Geldes abnehmen.
AnschlieBend ver-
wandelt sich der
«Rauber-Bauer”
sofort wieder zu
einem Bauern und
macht sich wieder
zur Bank. Steht ein zweiter
uber auf dem Rauberfeld.
en nachsten Bauern warten.
s .

i

|
t hat, und Kein Bauer mehr
ikommen wird, helfen ihm die
ern. Er bekommt von
n, der mit ihm
2ld zur Bank
2inmalige
g j@ 50 Taler.
schon in der
diese ihm je
erstutzung.
Bauer” wird wieder zum
izt seinen Weg zur Bank fort.

eil

enn ein Bauer direkt auf
1es der Felder mit einem
Zweigpfeil gerat, muB er
> angezeigte Richtung
schlagen. Gerat er nicht
eld mit dem Abzweigpfeil,
'scheiden, welchen der
“nehmen will.

eil
@ Pfeile geben nur an,
sicher Richtung man

der Abzweigung weiter-

berkasse |
ot einen geheimen Weg
auberhohle, in ihr befin- !
ch die Rauberkasse. f
kann sich entschlieBen !
finden (wenn er nicht f
yehen muB, weil er auf

pt). Der Baver muB die “
rekiem Wurf erreichen,

um die Halfte des Geldes
Kasse mit auf seinen Weg
nehmen zu durfen.

aus derp
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Von vorn

Def’ gefahrilch() ‘\.'\I.'!___(.

den Felsen birgt Apey o
gefahr. Gerat ein [-3-'-
auf ein solches F@;t-";
er zu seinem Hof »
und von vOorn anfar

:~J'|Il'}.

1gen

Zielfeld

Hat ein Bauer das
letzte Feld vor der Tir,
des Bankhauses
erreicht (man braucht
es nicht mit direktem
Wurfzu erreichen), darfersich aufeine de;
gemutlichen Banke in den Garten setzen
und sich dort von den Strapazen der lan-

gen Reise genuBlich ausruhen. Von dieserr

Augenblick an erhélt er auch Zinsen.

Zinsen

Wer seine ,Bank” erreicht hat. bekommt
nun fur jede Wirfelrunde

20 Taler Zinsen aus der

Rauberkasse. Ist diese

einmal leer, werden die

Zinsen auf einem

~Schuldschein“ aufgeschrieben. Sie wer-
den spater seinen Talern zugerechnet.

Wer hat gewonnen?

Gewonnen hat, wer nach Ende des Spie-
les, d. h., wenn der letzte Bauer die Bank
ereicht hat, die meisten Taler
(einschlieBlich der Zinsen) besitzt.

Le bois des voleurs
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Contenu:

1 plan de jeu
8 permis de port d'arme
100 thalers
6 pions de 6 couleurs
différentes
1dé
1 régle du jeu

A l'orée du bois se trouvent 6 fermes. Une fois par
an les fermiers portent le fruit de leur travail (1000 thalers) T

alabanque de laville. La, I'argent est en sécurité
et, en plus, rapporte des intéréts. .

La route menant a la ville traverse un bois
sombre et dangereux dans lequel de nombreux
voleurs sément le désordre, guettent les voyageurs
pour les attaquer et les devaliser.

Les fermiers se mettent cependant courageusement
en route, espérant avoir de la chance et

traverser le bois sans encombre.

Préparation du jeu Marche du jeu - |

Chaque joueur tire un pion et le pose Le joueur en possession du pion rouge
devant la porte d'une ferme. commence. Chacun lancera le dé a tour
Il regoit en plus 1000 thalers: de réle.

@ pouvoir relancer le dé.
1 coupure de 500 A

3 coupure de 100 La prise ‘

3 coupure de 50 Il n'y a pas de prise
5 coupure de 10

dans ce jeu. Lorsque

Le 6
@ Celui qui tire un 6 peut rejouer. |l faut
toutefois avoir jouer son 6 avant de

L'argent restant sera déposé dans le deux fetrmit?trsusreune

2 ' contrents
«trésor des voleurs». Un des joueurs est ren .
chargé de gérer ce «trésor», de délivrer, méme case, ils bavarden: unu?teeud%u se
lorsque cela sera nécessaire, des recon- remontent le moral pourlas
naissances de dettes et de changer voyage.

I'argent.

On continuera alancer normalement le de.



Les permis de port d'arme

Avant de se mettre en route chaque
fermier choisit s'il veut étre armé ou non.
S'il désire posséder des armes, il s'achete
un permis de port d'arme. Pour une paire
de pistolets il payera 300 thalers au trésor
des voleurs.
En contre
partie il recevra
son permis.
Cependant les voleurs peuvent tou-
jours le contraindre & leur remettre
la moitié de la rancon demandée
par les cases «accident», par exemple
50 thalers au lieu de 100, un quart de ce
qu'il posséde au lieu de la moitié. Sur les
cases «la bourse ou la vie» le permis de
port d'arme n'apporte aucune aide.

Les cases «accident»

Le joueur qui arrive sur une case
«accident» doit dans tous les cas se
résoudre a exécuter ce que cette case
ordonne.

1 x pause ou 2 x pause
Ce fermier est
déja trés éprouvé
par son voyage,
il a besoin de se
reposer. Il passe
un ou deux tours.

Le fermier a eu trés
peur du gros ours.
Epouvanté, il recule
de 10 cases.

Avancer de 10 cases
Ce fermier a eu beaucoup de

|l avance de 10 cases.

—50 ou —100
Paysanne :_;,;I-,

=50 |{-100

100 thalers au fermier. Cet argep .
dans le trésor des voleurs. | °®

+ 200

Le voleur qui devait surveiller |'arqan:
dort. Le fermier recoit a(n..
200 thalers du trésor. 5'j) ‘,.Ir 2
a plus d'argent dans e trec..
il regoit une «reconnai [-f..f.
de dettes». Juste av:-..-‘-i
banque, un voleur dont la besace &t
percéee, a perdu 200 thalers, Ce|yi |
chance de les trouver, les garde. I "
regoit du trésor. N

Les Voleyrs o
cette jeune
dégL“sp‘; en LT[

+200

La demi-bourse
de la moité de ce qu'il
possede. Lorsqu'il y a, sur
«la demi-bourse» des pro-

somme sera arrondie. Par exemple si

le fermier ne posséde plus que 225 tha-
lers, il n'aura pas 112,5 thalers a payer

Ici le fermier est dévalisé
blémes de partage, la
mais seulement 110.

La bourse ou la vie

Sil'un des fermiers est
entiérement dévaliseé, il de-
vient lui-méme voleur et se
place alors sur la cases «vo-
leur». Le premier fermier

passant par la devra lui

2

donnerla moitie de son
argent. Le «fermier-
voleur» redevient
alors fermier et con-
tinue son voyage vers
labanque.Siunsecond
fermier se trouve

sur la case «voleur», il doit attendre,

pour le voler, qu'un autre fermier passe

sur le chemin. Si I'un des voleurs doit

attendre une proie sans résultat, c'est-a-

dire si personne ne

passe plus sur le chemin,

les autres fermiers

viennent & son secours.

De chacun il recoit

la somme de 50 thalers.

Si des fermiers sont

déja arrives a la banque,

il recoit d'eux 100 thalers.

Le «fermier-voleur» redevient alors fer-

mier et continue son cheminvers labanque.

Les fleches de dérivation
Lorsqu'un fermier arrive
PV\ la direction indiquée par la
fleche. S'il n'arrive pas di-

directement sur une fleche

de dérivation, il doit suivre
rectement sur une fléche, il est libre de
choisir sa direction.

Les fleches de direction

Ces fléeches ne sont
la que pour indiquer la
direction a suivre.

Le trésor des voleurs

Il existe un chemin secret
menant a la caverne des
voleurs. La se trouve le tré-
sor. Chaque fermier est
libre d'aller a sa recherche
(lorsqu'il n’est pas obligé, par la fléche,

a pendre ce chemin). Le fermier doit
atteindre directement la caverne et il re-

coit alors la moitié de I'argent se trouvant

dans le trésor. || essaye de porier cet
argent avec le sien a la banque.

Recommencer au début
Le chemin dangereux au-
dessus des rochers est
plein d’embuches. Sil'un
des fermiers arrive sur
une telle case, il rentre
dans sa ferme et doit

recommencer depuis le début.

Le but
Sil'un des fermiersa |
atteint, directement
ou non, laderniere
case se trouvant de-
vant la porte de la
banque, il a le droit d'aller s'asseoir sur
un banc du jardin et de se reposer des
fatigues du voyage.
A partir de ce moment-la il percoit aussi
des intéréts.

Les intéréts
Celui qui a atteint sa bangue recoit, a

chaque tour, un intérét

de 20 thalers. Cet

argent est pris dans

la caisse des voleurs.

Si celle-ci est vide, le fermier recoit une

reconnaissance de dettes. |l 'ajoutera
plus tard a ses thalers.

Qui a gagné?

Le gagnant est celui qui, a la fin du jeu,
c'est-a-dire quand tous les fermiers ont
atteint la banque, est en possession du
plus grand nombre de thalers

(intéréts compris).




