Fruit Bandits — Fruchtbanditen
Ein Spiel fur 3 bis 5 sil3e Frichtchen von lan Vinaet

Die Einwohner von Fruitopia haben solch eine Védidir Stl3es, dal? die funf Lander, jeweils nach der
Frucht benannt, die sie anbauen, jedes Jahr eirstb®Werb durchflihren, wer die meiste Marmelade
produziert. Obwohl die Siegermarmelade immer etsedtsam schmeckt und dies ein Zeichen dafur ist,
daf3 ein Teil der Frichte auf dubiosen Wegen betaliafde, wird dartiber gerne hinweg gesehen, da es
mittlerweile zum Volkssport geworden ist, die gemdischung heraus zu finden.

Jeder Spieler ist dafur verantwortlich, die Fruahimlung seines Landes zu organisieren. In jeder der
neun Wochen der Erntesaison mussen sie ihre Arlegitereder als Bauern einsetzen, um die eigenen
Erzeugnisse zu ernten oder als Banditen, welchbalie Ernte eines anderen Landes stehlen. Der
Spieler, der die meisten Friichte zusammen tragl, @en Sieg fur sein Land davon tragen und kann
eine Siegesrede halten, wahrend die anderen Sgieldngliick beklagen.

Spielvorbereitung

Jeder Spieler erhalt alle Karten eines Landesrkanaen durch unterschiedliche Rtickseiten. Diese
enthalten jeweils

Neun Ertragskarten der jeweiligen Frucht (von 2lfissummeriert).

Eine Erntekarte mit dem Fruchtsymbol der Ertragskar

Vier Banditenkarten mit jeweils einem Fruchtsymbémies der anderen vier

Lander.

Bei weniger als funf Spielern entfernen alle Spidie Banditenkarten fur die Frichte, die nicht am
Spiel teilnehmen und legen diese Karten zurlickeérSghachtel zu den tbrigen nicht benutzten Karten.
Dann mischen alle Spieler ihre jeweiligen Ertragskaund legen sie als verdeckten Stapel vor dich a
Ihre Erntekarte und Banditenkarten nehmen sie i@uflend.
AulRerdem werden Papier und Stift bendétigt und bgedegt.

Ablauf einer Spielrunde

Alle Spieler decken ihre oberste Ertragskarte Bid.grol3e Zahl auf der Karte gibt an, wie vieledhrti
erntereif sind und ist gleichzeitig die moglichenRizahl fir diese Ernte.

Dann entscheiden alle Spieler gleichzeitig, oblsie eigenen Frichte ernten wollen (indem sie \ektle
ihre Erntekarte auslegen) oder versuchen wollenHdilfte der Ernte eines anderen Spielers zu stehle
(indem sie verdeckt ihre entsprechende Banditealaarslegen).

Nachdem alle Spieler eine verdeckte Karte ausgblgggen, werden diese alle aufgedeckt und die Runde
wird gewertet, die Punkte werden aufgeschrieben.

Anzahl Banditen mit ~_ _
entsprechendem Eigener Ernteanteil (c)

Fruchtsymbc | Banditenanteil (b)

Fruchtsymbol \

Rundenwertung

/

Alle Friichte sollten Ertrag (a) werden.




Falls die der Frucht entsprechende Erntekarte giespurde, wird der Ertrag unter dem Ernteeinbrmge
und mdglichen Banditen folgendermal3en aufgeteilt:

0 Banditen  Der Ernteeinbringer erhalt den kompteEerag (a).

1 - 2 Banditen Jeder Bandit stiehlt die Halfte desdges, abgerundet (b), und der
Ernteeinbringer erhalt den Rest (c).

3+ Banditen Die Friichte werden zerquetscht und meneshalt Punkte.
Falls der der Frucht entsprechende Ernteeinbrinighit gespielt wurde, erhalt auch niemand Punkte fu
diese Frucht.

Es gibt zwei Sonderkarten mit leicht abgeé&ndertertwg. Wertungsbeispiele gibt es anschliel3end an
diese Regel.

3* Erntehelfer

Andere Spieler sind eingeladen, bei der Ernte
dieses ziemlich grof3en Feldes mitzuhelfen. Falls
ein oder zwei Banditen auftauchen, erhalten
trotzdem alle Beteiligten jeweils 3 Punkte.

Falls aber mehr als zwei Banditen erscheinen,
werden die Friichte wie sonst auch zerquetscht.

7+2 Leichte Ernte

Der Besitzer dieser Ertragskarte erhalt zwei
Bonuspunkte, falls er einen Banditen spielt, egal,
ob dieser erfolgreich ist oder nicht.

Andernfalls ignoriert er die Bonuspunkte und
versucht, die sieben Punkte auf Ubliche Weise zu
ernten.

Rundenende
Alle Spieler nehmen ihre Banditen- oder Erntekatteick auf die Hand.

Die Spieler dirfen nun in Ruhe schauen, wie vieiekige jeder Spieler hat, da dies ihr Verhalten in
der nachsten Runde beeinflussen kann.

Spielende
Nachdem alle 9 Ertragskarten durchgespielt wurdénias Spiel beendet. Der Spieler mit den
meisten Frichten (= Punkten) ist Spielsieger, daeegen erhalten als Trostpreis jeweils eine

Rosette (falls gerade zur Hand).

Gleichstande sind mdglich und werden immer durghid?eSchere-Stein gelost.

Turnierspiel

Punkte werden fur die Position zum Spielschluf3embtind nicht die



Summer aller Punkte eines Spielers aus allen RuBturch werden die Spieler angehalten,
mehr um Positionen zu kampfen als darum, ihre Pahkizu maximieren.

Ubersichtstabellen, Taschenrechner und Zufallsgémen sind nicht erlaubt. Die Spieler konnen
ihre Handkarten mischen, um ein halb zufalligesB5pi spielen.

Paar Variante (fur 6, 8 oder 10 erfahrene Spieler mh 2 Exemplaren Fruit Bandits)
Jeder Spieler sitzt seinem Partner gegeniber, bpidken dieselbe Fruchtsorte aus den beiden
Spielen. Banditenkarten treffen den ersten Gegneadhrzeigersinn, der die entsprechende

Fruchtkarte spielt. Zeichen geben ist verpdnt umecklos!

Wertungsbeispiele

Auf den folgenden Seiten sind Wertungsbeispielesagbs Spielrunden. Jede Reihe zeigt Karten
und Wertungen von vier Landern. Kirbisland ist hitaibei, diese Karten und die vier
Kirbisbanditen wurden in die Schachtel zurtickgelegt

Weintrauben 4 Punkte 4 Punkte - -
Blaubeere - - - -
Erdbeere - - 3 Punkte
Zitrone - - -
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Weintrauben - - - -
Blaubeere 4 Punkte 1 Punkt 4 Punkte -
Erdbeere - - -

Zitrone - - - 9 Punkte
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Weintrauben 2 Punkte
Blaubeere -
Erdbeere 0 Punkte
Zitrone -

3 Punkte

0 Punkte

7 Punkte

3 Punkte

4 Punkte
2 Punkte

3 Punkte

Rinkte

0 Punkte

2 Punkte

3 Punkte



