Femten Mand - Regeloversigt

Spillet kan vindes!

Hver spiller treekker ved spilstart tre Sejrskort.
Sejrskortene er hemmelige for alle andre end spilleren selv.

Pa hvert Sejrskort star et af de femten piratnavne.
Vinderen er den spiller, som ved scenariets slutning har flest
Sejrskort med overlevende pirater.

Kampkort - Hender og puljer

Hver pirat som er i spil har:

1) en hand pa hgjst 5 kampkort

bruges til at draebe og beskytte de pirater, der er i spil.
2) en pulje pa sit rolleark

heri vil der Igbende blive lagt kampkort.

De rgde kort er defensive:
Kan laegges i en pulje for at forbedre en pirats overlevelseschance.
De sorte kort er offensive:
Kan laegges i en pulje for at forringe en pirats overlevelseschance.

Sorte kort med huggerter kan desuden bruges til payback.

Nar en karakter dgr:

2 nye kampkort til morderen.

1 nyt kampkort til alle andre karakterer.

Taber traekker en ny karakter - sdfremt der er flere - og 5 nye
kampkort.

At laegge kampkort

Hver gang din karakter deltager i en rollespilssekvens, der har
betydning for en anden karakter:
Leeg 0-2 kampkort i den anden karakters pulje.

Der skal vaere overensstemmelse mellem rollespil og de lagte kort:
Offensivt rollespil= sorte kampkort spilles dbent

Defensivt rollespil = réde kampkort spilles abent

Tvetydigt rollespil = sorte eller rede kampkort spilles skjult

At draebe

Hvis du mener stemningen er til det, kan du forsgge at tage livet af
en andens karakter. Du saetter hermed din egen karakters liv pa
spil.

Du ma kun angribe, hvis:

1) Der er lagt mindst ét kort i den forsvarende karakters pulje.

2) Du selv har mindst et sort kampkort at angribe med.

3) Der ligger mindst et sort tegn pa spillebordet.

Angriber: Erklzer at du angriber og leeg 1-2 sorte kampkort i
forsvarers pulje.

Forsvarer: leg 0-2 rgde kampkort i egen pulje.

Andre involverede: Lzeg 0-2 rgde eller sorte kort i forsvarers pulje.

Herefter blander forsvareren sin karakters pulje, og angriberen
traekker et kort herfra.

Hvis sort: forsvarende karakter dgr.

Hvis r@dt: angribende karakter dgr.

Vinderen af konflikten far fortzelleretten over den andens
dgdsscene. Husk at hvert dgdsfald skal foregd pd en ny mdde.

Sorte Tegn

Der md kun draebes pirater, sd leenge der ligger et eller flere sorte
tegn pd bordet.

Sorte tegn laegges Igbende af spillederen.
Nar en pirat dgr fjernes et sort tegn.

| fgrste og anden akt skal der dg 10 pirater i alt.

Payback

Nar din karakter dgr, har du en sidste mulighed for at sla
morderen ihjel.

Du ma kun lave payback, hvis:

1) Du kan fremvise 2 sorte kort med huggerter fra din hand

2) Der ligger mindst et kort i den anden karakters pulje

3) Der stadig er mindst et sort tegn pa spillebordet (fratrukket det
tegn, som fjernes i forbindelse med din egen karakters dgd).

Herefter traekker du et kort fra din modstanders pulje. Hvis kortet
er sort, dgr hans pirat ogsa.
Retten til at fortzelle dpdsscenen ligger i sa fald hos dig.

At spille ’"Femten Mand’

Sejrskortene er spillerens middel til at vinde scenariet, men kan
med fordel fortolkes som motivationer for de pirater man spiller.

Hvis du som spiller f.eks. gnsker at Tommy overlever (fordi du har
Sejrskortet), sa brug dine karakterer til at beskytte ham.

Det bliver her din opgave som spiller at finde pa din egen pirats
motivation:

- Er Tommy nem at Igbe om hjgrner med og dermed ufarlig?

- Er Tommys fiender nogle skiderikker?

- Kan din karakter bare godt lide Tommy?

Huvis alle piraterne pG mine Sejrskort er dgde, hvad sa?

Du kan ikke leengere vinde scenariet, men du har stadig masser af
grund til at spille:

Du kan forsgge at fa de andre spilleres pirater ned med nakken, sa
feerrest muligt af de andre vinder. Du kan ogsa give den gas pa at
skabe fede stemninger ved hjalp af din nuvaerende pirat, og ggre
hans fortzelling sa interessant som muligt.

God forngjelse!




