final de cada ronda, (exceptuando la ultima ronda) todos los Prisioneros que at

estén en Prision avanzan hacia el siguiente nivel. Los Prisioneros que estén
en el nivel 3 avanzan hacia la Horca y son colgados. |

Se tumban los Prisioneros colgados y permanecen en la Horca
hasta el final de la partida.

.« NIVEL 1

«« NIVEL 2 Al final de la partida, los jugadores que tengan Prisioneros y Merry Man ,*
Colgados reciben puntos negativos. = :

< NIVEL 3




Adquiriendo Armas
Dar a los pobres en la Villa

La eleccion de Armas es crucial para ganar batallas.
Cuando Robin y su banda de forajidos roban a los ricos, devuelven

el dinero a los pobres.

Para adquirir dados de Armas en la fase de Héroes... Los jugadores deben estar atentos al tablero de Guardias en la Villa para

prevenir que se llene de Guardias.

Se situa al Héroe en el Almacén de Armas. . : ;
S1 este tablero se llena de Guardias, los jugadores

ierden la partida inmediatamente.
Se gasta el Recurso mostrado en el tablero por cada P P

Arma que se desee adquirir O se comercian tantas Armas
de tu Almacéen como quieras. Para devolver el dinero a los pobres...
Se pueden conservar un maximo de 4 dados .
de Armas por jugador.

Se situa el Héroe en la Villa.

* Se gastan 2 Peniques de Plata, quitandolos del propio
almacén y devolviéndolos al suministro.

RECURSO | ]
REQUERIDO

Por cada 2 Peniques de Plata gastados, se quita 1 Guardia.

* Se ganan 2 PV por cada Guardia quitado.

ALMACEN
DE
ARMAS

& DADOS
DE ARMA

La ronda termina cuando cada jugador ha jugado un turno de Heroes.
Al final de la ronda...

1. Los jugadores pueden usar la loseta de Recompensa para mtercambiar
Guardias Cautivos por recompensas.

Puedes escoger hacer uno o ambos de estos intercambios,
pero solo una vez por loseta.

 Se liberan el numero exacto de Cautivos mostrado en
la loseta para recibir PV mmediatos.

* Se mtercambia 1 Cautivo en mtercambio por
la recompensa mostrada
(Recursos o los propios Merry Man encarcelados).

2. Se avanzan todos los Prisioneros al siguiente nivel
(exceptuando la ronda final).

3. Se ponen todos los Merry Man arrestados en el nivel 1 de la Prision y se
ponen todos sus Posesiones confiscadas (multas) en la Reserva del Sherift.

4. Se recuperan todos los Héroes y Merry Man que estén en el tablero
(exceptuando los Enviados para las Cruzadas del Rey Richard y los Prisioneros).

5. Se transfieren los Merry Men de los Campos de Entrenamiento a un Escondite
del tablero de jugador s1 se necesario.

6. Después de la recuperacion de meeples s1 se tiene 1 0 menos Merry Men en el
propio tablero de jugador (Incluyendo Escondites y Campos de Entrenamiento),
se debe recuperar un Merry Man de la Prision y substraer

5 PV de la propia puntuacion.

/. Se descartan las cartas de Merry Men activas en una pila comun.

8. Se descartan tantas cartas de Merry Men de la mano como se desee y se rellena
‘hasta un maximo de 4 (5 si se ha desbloqueado esta habilidad en el tablero).

Se devuelven los Villanos en la Torre Negra.

e e
; e . -

11. Se pasa el marcador de jugador 1nicial en sentido de las agujas del relo;.

d . . o
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12. Se avanza el marcador de ronda hacia la siguiente fase de Merry Men

| de la siguiente ronda.

FIN DE RONDA “FIN DE PARTIDA

- Basados en el nivel de Reputacion, se ganan PV por...

- la Guarida del Heroe).

Se descarta la loseta de Recompensa en la Torre Negra y se substituye por otra.

S1 los jugadores completan la ronda 5 sin perder (4 en una partida a 5 jugadores),
ise declara un/a ganador/a!

El jugador con mas PV gana. En caso de empate, el jugador que este mas
alto en el tablero de Reputacion gana. Si aun persiste el empate,

el jugador que tenga el monton combinado mas alto de Trampas y
Barricadas construidas y Enviados mandados, gana. En el extrano

caso que ¢l empate aun persista, los jugadores empatados comparten

la victoria.

Al final de la ultima ronda, NO se avanzan los Prisioneros
al sigmiente nivel de la Prision.

CALCULO DE PV AL FINAL DE LA PARTIDA

» (Cada Trampa construida (incluyendo las que estén
en la Guarida del Héroe).

» (Cada Barricada construida (incluyendo las que estén en

RECOMPENSAS DE NIVEL 3 8

e (Cada Fnviado mandado. MARCADOR DE REPUTACION 3> |

n‘;-

Ejemplo: S1 Robin Hood esta en el nivel 3 del tablero de
Reputacion, ganara 5 PV por cada Enviado, 6 PV por cada Trampa,

7 PV por cada Barricada.

Otros puntos de fin de partida
* 5 PV por alcanzar el nivel maximo en el tablero de Reputacion.
» Tareas del Rey Richard activadas (1 carta de Tarea por Enviado).

* 1 PV por cada combinacion de 3 Recursos (todos combinados).

* 1 PV por cada Guardia Capturado en la Guarida del Héroe.

* PV impresos en Cartas Pasivas de Merry Men.

* Conjuntos de Merry Men coincidentes (misma 1lustracion).
Combinacion de 2: 3 PV Combinacion de 4: 10 PV

Combinacion de 3: 6 PV Combinacion de 5: 15 PV

Puntos negativos por cada Prisionero

Nivel 1: -1 PV Nivel 3: -3 PV 23
Nivel 2: -2 PV Colgado: -4 PV
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MODULO DE FRAY TUCK

Un jugador no puede... Cuando un Merry Man es arrestado por un Guardia, se debe

robar una carta de Espia de encima de su mazo y se situa en = A4 | ',;' == y 71 PRIMERA

* Jugar a un Merry Man y a Fray Tuck en un mismo turno. la pila de Cartas Pasivas del jugador. k| b e Y ' s T COMPETICION
Un hombre del pueblo siempre alli para ayudar a Robin Hood y a sus Merry | |
Men, Fray Tuck visitard los pueblos y te echard una mano en tiempos de * Jugar a Fray Tuck mas de una vez por ronda. Estas cartas cuentan para el limite de 6 cartas Pasivas.
necesidad. ;
El puede ser un factor decisivo para la victoria. Al final de la ronda, Fray Tuck vuelve al Area Principal de la Iglesia a no ser que esté Al final de la partida, las cartas de los Espias que atn estén

en la Pri1sion. en la pila de cartas Pasivas valen puntos negativos.

™ — _ L _ ,,._ - | BN _ -

Fray Tuck puede ser arrestado o enviado a la Prision como a cualquier Marry Man. : i 9 e - - * | = PN " )
Fray Tuck aiade condiciones adicionales para perder la partida. S1 se rescatzfl Qe ser arrestado 0 es liberado de la Prision, se Runtﬁaq los PV normales. ] Si se supone que se debe robar una carta de Espia, pero 4 e N
Si es colgado, los jugadores pierden inmediatamente. Si est en la Prisién y +1 PV adicional. Luego se situa a Fray Tuck de vuelta al Area Principal de la Iglesia. actualmente cuentas con 3 cartas de Espia en tu pila de MOD ULO DE LA FLEC HA DORAD |
cuando se termina la partida, los jugadores también pierden. ~ Cartas Pasivas, no se roba otra nueva. El modulo de la Flecha Dorada hace que el juego sea un poco mas facil de ganar.
Componentes : | _ - iy _ e - Componentes

Fray Tuck no puede ser jugado mientras este en la Prision. Si no es Se puede eliminar cartas de Espia de la pila de cartas Pasivas * 5 cartas de Sheriff

+ 1 Meeple de Fray Tuck liberado de la Prision antes que alcance la Horca, los jugadores pierden jugandolas como carta Activa. Ahora son Espias del jugador y |

la partida. ayudaran a conseguir informacion valiosa. = Preparacion

* 15 cartas de Fray Tuck ol | . e
Activando una carta de Espia Se usan cartas de Sheriff 1gual al nimero de jugadores. Se afladen las cartas de Sheriff al mazo de

Preparacion Al final de la partida, las cartas restantes de Fray Tuck que estén aun Villanos'y se mezcla.

en el monton de cartas Pasivas de un jugador puntuan de la misma Se usa el turno para Activar la carta de Espia.
manera que las demas cartas Pasivas de los Merry Men:

Se sitia el meeple de Fray Tuck en el Area Principal Cuando se roba una carta de Sherift en la fase de Heéroes. ..

de la Iglesia.

* Se transfiere la carta a la pi1la de cartas Activas, se paga el
* Cada PV mpreso en la carta de Fray Tuck. coste para activar el espia y se usa la accion en el lado 1zquierdo'

de la carta. [ | | —— | B ol
e Coleccion de 2 cartas: 3 PV | * Se pone 1 Pemique de Plata en la primera competicion.

* Se pone el Sheriff en el espacio designado en los Campos de Tiro al Arco.
Se da una coleccion de 3 cartas de Fray Tuck a cada
jugador (1 de cada tipo de accion). |

* Se quita un Guardia del Punto de Recoleccion que coincida l. |
e Coleccion de 3 cartas: 6 PV con la carta y se pone un Merry Man del tablero del jugador en "

su s1t10. S1 no hay Guardia, no se puede jugar la carta de Espia.

[Los Peniques de Plata del Sheritf se quedan en el Campo de Tiro al Arco hasta que un Héroe gane

Los jugadores ponen las cartas de Fray Tuck en su | - _ _ L
la primera competicion y reclame los Peniques ademas del premio de la competicion.

monton de cartas Pasivas de su tablero de jugador.
Estas cartas NO cuentan en el limite de 6 cartas pasivas.

+ Se roban cartas de Villanos de encima del mazo igual al [Las normas habituales sobre el posicionamiento de los Villanos y de los Héroes son aplicadas (ver p. 16).

MOD ULO DE HOMBRE S DEL SHERIFF numero de jugadores y se puede Hll'l“f.ll‘ a una Ide las cartas.
Fray Tuck es tratado como a un Merry Man que cada EN L A GU ARID A DE ROB IN H O OD Se devuelven las cartas en el mazo sin cambiar su orden.

jugador puede manejar en su turno. Cuando se pone a Fray Tuck Al final de la ronda, se descartan los Espias Activados en una

en una localizacion, las mismas reglas se aplican como si se pila aparte de descartes de los Merry Men Activados.
pusiese un Marry Man con una carta Activa. El Principe John ha contratado a los mejores espias del reino para que se infiltren

con los Merry Men, y ahora estdan a punto de llevar a cabo su plan.

Como se juega

Habilidades de los Héroes

. Robin Hood — relanza 1 un dado por movimiento en la Prision o en el Campo de Tiro al Arco.

Cuando se juega a Fray Tuck se debe...

Vuestra tarea es detenerlos v pasarlos a vuestra causa. y N
Y ). Will Scarlet — Roba a los Carruajes rosados con 1 dado en lugar de 2.

* Jugar una carta Pasiva de Fray Tuck como Activa y usar una
de las acciones a la 1zquierda de la carta. Al final de la ronda
cuando se descartan las cartas Activas, se elimina Este modulo anade nueva acciones y una manera de quitar Guardias

la carta de Fray Tuck de la partida. en la fase de los Merry Men.

——

S S — —

. Pequeno John — Compra o comercia Armas en el Almacén de Armas como un movimiento gratuito.

4. Jane Fortune — Intenta rescatar prisioneros
una vez por turno como un movimiento

o 17acic Componentes '
Se mueve a Fray Tuck de su localizacion actual P gratuito.

(excepto la Prision) hacia la nueva posicion.

* 18 cartas de Espia 5. Doncella Marian — [.os Villanos no

Nota: Se puede > e
la atectan en su localizacion.

combinar cualquiera
PUNTOS de estos modulos junto

NEGATIVOS con cualquier otro
'~ modulo semi-cooperativo.

Preparacion

* Se mezcla el mazo de cartas de Espia y se situa cerca del
Tablero.

COSTE >
24




ICONOS Y REFERENCIA DE CARTAS CARTAS DE TAREA DEL REY RICHARD

CREDITOS

. : ; 2 Disenio del J & d |
Las cartas de tarea del Rey Richard estan marcadas con numeros en la parte inferior derecha. e | i g T

Ivana Krstevska

LUGARES Y LOCALIZACIONES ACCIONES - ' B K st ki

Ton1 Toshevski

MERRY MEN COLGADOS

Martyn Poole

ALMACEN DE ARMAS

ABILIDADES EN LA PLAZA MAYOR ] . . X . .
A | Escondite sin Guardia Escondite Escondite Escondite
PATIO DE CONSTRUCCION ’; |

Modo solitario disefiado por:

LANZAR + 1 DADO DE HABILIDADES :
Jonathan Gilmour

EN LA PLAZA MAYOR

Ilustracion
Mihajlo Dimitrievski — The Mico

en la Cabafia del Lefiador  sin Guardia en la Armeria  sin Guardia en el Taller s Guardia en la Iglesia

Diseiio grafico
ThunderGryph Games

LUGAR DE LOS HEROES, DEL
SHERIFF Y DE LOS MERRY MEN

A PRISION SI SE
FALLA AL ROBAR A LOS RICOS

CONSTRUIR UNA TRAMPA

&

CRUZADA DEL REY RICHARD

Traduccion y edicion del Reglamento en Espanol
Arguset — Tempus Ludicus

PLAZA MAYOR @ CONSTRUIR UNA TRAMPA GASTANDO UN RECURSO MENOS

GANAR UNA FICHA DE BOTIN EXTRA

PRISION Alejandro Gomez — Oceano de Juegos
05. 2 PV por cada 06. 2 PV por cada
IGLESIA - OTROS Escondite | p- 7. 1.0 por cada 08. 1PV POr1 cada |
CAMPOS DE TIRO AL ARCO _ _ Escondite Penique de Plata Peni de Pl e b
sin Guardia sy Ciaidia enique de Flata _ Edicion y diseno del Reglamento

en la Forja de Hierro L en la Carretera Oeste en la Carretera Sur

Melissa Delp — Tantrum House

FORJA DE HIERRO Will Meadows — Tantrum House

[

CABANA DEL LENADOR

REPUTACION

W

PUNTOS DE VICTORIA

Gracias a:

Daniel Kiprijanovski

09. 1PV por cada 10. 1 PV por cada 11. 2PV por cada 12. 2 PV por cada '+ David Najdoski
Penique de Plata Penique de Plata nivel alcanzado en par de Trampas y Barricada | | Andrej Hadzi Ristik]
en la Carretera Este en la Carretera Norte el Tablero de Reputacion que hayas construido | Ivana Miloskovska

GUARDIA REAL . Vladimir Scarface Trajcevski
| Milan Tasevski

Boris Momikj]

Emily Jones

Gonzalo Aguirre Bisi

CARRETERA CARRETERA

NORTE SUR CUALQUIER RECURSO

(MADERA, HIERRO O HERRAMIENTA)

5 ThunderGryph Games
‘é Goblin Games
13. 1PV por cada 14. 1PV por cada 15. 3 PV por cada | Tantrum House
CARRETERA CARRETERA 2 Peniques de Plata 2 Peniques de Plata nivel della Pricisn " 'Y a todos nuestros testeadores!
ESTE OESTE en las Carreteras en las Carreteras .

sin Merry Men dentro

Norte y Est Oeste y S ; :
ISy Latc esiey st iGracias especiales a todos nuestros

patrocinadores de Kickstarter que nos
han ayudado a hacer realidad este juego!

@

PRINCIPE JOHN

GUY DE GISBORNE

VILLA

f)

COGER 2 FICHAS DE DISTRACCION




RECORDATORIOS

El juego acaba imnmediatamente y todos los jugadores pierden s1 cualquiera
de estas condiciones se cumple:

* No quedan Peniques de Plata en una de las Carreteras.

 El tablero de Guardias esta lleno de Guardias.

Fase de los Merry Men

* Cuando se sitia un Merry Man en una localizacion, se debe jugar una de las
cartas de Merry Men que se tenga. Se puede jugar una carta de Merry Men tanto
de la mano como de la pila de cartas Pasivas.

» La pila de cartas Pasivas puede contener un maximo de 6 cartas.
S1 se juega una carta una carta de Merry Men pasivamente después de haber
alcanzado el limite, se debe descartar una carta de la pila.

» Cuando se construye una Barricada o se manda un Enviado, se ponen los
Peniques de Plata usados para pagar el coste en una o mas Carreteras
de la eleccion del jugador/a.

Tiro al Arco & Robos a los Ricos

* Cuando se compite en Tiro al Arco o cuando se roba a los ricos,

los 1conos de flechas representan el nimero de dados que se permiten lanzar.
Los 1conos de Dianas representan el nimero de €xitos requeridos para recolectar
recompensas o proceder.

+«—&€ NUMERO DE DADOS A LANZAR

EXITOS REQUERIDOS 3, @ «% 3 EN ESTE EJEMPLO

Fase de Héroes

Al principio de la tase de Héroes, cada jugador recluta 2 dados de Armas del
Almacén de Armas. S1 se alcanza el limite de 4 dados de Armas, no se reclutan
mas dados.

Las fichas de Distraccion permitan relanzar dados de Armas,
no dados de Habilidades.

S1 no se puede pagar la multa cuando un Merry Man es arrestado, éste es
enviado directamente al nivel 1 de la Prision.

Cuando se rescata a un Merry Man de otro jugador de ser arrestado, se queda
la Posesion pagada como multa y se gana 1 PV.

Cuando se rescata a un Merry Man del mismo jugador de ser arrestado o
de la Pris16n, NO se reciben PV pero si que se recuperan las Posesiones.

Cuando todos los estacionamientos para Carruajes estén llenos, sucede un
Incremento de Impuestos. S1 una Carretera ha activado el Incremento, se

completa la Activacion primero.

Cuando se asalta un Carruaje, el propietario de cada Barricada gana 2 PV.

Puntuacion

* Al final de la ronda, los jugadores pueden intercambiar Guardias capturados

por Trampas para recolectar las recompensas mostradas en la loseta de Recompensa
actual. Se puede realizar cada negociacion en la loseta una vez,

* El numero de puntos que se recibe por cada Enviado, Trampa construida y

Barricada construida, se determina por el nivel de Reputacion en el
Tablero de Reputacion. Se gana Reputacion usando dados de Armas para luchar
contra Guardias o asaltar Carruajes.

* S1 se alcanza el nivel maximo en el Tablero de Reputacion, se ganan 5 PV

durante la puntuacion al final de la partida.




