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СУТЬ ИГРЫ
Знаменитый Шервудский лес кишит соперничающими шайками разбойников.
Предводитель каждого отряда считает себя лучшим и мечтает объединить под
своим началом всех головорезов окрестностей. Но эта мечта сбудется только у
того, кто обретет громкую славу и раздаст беднякам больше денег, чем осталь-
ные последователи Робина.

Но ведь золото надо ещё у кого-то отобрать! Так подготовь ограбление: собери
сведения, найди новых товарищей и не высовывайся из логова до поры. Чем
толще мошна путника, тем больше в его охране опытных воинов, и его голыми
руками не возьмёшь – придётся заключать временные союзы с соседями по
Шервуду. И не надо недооценивать шерифа, если ты ценишь свою жизнь! Пусть
удача сопутствует тебе в нападениях, а щедрая рука не оскудеет, и тогда ты ста-
нешь преемником Робина Гуда, которого так давно ждёт лесная вольница.

«Шервудский лес» полон неожиданностей. С самого начала игроков затягивает
вихрь противоречий и переговоров. Для победы в этой захватывающей игре
понадобятся умение отстаивать свои интересы, нюх на верное дело и знание
людей при выборе партнёров для очередного нападения.

Эти правила разделены на две части – основная часть и дополнения. Основ-
ная часть позволит вам вникнуть в суть игры. Дополнения лучше раскроют
ее возможности и позволят понять, как много зависит от умения вести пе-
реговоры.

КОМПОНЕНТЫ ИГРЫ

ОСНОВНАЯ ЧАСТЬ

ИСХОДНОЕ ПОЛОЖЕНИЕ
1. Выложите поле на середину стола.

2. Каждый игрок выбирает цвет и получает один лагерь, четырех разбойников
и три маркера этого цвета, а также два мешка золота (их следует поставить в
лагерь).

3. Оставшиеся разбойники (по четыре фигурки каждого цвета) складываются
в резерв под большим дубом.

4. Игроки ставят по одному маркеру на «дорогу к славе», деление 0/30.

5. Оставшиеся мешки золота складываются в денежную яму на поле.

6. Отделите 10 карт «шериф» от карт «путник» – в игре по простым правилам
шериф не нужен.

7. Карты «путник» распределите по двум колодам согласно букве на рубашке
(А или Б). Перетасуйте каждую колоду и втёмную возьмите несколько карт.
Сколько карт взять, зависит от количества игроков:

количество игроков 3 4 5 6
количество А-карт 12 15 18 18

количество В-карт 12 15 18 18

Оставшиеся в колодах карты «путник» уберите в коробку лицом вниз.

8. Выложите нужное количество карт А рядом с полем лицом вниз и вплотную

друг к другу.

количество игроков 3 4 5 6
неоткрытые карты 4 5 6 6

• Переверните одну из них лицом вверх.

• Сложите оставшиеся карты А закрытой стопкой (карты лежат рубашками
вверх) рядом с полем. Карты Б так же, лицом вниз, положите прямо под
стопку карт А.

9. Отделите от карт снаряжения карты «лесной плащ», «одежда гонца» и «снедь».

Они не участвуют в игре по основным правилам. Перетасуйте оставшиеся
карты снаряжения и сложите их закрытой стопкой на поле.

10. Решите, кто будет ведущим игроком, и дайте ему фигурку.

1l. Положите карту ведущего игрока рядом с полем вместе с жетонами союза и
фигуркой кареты.

1 поле 1 карта ведущего игрока 6 лагерей разного

цвета

48 разбойников, по 8 каждого цвета
синий, лиловый, зелёный, жёлтый, красный,

чёрный

18 маркеров
(по 3 каждого цвета)

12 жетонов союза (6 пар)    42 мешка золота 1 ф. ведущего игрока     1 карета

55 карт «путник» (в том числе, 10
карт «шериф»)

24 карты снаряжения (в том числе, 6
карт особых предметов)

Разбойники под
дубом

«Дорога к славе»

Денежная яма
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Место для 
снаряжения

Место для
сброса карт

ЦЕЛЬ ИГРЫ И ПОСЛЕДОВАТЕЛЬНОСТЬ ДЕЙСТВИЙ
Игра длится 6 туров. Каждый тур состоит из двух фаз: подготовка и нападение.

• В ходе первой фазы вы выставляете своих разбойников на поле. Они вы-
полняют ваши поручения, добывая славу, сведения, снаряжение, новых разбой-
ников либо нападая  на беспечных путников: придётся только решить,
справятся ваши парни сами или стоит позвать на помощь соседей-соперников.

• В ходе второй фазы путники начинают движение через Шервуд. Если силы
разбойников в засаде хотя бы равны силе путника, нападение проходит
удачно: участники нападения  получат добычу (золото и новых товарищей) и
прославятся. Единицы славы отмечаются на особой шкале – «дороге к славе». 

Игрок, прошедший этим путем дальше прочих к концу шестого тура, побеж-
дает в игре.

ФАЗА ПОДГОТОВКИ
Первым в этой фазе действует ведущий игрок – перед ним стоит особая фи-
гурка. Далее действует его сосед слева и т.д. по часовой стрелке. Ход в фазе под-
готовки сводится к тому, что игрок выполняет одно из пяти возможных
действий, выводя разбойников из лагеря, чтобы они занялись делом. Игроки
поочерёдно выполняют по одному действию, пока их лагеря не опустеют. Дей-
ствующий в свой ход игрок называется «исполнитель».

Действия подготовки
Исполнитель в свой ход может сделать один из пяти возможных шагов. Если в
его лагере скопилось больше пяти мешков золота, исполнитель обязан раздать
золото беднякам у церкви (первый шаг). В любом другом случае шаг можно вы-
брать.

1. Золото за славу (пожертвования у церкви):

вы ставите одного разбойника к церкви и сбрасываете любое число мешков
золота в денежную яму. Затем сдвиньте свой маркер по «дороге к славе» на
одно деление за каждый сброшенный мешок.

2. Выбор цели (сбор сведений на постоялом дворе):

направьте одного разбойника на постоялый двор. Затем скрытно посмот-
рите любую выложенную карту «путник» и верните её обратно, не показы-
вая другим. Положите на эту карту свой маркер. Вы вправе снова
посмотреть её в любой удобный момент.

• Несколько игроков могут отметить одну и ту же карту.

• Если у вас не осталось свободных маркеров, придётся запомнить, какую
карту рассматривали.

3. Обновки (приобретение снаряжения у купца): 

ставите одного разбойника к купцу и относите мешок золота в денежную яму.
Теперь вы вправе втёмную взять карту снаряжения из колоды на руку. Этого
сделать нельзя, если у вас на руке уже есть три карты снаряжения. снаряжения.

4. Пополнение (наём отчаянных сорви-голов на рынке):
одного разбойника надо поставить на рынок, а в денежную яму придётся ски-

нуть два мешка золота. За это один разбойник вашего цвета из резерва под
дубом выставляется на рынок к вашему вербовщику. Однако применить обоих
разбойников – и вербовщика и новобранца – удастся только в следующей фазе
подготовки.

Совет тактика: может показаться, что услуги купца и постоялого двора
стоят слишком дорого. Однако на этом не принято экономить – снаряжение
и новобранцы способны изменить баланс сил в Шервуде.

Постоялый двор даст вам сведения, и вы уже не будете полагаться только на
удачу, выбирая цель атаки.

Купец снабдит вас экипировкой, без которой просто глупо нападать на хо-
рошо вооружённый отряд!

5. Сбор отряда для нападения (переход в засаду).

Это основное действие игры. Разбойники устраивают за-
саду (см. рисунок) и ждут приближения путников. Они
надеются поживиться (выгрести из карет золото и при-
влечь на свою сторону новых товарищей) и прославиться. 

Нападение пройдёт успешно, если сила разбойников в за-
саде не меньше, чем у путника.

• У каждого путника есть параметр силы со значением от 1 до 14.

• Каждый разбойник обладает силой 1; усилить разбойника можно с помо-
щью карты снаряжения, которая добавляет от одной до трёх единиц
силы.

Нередко успешное нападение в одиночку не провернуть. Тогда приходится за-

ключать союз с другими игроками.

5.1 подготовка простого нападения
Если вы думаете, что возьмёте путника в оборот и без союзников, просто от-
правляйте любое количество разбойников в любую незанятую засаду. Вы ста-
новитесь вожаком разбойников в этой засаде до конца тура или до успешного
нападения. До конца тура вы не можете ни добавить разбойников к этой засаде,
ни вывести их оттуда.

карты снаряжения: для усиления ваших разбойников вы можете применить
карты снаряжения. Однако помните, что на одного разбойника позволено сыг-
рать не более одной такой карты.
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сила снаряжения

cила путников

место вожака

количество мешков золота

количество новых товарищей

количество очков славы



5.2. подготовка совместного нападения
a) переговоры о союзе

Исполнитель предлагает одному или нескольким игрокам присоединиться
к засаде. Переговоры можно начать ещё до отправки разбойников на дело: в
таком случае все союзники смогут повлиять на выбор места для засады. Если
у исполнителя есть сведения о том или ином путнике, ими можно восполь-
зоваться для привлечения игроков к союзу. Потенциальным союзникам
можно сказать: 

• сколько единиц славы получит каждый участник альянса и/или

• какую добычу удастся получить, если дельце выгорит.

• Исполнитель волен просить у союзника ровно столько единиц силы,
сколько ему, по его мнению, нужно. Если игрок помогает не только разбой-
никами, но и картами снаряжения,, важно помнить, как разыгрываются эти
карты.

• Другие игроки вправе сообщить исполнителю, где и с какими силами они
бы хотели присоединиться к его засаде.

• Между собой другие игроки договариваться ни о чём не могут: исполни-
тель – главный участник любого соглашения. 

б) союзное соглашение
Когда исполнитель оговорил детали совместной засады и получил согласие
других игроков, союзники выставляют своих разбойников из лагерей в за-
саду. Один разбойник исполнителя ставится на квадратное деление главаря.
Теперь все видят, кто командует парадом. Статус главаря в этой засаде со-
храняется за игроком до конца тура или до тех пор, пока дело будет сделано.

Если союзник пообещал прислать разбойника со снаряжением, он именно
сейчас вскрывает и кладёт перед собой карту снаряжения. Чтобы не забыть,
для чего зарезервирована карта, игрок отмечает эту карту и засаду жето-
нами союза с одной буквой.

Если сил у союзников недостаточно, исполнитель может отказаться от

этого действия и осуществить другой шаг.

Напомним: раз организовав засаду, вы не можете забирать из неё разбойни-
ков и карты снаряжения. Исключением являются карты, сыгранные во время
нападения, но там и передумывать некогда (см. «Нападение»)

завершение подготовки

• единица славы и карта ведущего игрока: 
тот, кто первым разослал всех разбойников из лагеря на задания, получает в

награду единицу славы, а избавившийся от дармоедов в лагере вторым на-

граждается картой ведущего игрока.

• ничья:

иногда лагеря союзников пустеют одновременно, и тогда слава и карта раз-

даются по часовой стрелке от того, кто действовал во время чужого хода.

• конец:
фаза подготовки завершается, когда все лагеря опустеют.

НАПАДЕНИЯ
Ну, понеслась! Первым действует ведущий игрок, за ним – его сосед слева, далее
по часовой стрелке. Исполнитель разыгрывает карту «путник», т.е. вскрывает
одну из таких карт, и богатей едет через Шервуд. Игроки по очереди гонят пут-
ников по лесным тропам на свои засады, пока не закончатся выложенные
карты. Если в игре участвует меньше шести человек, ведущему доведётся про-
вести через лес двух странников.

розыгрыш:

Выберите одну из выложенных у поля карт
«путник» – хотите закрытую, хотите вскры-
тую. Карту из колоды брать нельзя!

движение путников:

Выбранный путник (точнее, его карета) сле-
дует через лес маршрутом, указанным на
карте (см. рисунок).

Поставьте фишку кареты в город, откуда пут-
ник выезжает, и двигайте по стрелкам к месту
назначения. По мере продвижения путника
разбойники атакуют его из засад.

карты снаряжения:

Только когда дело дошло до нападения, игрок выбирает, какие карты снаряже-
ния и в каком порядке он будет применять (и будет ли вообще). Помните –
одна карта на одного разбойника, не больше!

• Если засада организована союзниками, игроки должны использовать обе-
щанное снаряжение.

• Каждая карта снаряжения сбрасывается после применения. Исключение:
если для успешного нападения ни одна из обещанных карт снаряжения не
нужна, игроки забирают их на руки.

успешное нападение

Если общая сила засады (с учётом обещанных союзниками карт снаряжения)
равна силе путника или превосходит её, вы обязаны напасть. Из-за этого раз-
бойники могут атаковать вовсе не того путника, которого намеревался огра-
бить главарь.

делёж добычи и славы:

• единицы славы. Каждый участник засады получает столько славы,
сколько указано на карте «путник». 

• главарь засады получает добычу:– забирает из резерва столько меш-
ков золота и новых товарищей, сколько указано на карте.

• союзники делят добычу: главарь распределяет золото и товарищей
(одна доля добычи = один мешок золота или один новый товарищ).

1. Если число долей в добыче равно числу разбойников в засаде, каждый
разбойник приносит игроку одну долю добычи. 

2. Если долей меньше, чем разбойников, главарь отдаёт по одной доле до-
бычи всем союзникам (если это возможно), при этом каждую часть надо вы-
кладывать рядом с фигуркой очередного разбойника, участвующего в
дележе. Процедура повторяется, пока вся добыча не будет роздана (см. стр.
5).

3. Конечно, вожак может отдать нового товарища только игроку, у которого
под дубом ещё есть фигурки разбойников.
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пункт
назначения

Пример: по одной единице славы на участника нападе-
ния, девять мешков золота и один новый товарищ

Примечание:

в переговорах исполнитель только раскрывает размер
добычи, а не распределяет её. пункт

отправления

Пример: Анна является вожаком, и в этой засаде у неё 5 разбойников. Борис присоединился
к засаде с 1 разбойником, Василий привёл 6 бойцов. Добыча: 9 мешков золота и 1 товарищ.
Сначала, каждый игрок получает по 1 доле добычи: поскольку Анне явно не хватает раз-
бойников, товарища она забирает себе, а Бориса и Василия ждут первые мешки золота.
Для Бориса, первый мешок становится и последним: его одинокий разбойник вправе полу-
чить только 1 долю добычи. Затем Анна распределяет по 3 мешка золота Василию и себе.
Оставшийся мешок золота она вправе забрать себе или отдать Василию в знак благодар-
ности за помощь. Что же она выберет?

после успешного нападения
• Все союзники уводят своих разбойников из засады в лагерь.

• Все сыгранные карты снаряжения сбрасываются.

• Карта ограбленного путника выходит из игры.

нападения не происходит:
Если разбойники, устроившие засаду, уступают по силе путнику, нападения не
будет.

• путник проходит мимо засады дальше по маршруту.

• разбойники в этой засаде ждут следующую карету.

• даже если никто так и не напал на путника, и он закончил свой путь в целости
и сохранности, карта всё равно выбывает из игры.

засады на развилках:
Если путник повернёт на развилке, есть вероятность, что он пройдёт мимо
одной и той же засады дважды. И возможно, что (пропустившие его разбой-
ники теперь нападут), так как главарь отважится сыграть карту снаряжения
с руки.

КОНЕЦ ТУРА
Тур завершается, как только закончен розыгрыш последней выложенной карты
«путник». После этого должно произойти следующее:

1. Разбойники возвращаются в лагеря:
За исключением тех, кто отдыхает под дубом, все лесные братья расходятся
по «домам».

2. Новые карты «путник»:

Из стопки надо взять от четырех до шести новых карт и положить их рядом
с полем (см. «Исходное положение», стр. 2).Одну карту вскройте.

3. Фигурка ведущего:
Участник с наименьшим запасом золота в лагере получает эту фигурку. • В
споре о том, кто беднее, не участвует ведущий, так как никто не может обла-
дать этим статусом два тура подряд!

• При ничьей фигурка передаётся тому, кто сидит слева от прежнего веду-
щего.

Каждый новый тур начинается с очередной фазы подготовки.

КОНЕЦ ИГРЫ
Шестой тур знаменует собой завершение игры.

Получаемое в шестом туре золото превращается в славу по следующей схеме:

• Каждый новый мешок золота становится одной единицей славы.

• За каждого нового товарища, взятого из-под дуба, вы получаете две еди-
ницы славы. Если разбойников под дубом уже нет, значит, на этом славы не
заработать.

Игра завершается, как только разыгрывается последняя выложенная в шестом
туре карта «путник».

• Побеждает игрок, дальше других продвинувшийся по «дороге к славе».

• Если в течение игры вы набрали более 30 единиц славы, продолжайте дви-
жение, просто добавляйте к текущему положению вашей фишки 30 единиц.

• В случае ничьей победит игрок, у которого осталось меньше разбойников
под дубом. Если при этом возникает новая ничья, побеждает тот, у кого
больше мешков золота.

ДОПОЛНЕНИЯ
Когда вы освоитесь в игре после трёх-четырёх партий по основным правилам,

введите новые элементы, чтобы сделать переговоры и грабежи ещё более инте-

ресными. Итак, дополнения:

• 10 карт шерифа и 6 карт особых предметов;

• открытые переговоры и гибкая система распределения добычи.

С появлением новых карт повышается уровень сложности, а свободная схема

переговоров прибавит веселья, общения между игроками и даст больше про-

стора для проявления ваших стратегических талантов.

ПЕРЕД ИГРОЙ
Замешайте карты «шериф» в стопки А и Б в соответствии с буквами на (рубаш-
ках). Карты особых предметов замешайте в стопку карт обычного снаряжения.

ПОДГОТОВКА
Шаги с первого по четвертый выполняются по основным правилам. По-дру-
гому осуществляются только нападения.

• переговоры о союзе:

Главарь (исполнитель) спрашивает, кто заинтересован в союзе для нападе-
ния. Если желающие нашлись, они обсуждают детали нападения с главарём,
выясняя, кто и чем послужит общему делу и какую награду получит

схема переговоров.
Собственно, регламента переговоров нет – игроки свободно общаются и
решают, сколько их разбойников разместить в засаде, кто поможет снаря-
жением, как делить добычу.

• Главарь имеет право вести переговоры так, как ему нравится. В частности,
он может запретить «сепаратные» переговоры между другими игроками.

• В ходе переговоров главарь может решить, что ему проще обтяпать дельце
в одиночку. В этом случае он просто выставляет своих разбойников в
любую засаду и заканчивает ход.

обмен:

Обмен золотом и долями будущей добычи между игроками возможен,
равно как и торговля сведениями, применением карт снаряжения, выбором
определённого путника и т.д. Обменяться разбойниками, очками славы и
картами снаряжения либо просто их отдать нельзя.

• согласие на союз

Союз образуется только с согласия всех его участников. Все предметы (разбой-

ники, маркеры союза, золото и т.д.) раскладываются по заранее оговоренным

местам (см. следующий раздел «Обязывающие соглашения»).

Осведомитель: осведомителем называется игрок, обладающий сведениями о

некоем путнике и настаивающий на создании союза для нападения на этого

путника. Осведомитель может стать и главарём, хоть это и не обязательно.

Главарь. Как и в обычной игре, главарь выставляет одного из своих разбойни-

ков на квадратную ячейку выбранной засады, а рядом собирает других разбой-

ников. Его союзники ставят в эту засаду тех разбойников, которых обещали,

заключая договор.

Обещанные карты снаряжения вскрываются только по желанию владельцев и

никак не отмечаются (см. ниже «Не обязывающие соглашения»).
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• соглашения

обязывающие соглашения:

Осведомитель использует пару одинаковых жетонов союза, чтобы отметить
ими засаду и выбранную карту путника (вскрытую или закрытую).

обещанная добыча:

Теперь осведомитель берёт добычу (золото из
ямы и товарищей из-под дуба) и раздаёт огово-
ренные доли союзникам. Фигурки товарищей
советуем класть на бок, чтобы можно было от-
личить их от разбойников в засаде.

не обязывающие соглашения:

• Все договорённости, которые не относятся к перечисленным выше обязы-
вающим соглашениям, не отмечаются. Это относится к соглашениям о картах
снаряжения или дележке славы.

• Иногда в засаду попадает путник, которого главарь не хотел грабить; тогда
нападение происходит стихийно. В этом случае перед атакой ни жетоны
союза, ни обещанная добыча на поле не раскладывается.

НАПАДЕНИЯ
Вы можете начинать переговоры прямо во время фазы нападения. Любые со-
глашения, относящиеся к будущим действиям (т.е. не связанные с текущим
туром), не являются обязывающими.
запланированное нападение: Путник с жетоном союза попадает в засаду с
таким же жетоном.

• карты снаряжения: если союзники заключали соглашения об использо-
вании карт снаряжения, пришла пора выяснить, будут ли выполнены обяза-
тельства. Если есть сомнения, главарь говорит, в каком порядке союзники
должны подтвердить это соглашение или отказаться от него.

• нападения нет: Запланированное нападение срывается, если карты снаря-
жения не применяются в полном объёме. Уже сыгранные карты уходят в
сброс, а путник продолжает движение.

• успешное нападение/раздел добычи: Сначала осведомитель должен
выполнить требования обязывающих соглашений, а уж потом разделить
остатки добычи между союзниками.

•нехватка добычи: Если в добыче недостаточно мешков золота, чтобы вы-
дать положенные доли, осведомитель расплачивается деньгами из своего ла-
геря. Если у него в лагере тоже нет золота, союзники могут уйти, несолоно
хлебавши. Разбойниками осведомитель расплатиться не может.

стихийное нападение:

Стихийное нападение: если засада нападает на путника без жетона или с же-

тоном другого союза, добычу максимально ровно (по базовым правилам)

делит главарь.

карты «шериф»: Шериф будет подвергаться нападениям из каждой засады,
мимо которой проедет, пока его не разобьют.

успешное нападение: каждый игрок получает столько очков славы,
сколько указано на карте «шериф» (белая цифра). На красную цифру игроки
внимания обращать не должны (см. рисунок вверху справа). Карта «шериф»
выходит из игры, а разбойники должны вернуться в лагеря.

поражение от шерифа:

• потеря очков славы: Каждый игрок, у которого в разбитой засаде есть
хотя бы один разбойник, теряет столько очков славы, сколько предписано
красной цифрой на карте «шериф» (более крупная цифра, только на карте Б).
Дальше нуля по «дороге к славе» отступить нельзя.

• потеря разбойников: каждый игрок в засаде теряет столько разбойников,
сколько указано на карте «шериф» – маленькая красная цифра. Однако:

игрок не может потерять больше разбойников, чем у него было в этой засаде
и
в отряде игрока (это фигурки его цвета в лагере или на заданиях, но не под
дубом) в любой момент игры должно быть не меньше четырёх разбойни-
ков «работников ножа и топора».

• движение шерифа: если шериф не разбит, его отряд продолжает движе-
ние, пока блюстителя закона не разобьют или он не покинет лес. Так шериф
может разгромить несколько засад.

• возвращение разбойников в лагерь: после поражения от шерифа раз-
бойники из разгромленной засады должны вернуться в свои лагеря.

карты особых предметов:

применяя карту «снедь», вы можете оставить своих разбойни-

ков в засаде после удавшегося нападения. Верните их в лагерь

только после второго удавшегося ограбления или в конце

тура.

сыграв эту карту, вы не теряете ни разбойников, ни очки
славы, если ваша засада разгромлена шерифом. «Лесной
плащ» не защищает союзников – он помогает только вашим
людям и только при столкновениях с шерифом

• вы можете оставить своих разбойников в засаде. Вы стано-
витесь новым главарём, если уже не занимаете эту должность (в засаде и
стать новым главарём, если уже не занимаете эту должность) или
• вы можете вернуть подчиненных в лагерь.

как только кто-либо выбрал и вскрыл карту «путник», вы мо-
жете сыграть эту карту и выбрать новый город назначения
(новое место прибытия) для этого путника.

• Вы можете сыграть эту карту, даже если путник уже миновал
одну или даже несколько засад, если ему не придётся дви-

гаться обратно по пройденному пути, чтобы достичь нового пункта назначе-
ния.

• Вы можете сыграть только одну карту «одежда гонца» на карту «путник».

КОНЕЦ ТУРА ПРИ ИГРЕ С ДОПОЛНЕНИЯМИ
l. Новые разбойники: игрок с наибольшим числом разбойников в четырёх
обведённых красным засадах на развилках получает добавочного разбой-
ника своего цвета из-под дуба. При ничьей каждый претендент на победу
приобретает нового разбойника.

2. Зачистка засад: обещанные доли добычи, которые не были взысканы, воз-
вращаются в денежную яму или под дуб.

3. Разбойники расходятся по лагерям, на стол выкладываются новые
карты путников, фигурка ведущего ищет нового хозяина: см. «Конец
тура» (базовые правила) на стр. 5.
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Шериф из колоды А Шериф из колоды В

Снедь:

Лесной Плащ:

Одежда гонца:


