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Spieltyp: sponnendes Aben-
teuerspiel
Spielerzohl: 3 - 6
Altersempfehlung: ob l0 Johre
Spieloulor: Andreos L. Seyforth
Toktik OOaOO Glück



ln dem kleinen mexikonischen Dorf El Pueblo ist der Teufel
los. Unentwegt überfollen ehrlose Bondifen Gebôude
und rouben sie ous.
Nur einer stellt sich ihnen entgegen: Zorrol Doch ouch er
konn nicht ùberoll gleichzeiiig sein, und so entwickelt sich
zwischen ihm und den Bonditen ein sponnenÇ
Wettkompf um die Beute. \
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1 Spielplon
1 Zorrofigur
5 Spielfiguren (Bonditen)
I Zorromoske
I Gummibond (für Moske)
6 Gebôudewônde
6 Kunststoffrohmen
6 Dôcher

26 Ausrüstungskorten
3 Zugongs-Morker
l0 Beute-Morker
I Drehscheibe für die Kompfe
Spielgeld
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SplJii
Jeder einzelne Spieler versucht moglichst viele Pesos zu
erbeuten. Dos Spiel endet, wenn eniweder ein Bondit
oder Zorro eine bestimmte Summe erbeuten konnte
(siehe Spielende).
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Upielvorbereitung
Vor dem ersten Spielwerden olle Stonzteile vorsichtig ous
den Stonztofeln herousgebrochen.(

Auf dem Spielplon sind 6 Gebôudenomen (Store, Bonk,
Stotion, Soloon, Hotel, Hociendo) obgedruckt, Ebenso
sind die Wônde und Dôcher der Houser gekennzeichnet,
Lediglich ein Geboude ouf dem Spielplon trogt keinen
Nomen und bleibt frei: Es ist dos Gefongnis. Der
Morktplotz in der Mitte des Spielplones wird im folgenden
Plozo genonnt,

Die sechs Geboude werden zusommengebout, indem
mon entsprechend den Bezeichnungen ouf den
Stonzteilen die Wonde, Kunststoffrohmen und Dôcher
possend zusommenfügt, Die Dôcher sind dobei vor den
Wondteilen in die Kunststoffrohmen einzusetzen Die
Wonde müssen gemôB den vorgegebenen Folzungen
gefoltet werden.



AnschlieBend stellt mon die Geboude ouf die enfspre-
chenden Geboudegrundflôchen des Spielplones,

Die l0 quodrotischen Beute-Morker werden mit der Zohl
bzw. mit der Ortsbezeichnung noch oben ouf die ent-
sprechenden Docher der Gebôude und ouf die Plq
gelegt, Auf der Bonk, Hociendo, Stotion, dem Hotel, Stor.-
und der Plozo liegt somit jeweils ein zugehoriger Beute-
Morker, ouf dem Soloon sind es vier.

Auf die Dôcher der Hociendo, Bonk und Stotion wird
zudem jeweils der zugehôrige Zugongs-Morker (Uniform,
Dynomit, Loterne) gelegt. (Dieser soll die Bonditen stets
doron erinnern, doB dos jeweilige Geboude nur ousge-
roubt werden konn, wenn ein Bondit die entsprechende
Ausrüstu ngskorte besitzt. )

Nun befestigt mon die Enden des Gummibondes on den
beiden Lochungen der Zorromoske, Ein Spieler, der die
Rolle des Zorro übernimmt, wird ousgelost und erholt
diese Moske, Er nimmt die schworze Zorrofigur und stellt
sie vor sich hin,

Die restlichen Spieler wôhlen je eine Spielfigur, stellen
diese ouf die Plozo und fungieren von nun on (
Bonditen.

Die Ausrüstungskorten werden gemischt und je 3 dovon
verdeckt on jeden Bonditen verteilt. Die restlichen Korten
ploziert mon ols verdeckten Stopel neben dem Spielplon,
(Der Zorro-Spieler erhôlf keine Ausrüstungskorten, do ihm
stets die notwendige Ausrüstung zur Verfügung steht.)

Ebenfolls neben den Spielplon wird dos Spielgeld gelegt,

ZuleIzI befestigt mon den Pfeil on der Drehscheibe, die
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die Symbole der Woffen zeigt, und ploziert diese vor dem
Zorro-Spieler,

Ein Stortspieler wird unter den Bonditen ermittelt, die
onderen folgen reihum im Uhrzeigersinn

1
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)pieloblouf
Um die für den Sieg erforderliche Menge Pesos zu erhol-
ten, sind mehrere Roubzüge erforderlich.

Jeder Roubzug wiederum besieht ous so vielen
Überfollen, bis 3 Gebôude (bei 3-4 Spietern) bzw. 4
Gebôude (bei 5-6 Spielern) von den Bonditen ousge-
roubt wurden, (Monchmol genügt dozu bereits ein
ÜOerfott.) Ein ousgeroubies Gebôude erkennt mon
doron, doB der jeweilige Beute-Morker ouf dem Doch
umgedreht wird und die Bonditen hier beim nôchsten
Uberfoll keine Beute mehr mochen kônnen. Erst wenn es
den Bonditen gelungen ist 3 bzw, 4 Gebôude ouszurou-
ben, ist domit der Roubzug beendet. Nun werden die
leeren Kossen in den Gebôuden wieder gefüllt

,rllmdrehen der Beute-Morker, so doB die Zohlenwerter ,eder zum Vorschein kommen), und ein neuer Roubzug
konn beginnen.

lm folgenden wird der Spielverlouf grob skizziert. Die ous-
führliche Erlôuterung der einzelnen Punkte folgt weiter
unten.

O. Z, Beginn eines Roubzuges erhôlt jeder Bondit 3
Ausrüstungskorten,
(Donn erfolgen so viele ÜOerfotte bis insgesomt 3 bzw. 4
Gebôude ousgeroubt sind, bevor die leergerôumten
Kossen wieder oufgefüllt werden,)
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@. Zu Beginn jedes Überfolls setzt Zorro seine Moske ouf ,

so doB er nichts mehr sehen konn.

@. Oie Bonditen ziehen in die Gebôude, um sie ouszu-
rouben. oder ouf die Plozo, wo sie Ausrüstungskort(
bekommen oder touschen kônnen,

@. Zorro, der sich die Plozo und die Geboude ouf dem
Spielplon gut eingeprôgt hot, sogt, wo er Bonditen ver-
mutet. Er setzt nun seine Moske wieder ob und stellt seine
Zorrofigur ouf den gewôhlten Plotz.

@, Wenn sich bewoffnete Bonditen on dem von Zorro
genonnten Ort oufholten, entbrennt ein Kompf zwischen
ihm und den Schurken. Dodurch verhindert Zorro den
ÜOertoll und konn den Bonditen ihre bisherige Beute wie-
der objogen.

@. Bonditen, die ein onderes Gebôude überfollen
hoben und sich über die Verteilung der Beute nicht eini-
gen kônnen, kômpfen untereinonder. 

(

@. Oie Bonditen nehmen ihre Beute on sich.

@. Sowohl Zorro ols ouch die Bondiien überprùfen, ob
ihre bisherige Beute schon für einen Sieg ousreicht. Wenn
nicht, beginnt der nochste Überfoll oder Roubzug.

Soweit die Kurzbeschreibung des Spielobloufs,
Nochfolgend werden die einzelnen Schritfe ousführlich
erklôrt.
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Die Ausrüstungskorten
Den Bonditen stehen Ausrüstungsgegenstônde zut
Verfügung, die ouf den Ausrüstungskorten dorgestellt
sind, Die Ausrüstung der Bonditen konn im Spiel mehrmols
wechseln.

FôtgenOe Ausrüstungsmôglichkeiten gibt es:

@ wotten,

Die Woffen (Messer, Peitsche, Degen) werden für Kompfe
und Überfolle benôtigt . Sie gorontieren unterschiedliche
Trefferwohrscheinlichkeiten und Rongfolgen wenn es zu
einem Kompf kommt. Die Rongfolge ist ouf der Korte
ongegeben, die Trefferwohrscheinlichkeit ergibt sich ous
der Kompf-Drehscheibe.
Woffen werden noch ihrem Einsotz nicht obgegeben - es
sei denn, ein Bondit wird von Zorro besiegt.

RANGFOLGENUMMERN

Tref feruohrscheinlichkeit:
2 x Messer

3 x Peitsche
5 x Degen
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Ohne Woffe konn ein Bondit weder kômpfen noch Beute
mochen!
Für Zotro gilt: Er isl slets mil Degen und Peilsche bewoff-
net.

@. eteroe:

Mit einem Pferd kônnen sich die Bonditen im Dorf El

Pueblo von jedem Stondort ous zu einem beliebigen
Gebôude oder der Plozo bewegen, Ohne Pferd sind die
Bonditen in ihrer Bewegung eingeschronkt (siehe
Bewegung der Bonditen),

Eine Pferdekorte muB noch ihrem Einsotz obgegeben
werden. Der Bondit dorf keine Ausrüstungskorte nochzie-
hen.

@. zugongskorten:

Auf den Zugongskorten sind Gegenstônde obgebildet,
die ein Bondlt zusôtzlich zu seiner Woffe besitzen muB,
wenn er dos entsprechende Geboude ousrouben will:

So benôtigt er eine (

S SotOotenuniform um die Bewohner der Hociendo zu
touschen

S loterne

S Dynomit

Eine Zugongskorte muB noch ihrem Einsotz obgegeben
werden, Der Bondit dorf hier ebenfolls keine
Ausrüstungskorte nochziehen.

zur Beleuchtung der dunklen Stotion

um den Sofe der Bonk knocken zu
kônnen
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Hot ein Bondit keine Zugongskorte, so konn er dos betref-
fende Geboude trotzdem betreten - lediglich ein Übertott
ist ohne diese Korte nicht môglich.

Es gibt mehrere Môglichkeiten Ausrüstungskorten zu
erwerben:

C Z, Beginn eines Roubzuges konn jeder Bondit seine
Ausrüstungskorten vom verdeckten Stopel ouf 3 Korten
ergônzen,

Besitzt ein Bondit zu Beginn des Roubzuges jedoch mehr
ols 3 Ausrüstungskorten, so muB er die überzôhligen oble-
gen. Wohrend des Roubzuges dorf er donn beliebig viele
Ausrüstungskorten in seinen Besitz bringen.

@ Wer den Store überfôllt, konn dort 2 zusôtzliche
Ausrüstungskorten erbeuten,

@. Wer vom Gefongnis mit leeren Honden ouf die Plozo
( ,mmt, erholt 3 neue Ausrüstungskorten,

@ Wer von einem Geboude (ouBer Gefongnis) ouf die
Plozo zieht, konn soforl eine Ausrüstungskorte obwerfen
(verdeckt unter den Stopelschieben) und eine neue vom
Stopelziehen,

@. Wer in den Soloon zieht, konn sofort einem onderen
Bonditen eine Ausrüstungskorte wegnehmen (verdeckt
ziehen) und beholten.
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Die Korten, die mon ouf der Plozo oder im Soloon erwirbt,
erholt mon ouf jeden Foll - unobhongig von Zorros
Erscheinen,

Zoro setzt die Moske ouf

Zu Beginn jedes Überfolls setzt Zorro seine Moske ouf - so
doB er nicht sehen konn, wohin die Bonditen ziehen. (Es
bleibt jedoch zu bedenken, doB er zwor nichts mehr
sehen, sehr wohl ober noch hôren konn, Somii sollten die
Bonditen ihre Überfôlle schweigend oder unter folschen
Kommentoren ongehen,)

Zorro behôlt die Moske solonge ouf, bis olle Bonditen ihre
Bewegung ouf dem Spielplon obgeschlossen hoben, und
er sich seinerseits für ein Gebôude (bzw, die Plozo) ent-
schieden hot

Bewegung der Bonditen

Stets wôhlen zuerst olle Bonditen nocheinonder den Ort
ihres Überfolls (in einem Gebôude dürfen sich betie(
viele Bonditen oufholten). donn erst entscheidet Zorrô.
wo er erscheinen will.
Als erster Bondit muB jeweils derjenige Spieler ziehen, der
die bisher meisten Pesos geroubt hot Bei Gleichstond
beginnt der Bondit, der ols nochster links neben Zorro siIzL

Die Bonditen begeben sich immer direkt von einem
Gebôude in ein onderes Geboude oder zur Plozo und
umgekehrt (Hochheben des Geboudes, Hineinstellen des
Bonditen, Zurückstellen des Geboudes). Sie konnen nicht
ouf die Bewegung verzichten sondern mùssen ihren
Stondort wechseln.
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Es steht den Bonditen frei, ouch in bereiis ousgeroubte
Gebôude zu ziehen, Sie kônnen dort jedoch genouso
von Zorro erwischt werden.

( die Bonditen gelten folgende Bewegungs-
tinschrônkungen:

Auf dem Spielplon sind jeweils 3 Geboude durch
Bretterstege zu einer Gruppe zusommengefoBt,
Hociendo. Hotel und Soloon bilden die eine, Stotion,
Bonk und Store die ondere Gruppe. Ein Bondit konn nun,
wenn er nicht über ein Pferd verfügt (in Form einer
Ausrüstungskorte), nur in ein Gebôude der gleichen
Gruppe oder ouf die Plozo wechseln. Von der Plozo ous
hot er wieder die Freiheit, in ein belieblges Geboude zu
ziehen (mit Ausnohme des Gefôngnisses, denn dorthin
geht ein Bondit niemols freiwillig).

RANK

HACIENDA

-)t-



Beispiel: Ein Bondit konn - sofern er keine Pferdekorte
besitzt - vom Soloon in die Hociendo ziehen, nicht ober in
den Store, Ebenso kônnte er in dos Hotel oder ouf d'.
Plozo ziehen. (

Bonditen, die ein Pferd besitzen, kônnen in jedes beliebi-
ge Gebôude oder ouf die Plozo ziehen. Die Pferdekorte
muB jedoch noch dem Ziehen ersotzlos obgegeben wer-
den.

lst ein Bondit einmol im Gefongnis gelondet, so muB er in
seinem nôchsten Zug zuerst zur Plazo gehen.

Die Beute-Morker
Für jedes Geboude (ouBer Gefongnis) und die Plozo gibt
es einen oder mehrere Beute-Morker mif folgenden
Werten und Funktionen:

Bonk:
Hociendo:
Slolion:
Holel:
Soloon:

Store:

Plozo:

360 Pesos
300 Pesos
240 Pesos ( ,.l20 

Pesos
60 Pesos (3 x) und
I Ausrüstungskorte von einem onderen
Bonditen nehmen
onstott Pesos erholt mon hier zusotzlich 2
Ausrüstungskorten ouf die Hond
kommt ein Bondit ous dem Gefongnis, so
erhôlt er hier 3 Ausrüstungskorten;
zieht ein Bondit von einem Gebôude zur
Plozo, so konn er I seinerAusrüstungskorten
unter den Stopel schieben und dofür I neue
ziehen.
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Wird ein Geboude ousgeroubt, so dreht mon den do-
roufliegenden Beute-Morker um und zohlt ous der Kosse
(Spielgeldstopel) die entsprechende Summe on den
( '.r die Bonditen ous. Dos Geboude wird so ols ousge-
roubt gekennzeichnet.

Atrnlicn verhôlt es sich beim Soloon, der jedoch mehrmols
beroubt werden konn: Hier liegen drei Beute-Morker, die
olle im Verloufe eines Roubzuges von den Bonditen
erbeutet (umgedreht) werden konnen, Wôhrend eines
Uberfolls, konn jedoch immer nur ein einziger Beute-
Morker erbeutet werden. Sind olle drei Beute-Morker
umgedreht, gilt ouch der Soloon ols ousgeroubt.

Von den insgesomt l0 Beute-Morkern trogen B ouf ihrer
Rückseite ein Symbol für ousgeroubt . Zwei Beute-Morker
(Plozo, Soloon) hoben dieses Symbol nicht, denn ihre
Funktion (Kortenerwerb bzw. Kortentousch) bleibt stets
erholten (werden nie umgedreht),

I(-edingungen für einen Überfoll
Um ein Geboude erfolgreich überfollen zu konnen, müs-
sen folgende Bedingungen erfüllt sein:

C. Oor Gebôude dorf nicht bereits ousgeroubt sein (der
Beute-Morker olso noch nicht umgedreht ouf dem
Geboude liegen).

@ ,., Bondit muB eine Woffe (Ausrüstungskorte) mit
sich führen
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/zÂ\\r. lst eine Zugongskorte fùr den Überfoll eines
Gebôudes nôiig, so muB mindestens einer der Bonditen,
die dieses Geboude überfollen, die entsprechende
Zugongskorte besitzen und vorzeigen, sobold die Beute
verteilt werden soll. Die Zugongskorte gilt donn für olle
Bonditen, Sie muB onschlieBend obgelegt werden. (

Sind olle Bedingungen erfüllt, konn der ÜOerfott gelingen,
Es kommt jetzt nur noch dorouf on, ob Torro in dem
Gebôude erscheint und dodurch den Überfoll vereitelt,
oder ob er in einem onderen Gebôude beschoftigt ist,

ln einer Spielrunde kônnen mehrere Gebôude überfollen
werden, im Extremfoll sogor 5 Geboude gleichzeitig (bei
einem Spiel mit 5 Bonditen)

Zorro erscheint

Sobold olle Bonditen ihre Figuren bewegt hoben, wôhlt
Zorro ein Gebôude oder die Plozo ous und setzt donoch
seine Moske ob.
Er hebt dos Geboude hoch, stellt es vorübergehend
neben dem Spielplon ob und ploziert seine Zorrofigur on
der Stelle, on der soeben noch dos Geboude gestonden
hot (Beim nôchsten ÜOertott wird dos Gebôude wiecl
on seinen Plotz zurückgesiellt,) Ein eventueller Uberfoll our
dos Gebôude ist domit sofort vereitelt. Die Bonditen
gehen hier diesmol ouf jeden Foll leer ous, soweit es sich
um Beute hondelt, deren Beute-Morker ouf der Rückseite
dos Symbolfür ousgeroubt trôgt.

Alle Schurken, die sich in dem von Zorro gewôhlten
Geboude (bzw. Plozo) oufholten, müssen sômtliche
Ausrüstungskorten oufdecken und mit ihm kômpfen
(sofern sie jeweils eine Woffe hoben und/oder Geld ous
früheren Uberfôllen besitzen)
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Kompfe mit Zorro

Zorro und die Bonditen setzen beim Kompf ihre Woffen
ein Zorro kompft immer mit Degen und Peitsche,
wohrend ein Bondit vor dem Kompf festlegen muB, mit

( :lcher Woffe er - gemoB seinen Ausrüstungskorten -

kompfen will.

Die Austrogung des Kompfes findet per Drehscheibe
stott Hierzu wird der Drehpfeil ongestoBen, so doB er
mehrere Umdrehungen mocht. Wenn et zu( Ruhe kommt,
zeigt er on, ob mon den Gegner mit seiner Woffe trifft.

Zorro beginnt immer den Kompf mit den Bonditen. Er

wohlt sich im Folle von mehreren Gegnern den erslen
ous, und dreht den Pfeil der Drehscheibe,

Zeigt der Pfeil ouf einen Degen oder eine Peitsche, hot
Zorro den Bonditen besiegt. Donoch fordert Zorro den
nôchsten im Geboude befindlichen Schurken zum
Kompfe usw.

Zeigt der Pfeiljedoch ouf ein Messer, hot der Bondit noch
eine Chonce sich zu verteidigen. Er dorf nun seinerseits

( e Drehscheibe betôtigen.

Zeigt der Pfeil jetzt ouf die Woffe des Schurken, so hot
dieser ein unverschômtes Glück gehobt, lhm gelingt die
Flucht, und er behôlt seine Ausrüstungskorten und Pesos,
die er bei früheren Überfôllen erbeutet hot. Er begibi sich
sofort zur Plozo. (Findet der Kompf ouf der Plozo sfott,
konn ein Bondit, dem die Flucht gelingt, in ein beliebiges
Gebôude ziehen, Er hot dort ober keine weiteren
Aktionsmôglichkeiten )

Zeigt die Drehscheibe eine ondere Woffe on, ols die vom
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Bonditen eingesetzte, hot er den Kompf nun doch noch
im letzten Augenblick verloren,

Besitzt ein Bondit Geld ous früheren Roubzügen, ist
jedoch unbewoffnet, so gewinnt Zorro unverzüglich -
ohne Einsotz der Drehscheibe - den Kompf. (

Wird der Bondit von Zorro besiegt, so muB er:

- olle Ausrüstungskorten obwerfen (unter Kortenstopel
mischen)

- olle bisher geroubten Pesos on Zorro obgeben
- sofort bis zum Ende des Überfolls ins Gefongnis gehen.

Dos Gefongnis konn ein Bondit beim nôchsten Überfoll
wieder verlossen. Er dorf ober nur zur Plaza ziehen,

Ausnohmen

C. fin Bondit, der weder eine Woffe dobei hot noch
Pesos besitzt. wird von Zorro nicht bekompfi und bleibt in
dieser Runde im Gebôude. (Er konn dos Gebôude jo
ouch nicht ohne Woffe ousrouben,)

@ fin Bondit, der ouf der Plozo ouf Zorro triffl und
keine Pesos besitzt, wird ebenfolls nicht bekômpfi (uno(
hôngig dovon ob er eine Woffe besitzt oder nicht). Er

bleibt in dieser Runde ouf der Plozo.

Genouso überroschend wie Zorro erscheinf, verschwindet
er ouch wieder noch jedem Überfoll der Schurken ous
dem Geboude.

Kômpfe unter Bqnditen

Kommt es zu einem Kompf unter Bonditen (siehe Beute
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mochen), donn beginnt der Bondit, der die Woffe mit der
hôchsten Rongfolgenummer einsetzt, den Kompf.

Beispiel: Bondii A setzt den Degen 2, Bondit B setzt den
Degen 3, und Bondit C setzt dos Messer 13 ein, Dos

1 
^ "psser l3 hot die hôchste Rongfolgennummer; domit\ ueginnt Bondit C den Kompf.

Erzielt er mittels Drehscheibe einen Treffer, so ist der
Kompf beendet, die Beute geht domit on ihn, Zeigt der
Pfeil ouf der Drehscheibe seine eingesetzte Woffe nicht
on, so kommt der Schurke on die Reihe, der die Woffe mit
der zweithôchsten Rongfolgenummer besitzt usw.

Beispiel: Bei Bondit C (Messer'13) zeigt der Pfeil ouf eine
Peitsche, er hot somit nicht getroffen. Donn ist Bondit B

(Degen 3) on der Reihe, der Pfeil zeigt bei ihm ouf einen
Degen. Bondit B erzielt einen Treffer und gewinnt domit
sofori den Kompf und die Beute. Bondit A kommt nicht
mehr on die Reihe und geht ebenso wie Bondit C leer
OUS,

Erzielt keiner der Bonditen einen Treffer, so entbrenni der
Kompf oufs Neue, so longe bis ein Bondit den Kompf

( '?winnt,

Beute mochen

Die Beute der überfollenen Gebôude wird der Reihe
noch (beginnend bei dem Beute-Morker mit der hôch-
sten Summe) folgendermoBen verteilt:

Wenn ein Überfoll gelingt (Voroussetzung: Beute noch
vorhonden, Bondit hot Woffenkorte, mindestens ein
onwesender Bondii zeigt - wenn nôtig - die erforderliche
Zugongskorte vor, Zorro erscheint hier nicht) konn die
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Beute unter ollen on dem Uberfoll beteiligten Bonditen
oufgeteilt werden. Kônnen sie sich ouf eine Verteilung
nicht einigen, müssen sie untereinonder kompfen
(siehe Kompf unter Bonditen ), Es wird hierbei nicht um
olte Beute gekômpft, sondern nur um die, die gerode
onsTeht. Der Sieger erholt donn die gonze Beute - gemt^
Beute-Morker.

Hot nur ein einzelner Bondit den Überfoll erfolgreich ous-
geführt, erhôlt noiürlich er ollein die gonze Beute, ohne
kompfen zu müssen.

Jeder Bondii erhôlt die Beute, bzw, seinen Beute-Anteil in
Form von Pesos ous der Kosse ousbezohlt.

Will ein Bondit eine für einen ÜOerfott erforderliche
Zugongskorte nicht herzeigen - besonders, wenn sich
mehrere Bonditen in dem Geboude befinden -, so dorf er
jederzeit dorouf verzichten. Zeigt ouch kein onderer
Bondii die Zugongskorte her, gelingt der Überfoll nicht.
Vereinborungen, die Zugongskorte nur bei einer bestimm-
ten Beuteverteilung herzuzeigen, sind nicht bindend, sie
kônnen von den onderen Bonditen sofort gebrochen
werden!

(

Beispiel: Bondit A und B versuchen die Bonk ouszurou-
ben Bondit A ist im Besitz der Zugongskorte (Dynomit). Er

konnte bisher keine Pesos erbeuten. Bondit B hot keine
Zugongskorte, konnte ober bereits 600 Pesos erbeuten.
Würde Bondit A seine Zugongskorte zeigen, so kônnte
Bondit B dos Spiel in zwei Follen gewinnen, Sieger wôre
Bondit B, wenn sich die beiden Schurken einigen und die
Beute oufteilen (600 + lB0 = 780 Pesos), oder wenn es zu
einem Kompf kommt und Bondit B diesen Kompf
gewinnt. Bondit A geht dieses Risiko lieber nicht ein, und
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behouptet kein Dynomit zu besitzen.
Nicht vergessen: Noch einem erfolgreichen Überfoll muB
der Beute-Morker umgedreht werden, Dos Geboude
bleibt bis zum nôchsten Roubzug ousgeroubt.

i"d olle Kômpfe ousgetrogen und ist die Beute verieilt,
\- xonn ein neuer Uberfoll oder Roubzug beginnen,

s 
Ëüxmrarn§

Hot ein Bondit die erforderliche Summe von 700 Pesos
geroubt, gewinnt er dos Spiel. Hoben mehrere Bonditen
gleichzeitig diese Summe erreicht beziehungsweise über-
schritten, so gewinnt der Bondit unter ihnen mit den mei-
sten Pesos.

Zorro gewinnt dos Spiel, wenn er je noch Anzohl der
Bonditen folgende Summen on Pesos erbeuten konnte:

bei2 Bondilen: 600 Pesos
bei 3 Bondilen: 800 Pesos
bei4 Bonditen: 900 Pesos
bei 5 Bondilen: 

.l000 
Pesos

Diese behôlt er notürlich nicht für sich, sondern verteilt sie
on die Dorfbewohner!

Erreichen sowohl ein Bondit ols ouch Zorro ihre jeweils
erforderliche Summe, donn gewinnt ouf jeden FollZorrol
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