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Fortuin in het Wilde Westen 9 |

Een spannend verzamelspel voor 2 - 4 spelers vanaf 10 jaar

Auteurs: Jakob en Benjamin Schwer - lllustraties: Jacqui Davis
Redactie: Robin Eckert - Speelduur: ca. 30 minuten

5 kluizen

e
1 bruine i

overvaldobbelsteen

1 zwarte handge-
meendobbelsteen

- 1 sheriff

4 bandieten

F Perfect, want in de zinderende middaghitte ziet niemand de behendige
Langvinger op zijn zachte hondenpoten over de prairie sluipen.

ug jullie katapult en ga op rooftocht! Noch de koetsen noch de kluizen zijn
ilig voor hem. Maar pas op: de sheriff loopt zijn ronde en als hij jullie ontdekt, moeten |
boeten. Maar waarom zouden jullie je eigenlijk laten betrappen? Met de juiste E
omming, groet hij jullie vriendelijk en loopt hij verder. En als de andere bandieten

slotte een stuk veiliger!

S ; Y
om aan het einde van het spel het meeste geld verzameld te hebben. m

8 vermommingen
« 4 snorren
« 4 zonnebrillen

4 spelersmarkers

96 munten

+ 60 koperen coins (= waarde 1) ;

« 24 zilveren coins { sb'j
(1 zilveren coin = 3 koperen coins) N

+ 12 gouden coins

(1 gouden coin = 5 koperen coins)

spaarblikken
(= kartonnen doosjes)




SPE|0pbOUW (voor 3 personen)

° ®Leg het spelbord in het midden van de tafel.
@eg de 5 kluizen met de muntzijde naar boven
op de betreffende velden in de bank.

! @Leg per persoon 1 zonnebril

in de buurt van de opticien
(huis met de zonnebril).

e

L

et de sheriff op zijn uitkijkpunt
op het dak van de bank.

eem per persoon ... o

.. één bandiet :

... de spelmarkeerder in dezelfde kleur

... een spaarblik :

.. 3 kaarten van de omgekeerde
stapel en neem deze in de hand

... 3 coins (3 koperen munten zijn
het best)

i3 eg alle munten (coins) als algemene
2 voorraad naast het spelbord.

Het geld heet hier ,coins’
Dat is de naam van de valuta in Slingshot Canyon.

de buurt van de barbier

(huis met de snor). =, I

Telkens wanneer jU“i.E coins
krijgen (behalve: spaarbil_k), leggen
jullie deze open voor je neer.

@‘mud beide dobbelstenen
bij de hand. Leg overgebleven

spelmateriaal terug in de doos.

et jullie bandieten op het
eld waar de houten pijl
naar wijst. Jullie zien daar
ook een kleine bandiet:

e
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Spelverloop ,
|

Jullie spelen om de beurt, met de klok mee. De stoerste hond aan tafel begint.
Als je aan de beurt bent, doe je telkens één van de twee mogelijke acties:

Plannen smeden S5 ® Actief worden
Neem 1 kaart. Speel net zoveel kaarten uit als je wilt.

Kies één van de twee openliggende Houd hierbij rekening met twee regels:
kaarten of trek de bovenste kaart van 4 Kies bij het uitspelen 1 symbool
de omgekeerde stapel.- - (S .
Q Neem deze kaart in je hand. bandiet, ) sheriff, & ?ﬂ overval, & handgemeen W of spaarblik
Als je een van de openliggende kaarten - Op elke uitgespeelde kaart moet het gekozen symbool minimaal 1 x staan.
hebt genomen, leg dan weer een kaart Een kaart zonder het gekozen symbool mag je dus niet uitspelen.
van de omgekeerde stapel open neer. « Het gekozen symbool moet op alle uitgespeelde kaarten minimaal 3 x te zien zijn.

i U dezelfde
T OP: Zodra twee de
ka:f'ten openliggen, leggen jullie

peide kaarten direct op de aflegsta-

sl met twee &=
rvangen jullie z& -

Pe'l\:: \S'El g dere keren achter -
. nieuwe.

Te weinig
dezelfde
symbolen

Slechts 1
symboalsoort telt

t kan meer
elkaar gebeuren-

Je mag maximaal 6 kaarten in je hand
verzamelen. Heb je aan het begin van
jouw beurt al 6 kaarten in je hand, dan
moet je actief’ worden.

.
Heb je alle kaarten open uitgelegd die je in deze ronde wilt spelen? &

Dan moet je nu alle afgebeelde symbolen uitvoeren. Dezelfde symbolen doen jullie altijd

als groep, maar de volgorde van de groepen kies jij (het gekozen symbool hoeft niet het
eerste te zijn, dat je uitvoert).

Bijvoorbeeld, eerst alle symbolen ,bandiet’ en dan alle symbolen ,spaarblik’, enz.



DE SYMBOLEN:

BANDIET »En altijd in beweging blijven!“

Beweeg je eigen bandiet voor elk symbool ,Bandiet’
1 stap in de richting van de pijl over het spelbord.
Er kunnen meerdere bandieten op hetzelfde veld staan.

Eindig je bij je laatste beweging op een veld met . ..

... coins: neem de betreffende coins uit de algemene voorraad
en leg ze voor je neer.

.. snor of zonnebril: neem 1 x de betreffende vermomming en
leg deze voor je neer. Je mag van beide vermommingen maar 1
tegelijk in je bezit hebben.

Bankoverval:
De beweging door de tunnel onder
de bank is ook maar 1 stap.

mﬁ-\.l

Hier ledig je in het voorbijgaan automatisch een
onbewaakte kluis naar keuze. Kies een kluis waar de
sheriff op dat moment niet staat. Neem zoveel coins
uit de algemene voorraad als er in de kluis te zien zijn.
Draai de kluis vervolgens om. Deze is nu leeg en je ziet alleen een dak.
Voer daarna eventueel nog overgebleven stappen van je bandiet uit.

P—— , - > S o LR MR e e b

ijvoorbeeld:

~ Je hebt 2 keer bandiet’ neergelegd. Jij zet je eigen bandiet dus 2 stappen in
de richting van de pijl.

<&
%

Je begint bij de opticien. Je eerste stap gaat door de tunnel onder de bank, naar
veld achter de rots. Dat betekent dat je in het voorbijgaan een kluis naar keuze
Op kluis 5 staat de sheriff. Die is dus beveiligd. Jij kiest ervoor kluis 4 te ledig
neemt 4 coins uit de algemene voorraad en draait kluis 4 vervolgens om. Omd
nog maar één stap hebt gezet, zet je er nog een. Je eindigt op het startveld
3 coins. Neem 3 coins uit de algemene voorraad en leg ze open voor je nee

op kluis 3. Beweeg hem over de omgedraaide kluizen 4 en 5 naar zijn uitkijk.

e sheriff om zich heen. Jij staat veilig achter een rots, blijft daar onontdekt
t niets af. Simon en Lewis staan echter open en worden ontdekt. Simon legt
erug in de algemene voorraad. Lewis besluit zijn eerder verzamelde zonne-

===
e Ty

RIFF ,Ach, hij doet niks, hij wil alleen maar patrouilleren!“

Zet de sheriff voor elk symbool ,Sheriff' 1 stap met
de klok mee op de volgende open ruimte in de bank.
Daken (omgekeerde kluizen) slaat hij gewoon over.

Uitkijk:
Als de sheriff zich op of over zijn uitkijk beweegt,
dan zoekt hij naar bandieten:

De sheriff ontdekt elke bandiet, die niet achter
een rots staat:

+ Elke ontdekte bandiet verliest 5 coins aan de
algemene voorraad. Wie minder dan 5 coins heeft, geeft ze allemaal af.
Coins die in je spaarblik zitten, hoef je nooit af te geven.

Heb je een vermomming (zonnebril of snor) voor je liggen?

Dan kun je ervoor kiezen deze af te geven om dit keer onontdekt te blijven.
Je hoeft dan geen 5 coins af te geven. Leg de gebruikte vermomming
terug op de betreffende plek op het spelbord (opticien of barbier).

- Bandieten die zich op dit moment op een veld achter een rots
hebben verstopt, blijven onontdekt: zij hoeven geen coins af te geven

e uitkijk kan 0ok meerdere
keren l;eacti'u'tjaerd worden (eerder tege:tr;e
het einde van het spel). Wees d'!.ls op ju g
hoede! Wanneer alle kluizen zijn !eegge :
roofd, is er bij elk symbopl Sheriff' een
nieuwe uitkijk.

gen in plaats van de 5 coins te betalen. De sheriff heeft nog maar een
stappen gezet, dus loopt hij verder naar kluis 1.
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OVERVAL ,Dat? Nee joh, dat is van de koets gevallen!“ »Zeg eens, heb je dat nog nodig?“

Gooi voor elk symbool ,Handgemeen’ 1x met de zwarte
‘handgemeendobbelsteen en maak coins buit van je medespelers.

Wat heb je gedobbeld met de handgemeendobbelsteen?
« Aantal ogen: tel alles wat je gegooid hebt bij elkaar op. Als je maar één
keer mag gooien, is de kant die je gegooid hebt natuurlijk al je resultaat.

Gooi voor elk symbool ,Overval’ 1x met de bruine overvaldobbelsteen:
en maak coins buit uit de algemene voorraad.

Wat heb je gedobbeld met de overvaldobbelsteen? :
« Aantal ogen: tel alles wat je gegooid hebt bij elkaar op. Als je maar één
keer mag gooien, is de kant die je gegooid hebt natuurlijk al je resultaat.

Heb je nog openstaande handgemeenworpen? Gooi dan nog een keer.
Was dat je laatste handgemeenworp? Neem coins ter waarde van je
gegooide dobbelsteenogen bij elkaar opgeteld van een of meer van
Jje tegenspelers en leg ze open voor je neer (je mag zelf bepalen bij wie
je hoeveel coins wegkaapt).

Heb je nog openstaande overvalworpen? Gooi dan nog een keer.

Was dat je laatste overvalworp? Neem net zoveel coins uit de algemene
voorraad als het aantal gegooide ogen bij elkaar opgeteld. Leg ze open
VOor je neer.

Sheriff: Je wordt ontdekt want je gebruikt geen vermoriilig « Sheriff: Je wordt ontdekt want je gebruikt geen vermomming!

A. Het volgende gebeurt:

o o | Het volgende gebeurt: =
1. Je staat met lege handen. - Ook als je ¥
. Let op: OO 1. Je staat met lege handen. . Ook als je achter
Nog openstaan(]je overvalworpen cen rots staat, wo! B opensiaande ::trgg. s st toch
L komen te vervallen. ontdekt.en mo handgemeenworpen e i rmoet je een !W&EI
o 2. Beweeg de sheriff een stap vermomming 9eBY komen te vervallen. vermomming gebruiken om Ll
= vo:::ullt mit de klok mee. Dit kan verder te kunner 2. Beweeg de sheriff 1 stap verder te kunnen dobbelen. W
Py e MItKYR-acOveren. vooruit met de klok mee. .
Je wordt niet ontdekt, want je gebruikt een vermomming (zonnebril of snor)! Ditkan uitkijk’ activeren.

Het volgende gebeurt:

1. Deze worp levert dus geen coins op. w
2. Je tot nu toe bij elkaar opgetelde dobbelsteenogen gelden nog. i
3. Nog openstaande overvalworpen komen niet te vervallen.

4. De sheriff blijft staan.

niet ontdekt want je gebruikt een vermomming (zonnebril of snor)! Q
de gebeurt:

rp levert dus geen coins op.
toe bij elkaar opgetelde dobbelsteenogen gelden nog.

nstaande handgemeenworpen komen niet te vervallen.
f blijft staan.

Leg de gebruikte vermomming terug op de betreffende plek op het spelbord
ici f barbier). Gooi je tijdens deze overval weer ,sheriff', dan kun je ook ; :

E‘J?Ii:é?gg; tweede I3rerm\'a:~|!|mii'|g gebruiken als je er nog een hebt : ebruikte vermomming terug op de betreffende plek op het spelbord
i f barbier). Gooi je tijdens dit handgemeen weer ,sheriff, dan kun je ook

tweede vermomming gebruiken als je er nog een hebt.

% Bijvoorbeeld:
" Je hebt 4 keer ,overval’ neergelegd.
. Dus gooi je de overvaldobbelsteen 4 keer, tenzij de sheriff je tegenhoudt.

ndgemeen’ neergelegd. Dus gooi je de handgemeendobbelsteen %
de sheriff je tegenhoudt. i

rp gooi je een 1, bij de tweede een 2. Je telt de twee bij elkaar op en i
etal 3. Bij je derde worp kreeg je weer een 1. Je telt de vorige 3 en de )
thoudt het getal 4. Bij de vierde worp gooi je de sheriff. Om niet met }

Bij je eerste worp gooi je een 3, bij de tweede een 1. Je telt de twee bij elkaar

op en onthoudt het getal 4. Bij de derde worp gooi je de sheriff. Je hebt een sn komen te staan, geef je de zonnebril af. Nu mag je verder gooien, want 3
. maar besluit hem hier niet te gebruiken. Daarom sta je met lege handen en am_vijfc!e worp. Je gooit een 2. Tel de tot nu toe gegooide 4 op bij de net “5
je de 4 tot nu toe gegooide coins uit de algemene voorraad helaas niet. In pl; dat je het handgemeen succesvol kon beéindigen, neemt je de 6 coins §

~ daarvan zet je de sheriff een stap van kluis 1 naar kluis 2. rs. Je besluit 4 coins van Lewis en 2 coins van Simon te nemen.
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Mama zei alﬁjdi *S39LDRI3P 522314 ained e| suep a)191zjesi3/wod Aejd-eqey Mmm Ins ajgiuods|p aiodus
SPAARBLIK Denk uandaag al aan morgen = ‘ 352 anplad zaAe snoa anb naf ap ad31d e Is Juawa|duis N0} Japuewap zaanod sNop
H ‘syuated s1ayd 'sjuByUa S1BYD
Neem voor elk symbool épaﬂfblik'. 1 koperen coin uit de_ aigg_r]_.}gﬂe_ ] ‘aied 21192 Inod syueubeb xnap e £ |1 ‘S1sisiad 211jeb,| 1S ‘auodwa,| IN| JUBAIP SjUBW
voorraad en doe deze in je spaarblik. Eventueel dient er ingewisseld te -asinBap ap snjd 3| e Inb ananol 3| ‘ayeba,p sea ug -aubeb e aydu snid 3] 152 INb N
worden. (g = 10 ' = Juabie '| = aAIND) s31UN3J $3231d S3| S2IN0} 2P
Coins in je spaarblik kan niemand je meer afnemen, zelfs de sheriff niet. ANS[eA e| JueuS3UIRW 21dW0) 'SBILIOUODP S JI1IOS US IN0d 21335583 B} 3)INSUD 3IANQ
Houd de inhoud van je spaarblik geheim tot het einde van het spel. : I 941059 €] p 83eid | 3110dde) 3) utewl ua 31003 se N anb ayes anbeyd
Belangrijk: Alleen met het symbool ,Spaarblik’ kun je coins in je spaarblik ‘ ‘SBIGISIA Seag; SaLiE B
verzamelen. Alle coins die je via andere symbolen krijgt, leg je open voor E Sjuswiade|dwa s3] uns asud 219 e aped aJgjutap e| anb 5P AAYe;s N3 3
je neer. -
& @ anJed e| ap ui4
Bijvoorbeeld: < |

Je hebt 2 keer ,spaarblik’ neergelegd. Dus je neemt 2 coins uit de algemene voor-
raad. Je stopt ze in je spaarblik zodat niemand kan zien hoeveel je al verzameld hebt.

‘ayoneb e} e ananol np unoj ne jueuajulew 353,
g 1 DUIWLISY 159 IN0} U0} ‘« 16e » NO « dnod un ay1ueld » JjoAe saidy

"3SSNEJIP B| NS $2951|13N sa1ed sa) asod ‘sasnof se n anb
S9UED 53p S3|0qUWAS $3| SN0} INJJXS SB N} anb sio) aun
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Heb je alle symbolen op je uitgespeelde kaarten
uitgevoerd, leg ze dan op een algemene aflegstapel. ‘se n} sasaid
e ) . 3P U3IgWod JI0A aU Buuosiad : spiebai sap Liqe,| e 233asse e} suep sabues sajn |
K Nadat je of, ,Plannen gesmeden’ hebt of ,Actief geworden’ bent, .~ ‘3AID9||0d aAI9531 B| suep $3231d 7 Juop spuald nj “« 3113s5eD » 510} 7 3nol se n|
AN eindigt je beurt. Daarna is de persoon links van je aan de beurt.

Einde van het spel 2 e
'10] JUBASP S3|qISIA JU3)SalL

sajoquifs sanne,p e adelb suango ny anb sa231d s3] S2IN0] "INalUL| B
s2291d sap Jayoed ap Jouwuad 21 « 91395562 » J)OquUIAS 3| [N3s : Juepodwy

Het spel eindigt zodra jullie de laatste kaart van de open uitlegplaats hebben genomen.

Neem voor elke kaart, die je nu nog in je handen hebt, 1 coin uit de algemene
voorraad. Open vervolgens je spaarblik en schud je gespaarde munten eruit. aned g|
Tel al je verzamelde coins bij elkaar op. 8p uy e| e,nbsnl anassed e} 3p NUSJU0D 3| duuosIad € I0ADP AN JUIYS 3

awaw sed ‘91395582 B) Suep Juos Inb sa231d 59| a4puaad Inad au duuosiad

Wie de meeste coins heeft verzameld, is de winnaar. Bij gelijkspel wint de speler
- die nog de meeste ongebruikte vermommingen voor zich heeft liggen

91195580 €] Ssuep ej-25s1|b 12 SA1IDI[|03 oAI952I B]
SUEp oJ9id [ spuaad ‘« 9133s55e) » 3p 3joquiAs anbeyd 1nod

Geachte ouders, lieve kinderen
via www.haba-play.com/Ersatzteile kunt u heel eenvoudig navragen of kwijtgeraakte «f gnq‘p.mo_f'nn Sgp ulpwap a.mdaxd » allasg\—ja
delen van het spelmateriaal nog kunnen worden nabesteld. . s.mo[no; “DSIP UDWDp
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