


Nottingham, im Jahre des Herrn 1100:

Der wahre Konig befindet sich im Heiligen
Land, wahrend der bose und tyrannische Prinz
John nach der Herrschaft Giber England strebt.
Doch man munkelt allerorts von Gesetzlosen,
die sich in Nottingham herumtreiben. Um

der Lage Herr zu werden, belegt der Prinz die
Dorfer mit hohen Steuern, stationiert Wachter
in den Stadten und bestraft alle, die es wagen,
seinen Gegnern zu helfen.

Diese schlimmen Dinge kommen dem
beriichtigten Gesetzlosen Robin Hood zu
Ohren. Er schwort, mit Hilfe seiner Gefahrten
diesen Untaten ein Ende zu bereiten - treue
Seelen, die ihm bis zur Holle und zuriick folgen
wiirden!

Doch Robin erkennt Zweifel in den Augen
seiner Freunde. Little John, Will Scarlet und
sogar Maid Marian halten diese Aufgabe fiir
zu gefahrlich - Nottingham konnte durch

ihr Eingreifen in den Krieg stiirzen. Hin-

und hergerissen zwischen der Sicherheit
seiner Verbiindeten und dem Wohlergehen
von Nottingham wird sich Robin bewusst,
dass sie handeln miissen. Er behauptet,
dass Nottingham von niemandem so gut
beschiitzt werden kann wie von ihm. Falls
einer der Helden ihn dabei libertreffe, so
wird er die Rolle des Anfiihrers an denjenigen
(oder diejenige) libertragen! Wird einer der
Gefahrten kiinftig Nottinghams Held sein oder
wird Robin seinem Ruf treu bleiben?
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1. Stelle den Sheriff, Prinz John und Guy von Gisborne auf den
Schwarzen Turm.

2. Stelle je einen Wachter auf den 3. und 4. Unterschlupf jeder
Sammelstatte. Lege die librigen Wachter neben den Spielplan.

3. Die Kutschen kommen in den schwarzen Kutschenbeutel.
Ziehe daraus fiir jede der vier StraRen eine Kutsche und stelle
diese, wie rechts abgebildet, an den Anfang jeder StraRe hinter
die abgebildete Barrikade. Lege den Kutschenbeutel neben den
Spielplan.

4. Lege entsprechend der Spielerzahl einen Stapel Silbergroschen
auf das entsprechende Feld neben jeder Strale.

‘s Zwei Spieler: 6 Groschen pro Stapel
« Drei Spieler: 8 Groschen pro Stapel
«  Vier Spieler: 10 Groschen pro Stapel
« Fiinf Spieler: 12 Groschen pro Stapel

5. Lege entsprechend der Spielerzahl Waffenwiirfel auf das
Waffenlager. Uberzéhlige Wiirfel werden in diesem Spiel nicht
benotigt.

« Die Anzahl jeder Art von Waffenwiirfel ist gleich der
Spielerzahl: 2 Spieler: 2 von jeder Waffe,
3 Spieler: 3 von jeder Waffe, usw.

6. Lege ein zufdllig gezogenes Losegeldplattchen offen auf den
Schwarzen Turm. Die librigen Plattchen legst du verdeckt neben den
Spielplan.

7. Lege 1 Holz, 1 Werkzeug, 1 Eisen, 2 Ablenkungsmarker und
1 Silbergroschen in das Lager des Sheriffs.

8. Mische die Schurkenkarten, lege den Stapel neben den Spielplan.

«  Funf Spieler: flige dem Stapel die 5 Sheriffkarten aus dem
Modul "Goldener Pfeil" hinzu.

9. Mische die Gefdhrtenkarten und teile an jeden Spieler 4 Karten
aus. Lege den Stapel neben den Spielplan.
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10. Mische die koniglichen Auftragskarten und teile an
jeden Spieler 3 Karten aus. Die restlichen Karten werden in
diesem Spiel nicht bendtigt.

11. Lege die Fertigkeitswiirfel neben den Spielplan.

12. Lege die Rohstoffe (Holz, Eisen, Werkzeug,
Ablenkungsmarker und Silbergroschen) als allgemeinen
Vorrat neben den Spielplan.

13. Fille den griinen Beutebeutel mit den Beutemarkern
und lege ihn neben den Spielplan.
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...DER SPIELERBEREICHE

Jeder Spieler...
1. ..erhaltein Spielertableau.
2. ..erhalt eine Spiellibersicht.

3. ..erhdlt1Holz, 1Eisen, 1 Werkzeug,
2 Ablenkungsmarker sowie 1 Silbergroschen
und legt diese in sein Lager. Diese
Gegenstande gelten als Besitztimer.

4. ...wahlt einen Helden, nimmt sich die
passende Heldenkarte und stellt die
entsprechende Figur in seine Behausung.

5. ...nimmt folgendes Material in seiner Farbe:

a. 6 Gefdhrtenfiguren, von denen er
3 auf Unterschlupffelder und 3 auf
Ubungsplatzfelder stellt.

b. 1Geblschmarker, mit dem er eines der
vier Unterschlupffelder abdeckt. Dieses
ist somit nicht verfiigbar.

c. 5Barrikaden, von denen er jeweils eine
auf jedes Barrikadenfeld legt.

d. 5Fallen, die er auf die Fallenfelder legt.

das Ansehenssymbol unter der

e. 1Ansehensmarker, den er auf '
Ansehensleiste legt.

f.  1Siegpunktmarker, welchen er auf das
Lorbeersymbol auf der Wertungsleiste
legt.

Der Spieler, welcher
als letztes etwas
an Bediirftige
gespendet hat,
bekommt den
Startspielermarker
und beginnt das
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SPIELZIEL

In diesem Spiel schliipft ihr in die Rolle eines beriihmten gesetzlosen
Helden*, z.B. Robin Hood, Little John oder Maid Marian. Euer Auftrag
ist es, die Stadt Nottingham vor der Tyrannei des bosen Prinzen John
und seiner Schergen zu beschiitzen.

Um dies zu bewerkstelligen, werdet ihr Fallen aufstellen, die konig-
lichen Wachter bekampfen, Barrikaden errichten, die Kutschen des
Prinzen liberfallen, die Reichen ausrauben, deren Besitztiimer an die
Armen verteilen, und vieles mehr.

Das Spiel ist halbkooperativ. Dies bedeutet, dass ihr
manchmal zusammenarbeiten und euch gegenseitig
aus der Patsche helfen miisst, aber letztendlich

kann es nur einen Sieger* geben. Das Hauptziel ist
es, Nottingham Uber die Dauer von 5 Runden zu
beschiitzen, ohne zu verlieren.

(4 Runden im Spiel zu fiinft).

« Die Wachterleiste ist komplett mit Wachtern gefiillt.

Das Spiel endet u|:|d alle Spieler* verlieren, wenn eine dieser Bedingungen erfiillt wird:

o Auf einer der StraBBen befinden sich keine Silbergroschen mehr.

Falls die Spieler 5 Runden iiberstehen, ohne zu verlieren (4 Runden im Spiel

zu funft), wird ein Sieger ermittelt - der Spieler mit den meisten Siegpunkten (SP)
wird zu Nottinghams Retter ernannt!
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SIEGPUNKTE ERHALTEN

Wihrend des Spiels kénnt ihr Siegpunkte
fiir verschiedene Dinge erhalten, etwa
indem ihr Gefahrten vor den Wachtern
rettet oder aus dem Kerker befreit,
Losegelder erpresst, die Armen im Dorf
beschenkt oder Barrikaden auf den
Stralden errichtet und dort Kutschen
ausraubt.

1 Den Grof3teil der Siegpunkte erhaltet ihr
am Spielende. Die Anzahl von Siegpunkten
fiir jede errichtete Barrikade, gebaute
Falle und jeden entsandten Boten hangt
von eurer Stufe auf der Ansehensleiste ab.

[Siehe S. 23 fiir Details zur Abschluss-
wertung.]

* Bemerkung: um die Sprache dieser Anleitung
moglichst unkompliziert zu halten, wird vorwiegend
.. die mannliche Form benutzt. Spielerinnen,

Heldinnen und Siegerinnen mogen sich hierbei aber
| ebenso angesprochen fiihlen!
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L SPIELABLAUF

Das Spiel verlauft tiber die Dauer von hochstens 5 Runden.
(4 Runden im Spiel zu fiinft).

Jede Runde besteht aus 2 Phasen:

1. Gefahrtenphase

Die Spieler flihren nacheinander Aktionen mit
ihren Gefahrtenfiguren aus.

Diese Phase endet, sobald alle verfligbaren

_Figuren eingesetzt worden sind.

Heldenphase

Spieler riisten sich mit Waffenwiirfeln aus.

Jeder Spieler aktiviert seinen Helden.

- 1Schurkenkarte ziehen und abhandeln.
- 2 Bewegungen mit seinem Helden
ausfiihren.

GEFAHRTENPHASE

SPIELZUGE

Beginnend mit dem Startspieler fiihren alle Spieler nacheinander ihre
Spielziige im Uhrzeigersinn aus.

Ein Spielzug der Gefahrtenphase besteht darin, dass jeder Spieler einen
Gefahrten auf einen Ort stellt und die damit verbundene Aktion ausfiihrt.

Eine Gefahrtenfigur bleibt bis zum Ende der Runde auf dem Ortsfeld
stehen.

Es gibt 8 verschiedene Orte fiir Gefahrten, die mit
diesem Symbol gekennzeichnet sind:

6 Sammelstatten:

e 1. Waffenschmiede
@ 2. Werkstatt
@ 3. Holzfallerhiitte
Q 4. Kirche

e 5. Eisenhiitte
©

6. Marktplatz

A ' 7. Bauplatz
.' 8. Konig Richards Kreuzzug




SAMMELSTATTE

Jede Sammelstatte besteht aus 4 Unterschlupffeldern und 1 Hauptfeld.
Jeder Unterschlupf bietet Platz fiir einen Gefahrten. Falls sich bereits
ein anderer Gefahrte oder ein Wachter darauf befindet, kann hier keine
weitere Figur platziert werden.

Das Hauptfeld jeder Sammelstatte, der Bauplatz und Konig Richards
Kreuzzug bieten jeweils Platz fiir eine beliebige Anzahl von Gefahrten.

GEFAHRTENKARTEN AUSSPIELEN

Die Gefdhrten sind eure loyalen Freunde und Wegbegleiter, somit
ist ihr Einsatz im Kanpf gegen die Tyrannei ausschlaggebend.

Wenn du einen Gefahrten auf einen Ort stellst,
musst du eine deiner Gefahrtenkarten ausspielen.

Diese wird entweder aus deiner Hand oder vom Stapel
deiner passiven Karten ausgespielt.

Spielst du eine Gefdhrtenkarte aus deiner Hand,
wahle EINE dieser Moglichkeiten:

Aktiv ausspielen

+ Lege die Karte offen an das entsprechende Feld
auf der rechten Seite des Spielertableaus.

« Fiihre eine der Aktionen auf der linken Seite der
Karte aus.

Passiv ausspielen

« Lege die Karte offen an das entsprechende Feld Passive Karten werden nicht abgeworfen, sie verbleiben im sog. passiven Stapel. Dieser

auf der linken Seite des Spielertableaus. hat eine Begrenzung von 6 Karten. Wenn diese Anzahl iiberschritten wird, musst du
_ : i eine der Karten des Stapels abwerfen bevor du die passiv ausgespielte Karte ablegst.
* Ignoriere die Aktionen der Karte. Am Spielende kénnen einige Karten im passiven Stapel noch Siegpunkte einbringen.

(siehe S. 23 fiir Details zur Abschlusswertung)

Aktive Karten werden am Rundenende Anstatt in deinem Zug eine Karte aus der Hand zu spielen, kannst du dich entscheiden,

abgeworfen. eine passive Karte zu aktivieren, indem du diese auf den aktiven Stapel legst und eine
ihrer Aktionen ausfiihrst.

8



SAMMELSTATTEN NUTZEN

utzen mochtest, stelle einen

Wenn du eine Sammelsté'Fte n
Gefahrten entweder auf einen
Hauptfeld der Statte.

freien Unterschlupf oder auf das

einen Unterschlupfzu stellen,.mus:.st
Kkarte ausspielen, die eine A!«tuon far
Stelle die Gefahrtenfigur auf

Um einen Gefahrten auf
du eine aktive Geféhrt.en '
ebendiese sammelstatte zeigt.
te unhbesetzte Feld von oben.

dasers =
Um einen Gefahrten auf das Hauptfeld zu stteelilr(]eg,bsep:ilzbige
eine passive Gefahrtenkarte aus. D}J lkanns

Handkarte als passive Karte ausspielen.

Rohstoffe sammeln

» Stellst du einen Gefahrten auf das Hauptfeld,
nimm dir die auf dem Spielplan abgebildete Anzahl
von Rohstoffen, Ablenkungsmarkern oder Waffen.

« Stellst du einen Gefahrten auf einen Unterschlupf, nimm
dir die Dinge, welche auf der Aktion der ausgespielten
Gefahrtenkarte abgebildet sind.

Auf drei Sammelstatten ist es moglich, an Rohstoffe zu kommen.
Diese werden bendtigt, um Fallen und Barrikaden zu bauen.

Waffenwiirfel erhaltst du in der Waffenschmiede. Hier gibt

es 4 verschiedene Arten von Waffen: Langbogen, Schwert,
= - = - = - Axt und Stab. Waffen werden benétigt, um wahrend der
= Gefahrtenphase Boten auf Konig Richards Kreuzziige zu

entsenden, um Wachter zu bekampfen und wahrend der
Heldenphase Kutschen zu tiberfallen.

Du darfst hochstens 4 Kampfwiirfel besitzen.

Q=’P 0 - ‘Tl'o ~_!

Du bekommst Holz aus der Holzfallerhiitte, Eisen aus der
Eisenhiitte und Werkzeuge aus der Werkstatt.

o
Ablenkungsmarker erhaltst du in der Kirche. Diese ermoglichen q \ \
dir, Wiirfe mit Waffenwiirfeln zu wiederholen, dich in den Kerker “ \ A,
. . " - Y
einzuschleichen um Gefahrten zu befreien, oder ungesehen den N = /

Schurken zu entkommen. Sie werden ausschlieBlich in der y

Heldenphase eingesetzt und kdnnen nicht dafiir genutzt werden,
Fertigkeitswirfe zu wiederholen.
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Die Reicheq ausrauben

Robin, der Prinz der Diebe, und seine Gefdhrten nehmen
von den Reichen und geben den Armen zurtick.

Um die Reichen auszurauben, stattest du dem Markt-
platz einen Besuch ab. Bei dieser Aktion kommen
Fertigkeitswiirfel zum Einsatz.

+ Platzierst du einen Gefahrten auf dem Hauptfeld,
wird die Aktion normal ausgefiihrt.

« Wenn du deinen Gefahrten auf ein Unterschlupffeld
stellst, darfst du die Aktionen deiner Gefahrtenkarte
nutzen. ("Wurfwiederholung" /"Zusatzwirfel"

t il fur 1 Wiirfel.)
gelten jeweils nur flir 1 Wiirfe \(&\%

\1\\\\&
fre s, @ Q

Du kannst bis zu 3 Mal hintereinander versuchen, die
Reichen auszurauben. Jeder Versuch bringt dir mehr ein,
ist aber auch zunehmend riskanter. Du musst stets mit
dem ersten Raub beginnen.

Erfolg: Ziehe entweder die abgebildete Anzahl von
Beutemarkern aus dem Beutebeutel oder fiihre deinen
nachsten Raubversuch durch.

Nimm dir nach dem Ziehen der Plattchen die ent-
sprechende(n) Belohnung(en) und lege die Beute-
plattchen danach wieder in den Beutel zurtick.

10

Falls einer der drei Raubversuche fehlschlagt, so bekommst
du keine Beute. Stelle deinen Gefahrten sofort auf die erste
Ebene des Kerkers und zahle eine Strafe.
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Um die Strafe zu zahlen, lege eines deiner Besitztiimer

(Rohstoffe, Ablenkungsmarker oder Silbergroschen) aus
deinem eigenen Lager auf das Lager des Sheriffs (im Baum).
Du entscheidest, was du abgibst. Kannst du die Strafe nicht
zahlen, wird dein Gefahrte sofort auf die zweite Ebene des
Kerkers gestellt.

| Inder Gefahrtenphase diirfen keine Ablenkungsmarker
eingesetzt werden, um Wiirfe mit Fertigkeitswiirfeln zu
| wiederholen.




. FALLEN UND BARRIKADEN

;‘ BAUEN

Seit Kénig Richard aulRer Landes auf den
Kreuzziigen weilt, hat Prinz John stetig die
Steuern in Nottingham und den umliegenden _,.IF
Doérfern erhoht. Durch das Errichten von

Barrikaden werden die Kutschen aufgehalten,

mit denen das Steuergeld zum Schloss des

Prinzen beférdert wird. J

!
HEQUIREDfesypes

Fallen und Barrikaden zu bauen sind zwei

T .n... s
wichtige Mdglichkeiten, sich am Spielende I' :' !
Siegpunkte zu verdienen. ‘l "- -

Um eine Falle oder Barrikade zu bauen:
“ -Ib‘ilfr- L t. e
« Spiele eine aktive Gefahrtenkarte, welche D> ﬂ'

die Aktion "Falle bauen" oder "Barrikade
U (&= E

bauen" zeigt.
- .;m\m\m\\ I

!
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Stelle einen Gefdhrten auf den Bauplatz.

Zahle die bendtigten Rohstoffe und
einen Silbergroschen entsprechend der
gewahlten Sammelstatte oder StraRe. Lege
die Rohstoffe in den Vorrat zuriick und lege
den Silbergroschen auf eine Stralie deiner
Wahl (es muss nicht die StraRe sein, auf der
du eine Barrikade errichtet hast).




Wenn du eine Barrikade baust...

Nimmst du den Barrikadenmarker,
der am weitesten links auf deinem
Spielertableau liegt und legst ihn
auf eine StralRe deiner Wahl.

Die Barrikade wird auf das Feld der
StraRe gelegt, welches unbesetzt
und am weitesten vom Schloss
entfernt ist.

Jedes Mal, wenn du eine Barri-
kade von deinem Spielertableau
nimmst, wird eine Belohnung
sichtbar, die ab sofort fiir dich gilt:

il
2k

Keine Belohnung.

Erhalte 1 Silbergroschen zu Beginn
jeder Spielrunde.

Erhalte 1 Ablenkungsmarker zu
Beginn jeder Spielrunde.

Erhalte 1 Waffenwiirfel zu Beginn
jeder Spielrunde.

Decke sofort den vierten
Unterschlupf auf deinem
Spielertableau auf (lege den
Geblischmarker ab) und stelle einen
deiner Geféhrten vom Ubungsplatz
darauf. Dieser zusatzliche Gefahrte
kann von jetzt an eingesetzt
werden.

e,

Wenn du eine Falle baust...

Nimmst du den Fallenmarker, der
am weitesten links auf deinem
Spielertableau liegt und legst ihn
auf eine Sammelstatte deiner Wahl.

Die Falle wird auf den ersten
Unterschlupf (von oben) gelegt, auf
dem sich kein Wachter oder eine
andere Falle befindet. Du kannst die
Falle platzieren, wenn sich dort ein
Gefahrte befindet.

Jede gebaute Falle schaltet - wie bei
gebauten Barrikaden - eine Belohung
auf deinem Spielertableau frei:

a.

Keine Belohnung.

b. Erhalte 1 beliebigen Rohstoff zu

Beginn jeder Spielrunde.

Ziehe 1 Beutemarker zu Beginn
jeder Spielrunde.

Ziehe 1 zusatzliche Gefahrtenkarte
zu Beginn jeder Spielrunde. Dein
Handkartenlimit ist nun 5 statt 4.

Decke sofort den vierten Unter-
schlupf auf deinem Spielertableau
auf (lege den Gebiischmarker ab)
und stelle einen deiner Gefahrten
vom Ubungsplatz darauf. Dieser
zusatzliche Gefahrte kann von jetzt
an eingesetzt werden.

Der vierte Unterschlupf
ist die letze Belohnung
fiir das Bauen von
Barrikaden und Fallen.
Du kannst diese i
Belohnung nur einmal
erhalten, beim zweiten
Mal musst du diese
Belohnung ersatzlos
ignorieren.
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EINEN BOTEN ENTSENDEN

Kdnig Richard iibertrug dir einige Aufgaben, bevor er auf den
Kreuzzug aufbrach. Er wird jede Erfolgsmeldung seiner loyalen
Helden wiltkommen heil3en, die ihn inmitten der erbitterten
Kdmpfe erreichen.

Boten auf Konig Richards Kreuzziige zu entsenden, ist einer
der lukrativsten Wege, Siegpunkte zu verdienen.

Am Spielende wird dir jeder deiner Boten Siegpunkte
einbringen, deren Summe abhangig von deinem Ansehens-
wert ist. Aulerdem kannst du mittels der Boten Siegpunkte
durch Konig Richards Aufgabenkarten gewinnen.

©
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Einen Boten entsenden:

« Spiele eine aktive Gefahrtenkarte, welche die
Aktion "Entsenden" zeigt.

Stelle eine Gefahrtenfigur auf Konig Richards
Kreuzziige.

Zahle die angegebenen Waffen, Rohstoffe und
Silbergroschen, die auf dem Ort angegeben sind.
Lege Waffen und Rohstoffe in den allgemeinen
Vorrat zurlick und lege den / die Silbergroschen
auf eine oder mehrere Stral’en deiner Wahl.

Gefahrten, die auf Kreuzziige geschickt wurden, gehen
am Rundenende NICHT in den Spielervorrat zuriick. Sie
verbleiben dort bis zum Spielende. Jeder Spieler darfim
Laufe eines Spiels hochstens 3 Boten entsenden.

Zu Beginn jeder Gefahrtenphase kannst du auf deinem
Spielertableau Gefihrten vom Ubungsplatz auf einen
Unterschlupf bewegen, so dass du immer noch
3 Gefdhrten in einer Runde einsetzen kannst (bzw. 4 wenn
der vierte Unterschlupf aufgedeckt worden ist).

Konig Richards Auftrage

Jeder Spieler beginnt das Spiel mit 3 koniglichen Auftrags-karten,
deren Sinn es ist, am Spielende Siegpunkte zu erlangen. Um
Siegpunkte zu erhalten, musst du sowohl die Bedingungen erfiillen,
die auf der Karte angegeben sind als auch einen Boten zu Richards
Kreuzziigen entsandt haben. Jeder Bote kann nur fiir das Werten
einer Auftragskarte eingesetzt werden. Am Ende des Spiels kannst du
wahlen, welche Auftragskarten du werten mochtest.

Die Auftrage werden auf S. 27 naher beschrieben.
ENDE DER GEFAHRTENPHASE

Die Gefahrtenphase ist beendet, wenn alle Spieler ihre 3 Gefahrten-
figuren eingesetzt haben (bzw. 4 bei aufgedecktem viertem Unter-
schlupf). Wahrend der folgenden Heldenphase verbleiben die Figuren
auf dem Spielplan.

Riicke nun den Rundenmarker zur Heldenphase der aktuellen
Spielrunde weiter.
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EINE SCHURKENKARTE ABHAN .
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Heldenphase W
In der Heldenphase konnen die Helden zeigen, aus
welchem Holz sie geschnitzt sind. In dieser Phase setzt P4 o 4
- du ausschlieRlich deine Heldenfigur ein. , ES oo m{(w M\“ HNQ‘
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WAHL DER WAFFEN

Zu Beginn der Heldenphase wahlt jeder Spieler insgesamt 2
Waffenwiirfel aus dem Waffenlager.

Der Startspieler wahlt zuerst 1 Wiirfel, die anderen Spieler

&
tun dasselbe im Uhrzeigersinn. Der letzte Spieler hingegen ,\\j\§ &%\
nimmt sich 2 Wiirfel, dann wahlen alle Spieler gegen den \\‘5’ %\}\
Uhrzeigersinn wiederum 1 Wiirfel aus. %{\' %\
. Wenn du eine Schurkenkarte ziehst, fiihre diese Schritte in der

SPIELZUGE folgenden Reihenfolge durch:
Beginnend mit dem Startspieler fiihrt nun jeder Spieler einen 1. Stelle 1 Wachter auf die Sammelstétte, die auf der Karte abgebildet
Spielzug aus. ist.
Dein Zug in der Heldenphase besteht aus zwei Schritten: 2. Stelle Schurken auf die Orte, welche auf der Karte abgebildet sind.

1. Ziehe eine Schurkenkarte und folge den 3. Aktiviere ggf. die auf der Karte abgebildete Stralle.

Anweisungen.
2. Flhre mit deinem Helden 2 Bewegungen aus. Einen Wachter einsetzen

) Prinz Johns Wdchter sind gefiirchtet,
\\\g\\\\‘\‘k\ da sie dessen Befehle brutal und
\‘\\\\R‘L — - .
& riicksichtslos ausfiihren.

' 7 ' ' ‘ ' Setze den Wachter auf der abge-

; bildeten Sammelstatte auf das erste
q Lo £ _.rf : Unterschlupffeld von oben, auf dem
7

sich noch kein Wachter befindet.

Qe
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+  Falls es kein freies Unterschlupffeld mehr gibt, stelle den Wachter auf
das erste freie Feld der Wachterleiste im Dorf.

+ Falls der Wachter auf eine Falle gestellt wird, so wird dieser gefangen.

- Der Besitzer der Falle nimmt den Fallenmarker und die
Wachterfigur und stellt beide auf seine Behausung.

- Gefangene Wachter sind Geiseln, die am Ende der Heldenphase g :
gegen Belohnungen freigelassen werden kénnen. Deren Hohe ist KG&N\\“\“\\
auf dem aktuell ausliegenden Losegeldplattchen abzulesen. Das “\\\S{\\“?

Freilassen ist keine Aktion.

+ Falls der Wachter auf einen Unterschlupf gestellt wird, in dem sich
gerade ein Gefdhrte befindet, so wird dieser festgenommen.

- Der Besitzer des Gefahrten muss ein Besitztum als Strafe aus
seinem Lager zahlen. Dieses wird neben den festgenommenen
Gefahrten gelegt.

- Kannst du die Strafe nicht zahlen, wird dein Gefahrte sofort auf die
erste Ebene des Kerkers gestellt.

Wenn ein Held einen gefangengenommenen Gefdhrten nicht bis zum
Ende der Runde befreit, wird der Gefahrte auf die erste Ebene des Kerkers
gestellt. Das als Strafe bezahlte Besitztum wird in das Lager des Sheriffs

gelegt.



Guy von Gisborne '

Wenn du Guy von Gisborne auf eine der Strallen stellst...

Stelle ihn auf das gekennzeichnete Feld.

Sty

Entferne die Barrikade, welche dem Schloss am nachsten
ist. Der Besitzer der Barrikade legt diese fiir die Endwertung

Die Schurken setzen in seine Behausung. Befindet sich direkt hinter der

- entfernten Barrikade eine Kutsche, so fahrt diese in das
Sheriff Schloss ein. Ist keine Barrikade vorhanden, geschieht
nichts.

Der Sheriff von Nottingham dient als Prinz Johns rechte Hand.
Er wird jeden gefangennehmen, der den Helden beisteht -
schiitze deine Geféhrten vor ihm!

Prinz John ‘%“

. . . Wenn Prinz John auf eine der StralRen gestellt wird...
Wenn du den Sheriff auf eine Sammelstatte stellst...

« Stelle ihn auf das gekennzeichnete Feld.

« Stelle ihn auf das Hauptfeld.
« Entferne so viele Silbergroschen wie sich
Barrikaden auf dieser StralRe befinden
(die auf dem Spielplan aufgedruckte

- Kann hier kein Wichter platziert werden, stelle ihn auf das Barrikade wird hierbei mitgezahlt!).

nachste freie Feld der Wachterleiste im Dorf. Die Gros'chen werden in den
allgemeinen Vorrat zuriickgelegt.

« Stelle 2 Wachter auf die beiden nachsten freien
Unterschlupffelder dieser Statte.

Der Sheriff hat keine Wirkung auf Gefahrten, die auf dem Hauptfeld
stehen.

Wird ein Schurke auf ein Feld gestellt, auf dem sich ein Held befindet, muss der entsprechende Spieler einen
Ablenkungsmarker abgeben, um einer Bestrafung zu entgehen. Hast du keinen Ablenkungsmarker, drehe sofort deine
Heldenkarte auf die Riickseite. Du darfst die Kartenfahigkeiten in der nachsten Heldenphase nicht nutzen.

Ist deine Heldenkarte bereits umgedreht, geschieht nichts weiter.

- Wenn du deinen Helden auf ein Feld bewegst, auf dem sich bereits ein Schurke befindet, musst du einen Ablenkungsmarker aus
- __deinem Vorrat abgeben. __.,.;:.:'

I
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Eine StraRe aktivieren Die Anzahl der verfiigbaren Kutschenfelder im Schloss

Die Kutschen des Prinzen transportieren das in den Dérfern

hangt von der Spielerzahl ab.

eingetriebene Steuerge[d zum Schloss : - U 2 Spieler: Die ersten 2 Spalten (6 KUtSChenfelder)

Es gibt 4 StralRen: Ost (E), West (W), Nord (N) und Siid (S).

Wenn eine StraRe aktiviert wird:

Wenn eine Kutsche in das Schloss einfahrt:

« 3 Spieler: Die ersten 3 Spalten (9 Kutschenfelder)

. | a "!‘ T + 4-5 Spieler: Alle 4 Spalten (12 Kutschenfelder)

. P -.J I i i lI
‘ F Sobald alle Kutschenfelder gefiillt sind, findet sofort eine
? o Steuererh6hung statt (siehe S. 19).
enak Ml jl-l

Wenn die Steuererhohung durch eine StraBenaktivierung
ausgelost worden ist, wird die Aktivierung zunachst vollstandig
durchgefiihrt und erst dann wird die Steuererhohung
abgehandelt.

_ Sobald sich auf einer der StraBen keine Silbergroschen mehr

Jede Kutsche auf der Strale passiert eine Barrikade und
befinden, verlieren augenblicklich alle Spieler das Spiel.

halt vor der nachsten. Gibt es keine Barrikade, fahrt die
Kutsche in das Schloss ein.

Eine neue Kutsche wird auf das Startfeld der Strafte
gestellt.

Stelle sie auf das nachste freie Kutschenfeld des
Schlosses. Beginne mit der Spalte ganz links und fiille
die Kutschenfelder immer von oben nach unten auf.

Entferne die auf dem Kutschenfeld abgebildete Anzahl
an Silbergroschen von der StralRe, welche die Kutsche
befahren hat.



Kutschen ﬁbeliallen

Nur durch einen Hinterhalt kbnnen die mit Schdtzen beladenen

DEN HELDEN SPIELEN

: - 3 : : - Kutschen des Prinzen tiberfallen werden. Das Uberraschungsmoment
Unsere Helden sind weltberiihmt: Robin Hood, Little John, Will 5 : ; 3 : y

Scarlet, Maid Marian und Jane Fortune. Jeder Held hat eine T U S s s A S
Charakterkarte, welche diesem in der Heldenphase bestimmte ey ] .

Sonderféhigkeiten verleiht. Heldenfihigkeiten kénnen wédhrend Um eine Kutsche zu iiberfallen...

Ic:efsogesamten Spiels genutzt werden (siehe S. 25 fiir weitere « Stelle deinen Helden auf das entsprechende Feld der Stral3e.

«  Wirf mindestens 2 Waffenwiirfel, die der Farbe der Kutsche %\%
entsprechen. *{\‘:\

>

+  Dumusst mindestens 1 Erfolg er- [ﬂfff% s
zielen, um die Kutsche erfolgreich zu

liberfallen. v )
¥

« Um einen Wiirfelwurf zu wiederholen,

kannst du Ablenkungsmarker =
bezahlen. Fiir jeden bezahlten Marker

kannst du einen Wiirfel neu werfen.

Falls du scheiterst...
« Behalte alle beim Uberfall benutzten Waffenwiirfel.

« Falls dein Held noch eine Bewegung ausfiihren kann, muss sich
- foi '

Nachdem die Schurkenkarte in deinem Zug abgehandelt wurde, L SR Ot bewegen

kannst du mit deinem Helden 2 aufeinanderfolgende Bewegungen

durchfiihren. Eine solche Bewegung besteht darin, den Helden

auf einen Ort zu stellen und ggf. die damit verbundene Aktion

« Kannst du keine Bewegung mehr ausfiihren, verbleibt
dein Held auf dem StrafRenfeld und dein Zug ist beendet.

1

durchzufiihren (oder zu passen). Wenn die 2 Bewegungen Bei Erfolg wird die Kutsche ausgepliindert. =

durchgefiihrt worden sind, verbleibt die Heldenfigur bis zum «  Erhalte 1 Ansehen auf der Ansehensleiste. S

Rundendende auf dem zuletzt genutzten Ort. Falls du passt, endet .
dein Zug fiir diese Runde am jeweiligen Ort. « Lege alle beim Uberfall benutzen Wiirfel zuriick ins

’ Es gibt 14 fiir die Helden zugangliche Orte. Diese sind durch Waffenlager.

dieses Symbol gekennzeichnet. + Lege die Kutsche auf die Seite. Platziere sie derart auf
ein freies Kutschenfeld deiner Wahl und erhalte die
Belohnung, die rechts von der Reihe abgebildet ist.

e 4 StraRen

*  6Sammelstatten « Besitzer von Barrikaden der StraRe, auf der die

Kutsche erfolgreich tberfallen wurde, erhalten
2 SP fiir jede eigene Barrikade.

o Kerker [}

“'g;-.
S
.
——
@)

\

+ BogenschieBplatz

Falls du nach einem erfolgreichen Uberfall noch T

| +  Waffenlager weitere entsprechende Waffenwiirfel hast, o
P ar kannst du gleich den nachsten Qberfall auf der

selben StraRe ausfiihren. Das Uberfallen von i

mehreren Kutschen auf einer StraRe zahlt als

“\Q\\\\\\)\\\ﬁ eine Bewegung.

S

1




Steuererhohung

Sobald alle freien Kutschenfelder (je nach Spielerzahl) besetzt
sind, findet eine Steuererhohung statt.

« Zahle die Uberfallenen Kutschen (diese liegen auf der Seite).

« Nimm alle verbliebenen Kutschen vom Kutschenplatz und
lege sie zuriick in den Kutschenbeutel.

«  Flhre StralRenaktivierungen entsprechend der Anzahl
Uberfallener Kutschen durch.

Beginne die Aktivierungen bei der Strale, auf der sich die
meisten Silbergroschen befinden. Fahre mit der StraRe mit Falls du scheiterst...
den zweitmeisten Groschen fort usw. Bei Gleichstand aktiviere
die Strale mit den meisten Barrikaden. Gibt es immer noch +  Behalte alle beim Kampf benutzten Waffenwiirfel.
einen Gleichstand, aktiviere die StralRe, auf der sich am
wenigsten Kutschen befinden. Sollte es jetzt immer noch einen
Gleichstand geben, entscheiden die Spieler gemeinsam tber
die Reihenfolge.

« Falls dein Held noch eine Bewegung ausfiihren kann, muss sich dieser
auf einen anderen Ort bewegen.

+ Kannst du keine Bewegung mehr ausfiihren, verbleibt dein Held auf
dem Hauptfeld und dein Zug ist beendet.

Falls alle 4 StraRen aktiviert worden sind und immer noch | BeiErfolgist der Wachter besiegt.
Aktivierungen anstehen, fahre mit diesen regelkonform fort.
Eine StraBe darf nicht zum zweiten Mal aktiviert werden,
bevor alle anderen StraRen aktiviert worden sind.

« Entferne den Wachter vom Spielplan und lege ihn zum Vorrat zuriick.

+ Lege alle im Kampf verwendeten Waffenwdirfel zuriick ins

Waffenlager.
& |' Wichter auf Sammelstitten bekémpfen « Erhalte 1 Ansehenspunkt auf der Ansehensleiste.
- = = « Falls du einen Gefahrten vor einem Wachter rettest, fliihre auRerdem
- Die Wdichter des Prinzen sind stets dabei, die Unterschliipfe zu diese Schritte durch:

durchkdmmen, um die treuen Gefdhrten der Helden aufzuspiiren.
= - Nimm dir das neben dem Geféhrten liegende Besitztum.

Um einen Wachter zu bekampfen... N ) . &
- Erhalte 1 SP falls der Gefahrte einem anderen Spieler gehort.

K

| + Stelle deinen Helden auf das Hauptfeld der Sammelstatte. ) = ]
- Erhalte KEINEN SP, wenn es dein Gefahrten ist.

= « Wahle EINEN Wachter aus, den du bekdampfst, bevor der

Kampf durchgefiihrt wird. - Stelle den Gefdhrten auf den Ubungsplatz des Besitzers zuriick.

Du darfst weitere Wachter bekampfen, so lange du tiber die
entsprechenden Waffenwiirfel verfligst. Das Bekampfen mehrerer
Wachter zahlt als 1 Bewegung.

« Kampfe, indem du 1 bis 4 Kampfwiirfel wirfst.

- Dudarfst nur die auf der Sammelstatte abgebildeten
Arten von Kampfwiirfeln benutzen.

=

. . & ;sie‘gst du alle Wachen einer Sammelstitte, bekommst du die
Um den Kampf zu gewinnen, musst du mindestens | AT
i dort erhiltliche Belohnung (Rohstoffe, Ablenkungsmarker,
1 Erfolg wiirfeln. .
A -_Vgeytemarker oder Waffenwiirfel).

.

- Du kannst Ablenkungsmarker ausgeben, um Wiirfe zu
wiederholen. Pro ausgegebenem Marker kannst du
einen Wiirfel erneut werfen.

I
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Gefdhrten landen im Kerker, wenn sie beim Ausrauben der
Reichen ertappt oder wéhrend der Heldenphase von Weéichtern

Haftlinge befreien

gefangengenommen werden. Dies ist aber kein Grund zur Verzweifung,
denn Du hast die Chance, dich in den Kerker einzuschleichen und deine
Freunde zu befreien.

Um einen Ausbruchsversuch zu starten...
« Stelle Deinen Helden auf den Kerker.
« Uberliste die Gefangniswachen.

- Gib Ablenkungsmarker aus, um Fertigkeitswiirfel zu erhalten.
Fir jeden Marker erhaltst du 2 Wiirfel. Du kannst maximal 3
Marker (fiir 6 Wiirfel) ausgeben.

- Um eine Wache zu Uberlisten, ist ein Erfolg notwendig.

- Wirf die Fertigkeitswiirfel und wahle - je nach Ergebnis -
welche Haftlinge Du befreien mochtest.

Auf der 1. Ebene wird jeder Haftling von 1 Gefangniswache bewacht.
Auf der 2. Ebene wird jeder Haftling von 2 Gefangniswachen bewacht.

Auf der 3. Ebene wird jeder Haftling von 3 Gefangniswachen bewacht.

BEISPIEL: Little John wiirfelt 3 Erfolge. Er kann damit 3 Haftlinge aus
Ebene 1 befreien; oder 1 Haftling aus Ebene 3; oder 1 Héftling aus
Ebene 1 and 1 Haftling aus Ebene 2.

(@K\W\V&\
el

< [BENE 3

Du darfst keine Ablenkungsmarker einsetzen, um

Falls du keinen Haftling befreien kannst...

+ Falls du noch eine Bewegung hast, musst du dich an einen
anderen Ort bewegen.

« Hast du keine Bewegung mehr, bleibt dein Held auf dem
Kerkerfeld und dein Zug endet. Am Ende der Runde holst
Du Deinen Held trotzdem zurtick.

— = = - iﬂ

Fertigkeitswiirfel erneut zu werfen.

Fiir jeden Haftling, den du befreist...

« Erhalte Besitztiimer aus dem Lager des Sheriffs.

+  Erhalte SP falls der Haftling einem anderen Spieler gehort.
«  Erhalte KEINE SP fiir deine eigenen Haftlinge.

« Lege Gefihrten auf den Ubungsplatz ihres Besitzers zuriick.

Haftlinge zu befreien erhéht dein Ansehen nicht.

Ebene 1 2 SP, 1 Besitztiimer
Ebene 2 3 SP, 2 Besitztlimer
Ebene 3 4 SP, 3 Besitztlimer

Am Ende jeder Runde (bis auf die letzte Runde) werden alle Haftlinge
im Kerker eine Ebene weiter gesetzt. Haftlinge auf der dritten

Ebene werden auf den Richtplatz gestellt und hingerichtet. Lege die
Figur auf die Seite, sie verbleibt bis zum Ende des Spiels auf dem
Richtplatz.

Am Ende des Spiels erhalten Spieler, deren Gefahrten im Ker:
oder hingerichtet wurden, Minuspunkte.



An BogenschieBturnieren teilnehmen

Prinz John ist beriihmt dafiir, zur Unterhaltung der Massen Turniere
auszurichten. Er weill aber auch, dass Robin und seine Freunde jede
Chance nutzen, um ihr Kbnnen unter Beweis zu stellen.

Eine der besten Moglichkeiten, Silbergroschen zu verdienen, ist die
Teilnahme an Turnieren auf dem SchieRplatz.

Um teilzunehmen...

« Stelle Deinen Helden auf den Schiel3platz. \;@’\\
R W©

+  Wirf Fertigkeitswiirfel.

Du kannst an bis zu 3 aufeinander folgenden Wettbewerben teilnehmen,

musst aber mit dem ersten Wettbewerb beginnen. Wirf fiir jeden

Wettbewerb 3 Fertigkeitswiirfel. Die Anzahl der benétigten Erfolge erhoht

sich mit jedem Wettbewerb.

Erfolg: Falls du erfolgreich bist erhaltst du die angegebene Menge
Silbergroschen und erhaltst die Freigabe flir den nachsten Wettbewerb.

Du darfst keine Ablenkungsmarker verwenden,
um Fertigkeitswiirfel erneut zu werfen.

Falls du einen Wettbewerb verlierst...

+ Falls Du noch eine Bewegung hast, musst du dich an einen anderen
Ort bewegen.

+ Hast du keine Bewegung mehr bleibt dein Held auf dem Schiefiplatz
und dein Zug endet.




L
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Waffen erwerben
Die Armen im Dorf unterstiitzen

Die Wahl der Waffe kann lebenswichtig sein.

~ Robin, der Prinz der Diebe, und seine Geféhrten nehmen von
den Reichen und geben es den Armen zurlick.

Um in der Heldenphase Waffen zu erwerben... Spieler miissen die Wachterleiste im Auge behalten,

. Stelle deinen Helden ins Waffenlager. damit sie sich nicht mit Wachtern fiillt.

Falls die Wachterleiste komplett mit Wachtern
gefiillt ist, verlieren die Spieler sofort das Spiel.

o Zahle die fiir die Waffe auf dem Plan
angegebenen Rohstoffe ODER tausche
so viele Waffen aus deinem Vorrat wie Du
mochtest.

—

) P Um den Armen zuriickzugeben...
Du kannst maximal 4 Waffenwiirfel
gleichzeitig besitzen. «  Stelle deinen Helden in das Dorf.

« Gib Silbergroschen aus, indem du sie aus deinem Vorrat in
den allgemeinen Vorrat zuriicklegst.

«  Entferne einen Wachter pro 2 Silbergroschen.

Erhalte 2 SP fiir jeden so entfernten Wachter.
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€nde der Spielrunde

Die Spielrunde endet, wenn alle Spieler ihre Heldenphase
ausgefiihrt haben. Am Ende der Runde...

1. Spieler diirfen Losegeldplattchen verwenden, um Geiseln
gegen Belohnungen zu tauschen.

Du darfst einen oder beide der folgenden Tauschhandel
durchfiihren, aber nur einmal pro Plattchen.

«  Lasse die angezeigte Menge an Geiseln frei, um
sofort SP zu erhalten.

»  Tausche eine Geisel gegen die angegebene Belohnung
(Rohstoffe oder eigene Haftlinge).

2. Bewege alle Haftlinge auf die nachste Ebene des Kerkers (nicht
in der letzten Runde).

3. Stelle verhaftete Gefahrten auf die erste Ebene des Kerkers und
lege ihre Besitztimer (Strafe) ins Lager des Sheriffs.

4. Lege seine Helden und Gefahrten zuriick auf dein
Spielertableau (auRer entsandten Boten und Haftlingen).

5. Bewege (falls ndtig) Gefahrten vom Ubungsplatz in einen
Unterschlupf Deines Spielertableaus.

6. Falls nach dem Zuriickholen 1 oder weniger Gefahrten auf
deinem Spielertableau stehen (inkl. Unterschliipfe und
Ubungsplatz), nimm einen Geféhrten aus dem Kerker.

Du verlierst sofort 5 SP.

7. Lege deine aktiven Gefdhrtenkarten in den gemeinsamen
Ablagestapel.

8. Lege eine beliebige Anzahl Gefahrtenkarten aus der Hand ab
und ziehe auf 4 Karten auf (5 Karten, falls die Fahigkeit auf dem
Spielertableau freigeschaltet ist).

9. Stelle die Schurken auf den schwarzen Turm zurtick.

10. Lege das Losegeldplattchen im schwarzen Turm ab und ersetze
es durch ein neues.

11. Gib den Startspielermarker im Uhrzeigersinn weiter.

12. Lege den Rundenmarker auf die Gefahrtenphase der nachsten
Runde.

Spielende

Falls die Spieler 5 Runden Uberstehen, ohne zu verlieren
(4 im Spiel mit 5 Spielern), wird ein Sieger bestimmt.

e

. Der Spieler mit den meisten SP gewinnt das Spiel. Im Falle eines
Gleichstandes gewinnt der Spieler mit der hoheren Position auf
der Ansehensleiste. Ist auch diese gleich, wird der Spieler mit der
hoheren Summe an Fallen, Barrikaden und entsandten Boten zum
Sieger erklart. Sollte der seltenene Fall eintreten, dass auch diese

: | gleich ist, gewinnen alle am Gleichstand beteiligten Spieler.

SR

Am Ende der letzten Runde werden Haftlinge nicht auf die nichste g

Ebene des Kerkers befordert.

ENDABRECHNUNG DER SIEGPUNKTE

Abhangig von Deiner Ansehensstufe erhidltst Du
Siegpunkte fiir...

« Jede gebaute Falle (inkl. der Fallen in deiner Behausung)

« Jede gebaute Barrikade (inkl. der Barrikaden in deiner
FSUELESUE, STUFE3 BELOHNUNGEN
WSthensyppezr

Beispiel: Falls Robin Hood sich auf Stufe 3 der Ansehensleiste
befindet, erhalt er 5 SP flir jeden Boten, 6 SP fiir jede Falle und
7 SP fiir jede Barrikade.

« Jeden entsandten Boten

Weitere Moglichkeiten fiir Siegpunkte

« 5 SPfiirdas Erreichen des letzten Feldes der Ansehensleiste
« Aktivierte konigliche Auftrage (1 Karte pro Bote)

o 1SP pro 3 Besitztiimer (alle Arten zahlen)

« 1SPfirjede Geisel in der Behausung

« Auf passiven Gefahrtenkarten abgedruckte SP

«  Sets gleicher Gefahrtenkarten (gleiche Illustration):

Setaus 2: 3SP
Set aus 3: 6 SP

SP-Abzug fiir jeden Haftling

Ebene 3: -3
Hingerichtet: -4

Set aus 4: 10 SP
Set aus 5: 15 SP

Ebenel: -1
Ebene2: -2

23
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Modul 'Bruder Tuck'

Als Mann des Volkes ist er immer bereit, Robin und seine
Gefdhrten zu unterstiitzen und ihnen in Zeiten der Not beiseite
zu stehen. Er konnte das Ziinglein an der Waage auf dem Weg
zum Sieg sein.

Bruder Tuck fiigt dem Spiel zusitzliche Bedingungen zum
Verlieren des Spiels hinzu. Die Spieler verlieren das Spiel
sofort, falls Bruder Tuck hingerichtet wird, oder er sich am
Ende des Spiels im Kerker befindet.

Spielmaterial

« 1Bruder Tuck Spielfigur
» 15Bruder Tuck Karten
Aufbau

Stelle die Bruder Tuck Spielfigur auf das
Hauptfeld der Kirche.

Teile jedem Spieler 3 Bruder Tuck Karten aus
(1 jedes Aktionstyps).

Die Spieler diirfen die Bruder Tuck Karten wie andere
passive Karten auf lhr Spielertableau legen. (Diese Karten
ZAHLEN NICHT gegen das Limit 6 passiver Karten).

Spielablauf

Bruder Tuck wird als weiterer Gefahrte behandelt, den die
Spieler in lhrem Zug verwenden konnen. Wenn Bruder Tuck
auf einen Ort gestellt wird, gelten dieselben Regeln wie fiir
andere Gefahrten mit einer aktiven Gefahrtenkarte.

Wenn Du Bruder Tuck spielst, musst du...

« Eine passive Bruder Tuck Karte spielen, als ware sie eine
aktive Karte und einer der Aktionen auf der linken Seite
der Karte ausfiihren. (Wenn am Ende der Runde aktive
Karten abgeworfen werden, entfernst Du die Bruder Tuck
Karte aus dem Spiel).

« Bewege Bruder Tuck von seinem aktuellen zu einem
neuen Standort (falls er nicht im Kerker ist).

24

Spieler diirfen nicht...
« Bruder Tuck und einen Gefdhrten im gleichen Spielzug spielen.
«  Bruder Tuck mehrfach in einer Runde spielen.

Am Ende der Runde kehrt Bruder Tuck auf das Hauptfeld der Kirche
zurtick (falls er nicht im Kerker ist).

Bruder Tuck kann wie alle anderen Gefahrten verhaftet oder in den
Kerker geschickt werden. Falls ein Spieler ihn vor der Festnahme
rettet oder aus dem Kerker befreit, erhilt er die normalen SP und
+1 zusatzlichen SP. Bruder Tuck wird dann wieder auf das Hauptfeld
der Kirche zuriickgestellt.

~ Bruder Tuck kann nicht gespielt werden, wahrend er im Kerker
ist. Falls er nicht gerettet wird, bevor er hingerichtet

 wird, verlieren die Spieler sofort.

Am Ende des Spiels zahlen alle Bruder Tuck Karten im Stapel
passiver Karten genau wie Karten anderer Geféhrten:

« Die aufder Bruder Tuck Karte angegebenen SP.
e Satzmit2 Karten: 3 SP

. Satz mit 3 Karten: 6 SP

Modul 'Die Schergen des
Sheriffs'

Prinz John hat die besten Spione des Landes angeheuert, um die
Gefdhrten zu unterwandern und nun will er seinen Plan in die Tat
umsetzen. Deine Aufgabe ist es, sie aufzuhalten und auf eure
Seite zu ziehen.

Dieses Modul fiigt dem Spiel neue Aktionen und eine
Moglichkeit hinzu, in der Gefahrtenphase Wachter zu
entfernen.

Spielmaterial
« 18 Spionkarten
Aufbau

« Mische die Spionkarten und lege sie neben den
Spielplan.

\(\Q\\\\\ 7k



Wenn Gefdhrten von einem Wachter

gefangengenommen werden, musst Du eine
Spionkarte ziehen und auf den Stapel passiver
Karten legen. Diese Karte zahlt gegen das
Kartenlimit 6 passiver Karten. Am Ende des Spiels
werden fiir Spionkarten, die im Stapel passiver

Karten sind, Punkte abgezogen.

Falls Du eine Spionkarte ziehen musst, sich
aber bereits drei Spionkarten im passiven
Kartenstapel befinden, ziehst Du keine weitere.

Du kannst Spionkarten aus dem passiven
Kartenstapel entfernen, indem Du sie als aktive
Karten spielst. Sie sind jetzt deine Spione, die dir

wertvolle Informationen beschaffen.

Aktivieren einer Spionkarte

Verwende deinen Zug, um Spionkarten zu aktivieren.

+ Bewege die Karte auf den aktiven Kartenstapel
und bezahle die Kosten, um den Spion zu
aktivieren und verwende eine Aktion auf der

linken Kartenseite.

Entferne einen Wachter von der Sammelstatte,
die der Karte entspricht und ersetze sie durch
einen Gefahrten von seinem Spielertableau.
(Falls keine Wachter auf dem Brett sind kannst

su die Karte nicht spielen.)

Ziehe Schurkenkarten entsprechend der
Spielerzahl vom Stapel und sieh dir eine der
Karten an. Lege Sie dann in unveranderter

Reihenfolge zurtick.

Wirf am Ende der Runde alle aktivierten Spionkarten
auf einem von den Gefahrtenkarten separaten

Abwurfstapel ab.

Hinweis:
Du kannst die

Module in beliebiger |

Kombination in
Verbindung mit dem
halbkooperativen
Basisspiel ]
verwenden.

Modul ’Goldellir“g Pfeil’..

Das Modul 'Goldener Pfeil' macht daE"Splel etwas lell'hter. |

Spielmaterial
e 5 Sheriffkarten
Aufbau

Verwende so viele Sheriffkarten wie Mitspieler. Mische die Karten in den
Schurkenstapel.

Wenn Du in der Heldenphase eine Sheriffkarte ziehst...
+ Stelle den Sheriff auf das dafiir vorgesehene Feld auf dem Schief3platz.
+ Lege 1Silbergroschen auf den ersten Wettbewerb.

Silbergroschen des Sheriffs verbleiben auf dem SchieRplatz bis ein Spieler das
erste Turnier gewinnt und sie als zusatzliche Belohnung erhalt.

Es gelten die normalen Regeln fiir das Platzieren von Schurken und Helden
[siehe S. 16].

Heldenfahighkeiten

1. Robin Hood — Kann einmal pro Zug einen Wiirfel im Kerker oder auf dem
Schielplatz erneut wiirfeln.

2. Will Scarlet — Kann rosa Kutschen mit 1 statt 2 Wiirfeln ausrauben.

3. Little John — Kann einmal pro Zug als eine freie Aktion Waffen im
Waffenlager kaufen oder handeln.

4. Jane Fortune — Kann als freie A T Q Q
Aktion einmal pro Zug versuchen, ﬂ \" 4

Haftlinge zu befreien. \}\ 7”@ ? i g

o o % ’ h;\ . “ il
5. Maid Marian — Ist nicht 2 '@ f[ \ ¢

von Schurken am Ort ﬂ 1
i/ 3 b Vo,
betroffen, an dem sie sich *~=- =3 ? N ﬁ‘ %
befindet. gm Wil
{ H ’ {fx"w:r-,\§A
. i



Konigliche Huftragsharten Credits

Die koniglichen Auftragskarten sind in der unteren rechten Ecke mit einer Zahl markiert. Spieldesign & Entwicklung
Ivana Krstevska
Vojkan Krstevski

Am Ende des Spiels erhaltst Du:

Toni Toshevski
Maja Matovska
Martyn Poole

Solospiel entwickelt von

01. 2 SP fiir jeden 02. 2 SP fiir jeden 03. 2 SP fiir jeden 04. 2 SP fiir jeden Jonathan Gilmour
Unterschlupf in der Unterschlupf in der Unterschlupfin der Unterschlupf in der Kirche,
Holzfféllerhitte, Waffenschmiede, Werkstatt, auf dem kein Wachter steht Illustrationen
auf dem kein Wachter steht auf dem kein Wachter steht auf dem kein Wachter steht

Mihajlo Dimitrievski - The Mico

Grafikdesign
ThunderGryph Games
Regelbuch Entwurf & Design
Melissa Delp - Tantrum House

05. 2 SP fiir jeden 06. 2 SP fiir jeden 07. 1 SP fiir jeden 08. 1 SP fiir jeden : o

Unterschlupfin der Unterschlupf auf dem Silbergroschen auf der Silbergroschen auf der Will Meadows - Tantrum House
Eisenhiitte, auf dem kein Marktplatz, auf dem kein westlichen StraRe sudlichen Stralte Deutsche Spielregel

Wachter steht Wachter steht

Marko Tatge
Markus Wienhofer

Danksagungen:
Daniel Kiprijanovski
David Najdoski

09. 1 SP fiir jeden 10. 1 SP fiir jeden 11. 2 SPfiir jede 12. 2 SP fiir jedes Paar aus Andrej Hadzi RiStikj
Silbergroschen auf der Silbergroschen auf der erreichte Stufe auf der Falle und Barrikade, das Du 7
oOstlichen Stralle nordlichen Stralle Ansehensleiste gebaut hast Ivana Miloskovska

Vladimir Scarface Trajcevski

Milan Tasevski
Boris Momikj

Emily Jones
L Gonzalo Aguirre Bisi
13.1SPfiirje2 14.1SPfiirje2 15. 3 SP fiir jede Ebene des ThunderGryph Games
Silbergroschen auf der Silbergroschen auf der Kerkers, auf der sich keine Goblin Games
nordlichen und 6stlichen westlichen und siidlichen Gefdhrten befinden
Strake StraRe Tantrum House

Und an alle Spielteste !

Ein besondererDa, -~ ' “'len
Kickstarter B - 3Nt 1S

geholfen hat - 'as?r‘ = .
verwirklichen: ; 1
= -
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Isammenfassung

Spiel endet und alle Spieler verlieren, Heldenphase

h eine dieser Bedingungen erfullt wird: + Am Anfang jeder Heldenphase wahlt jeder Spieler 2 Waffenwiirfel

uf einer der StraRen befinden sich keine Silbergroschen aus dem Waffenlager. Falls du das Maximum von 4 Wiirfeln erreicht
ehr. hast, nimmst Du keine weiteren.

ie Wachterleiste ist komplett mit Wachtern gefiillt. + Ablenkungsmarker ermoglichen es, Waffenwiirfel erneut zu werfen
(aber keine Fertigkeitswiirfel).

Hhrtenphase
« Falls du die Strafe bei Festnahme eines Gefahrten nicht bezahlen

enn du einen Gefahrten auf einen Ort stellst, kannst, wird der Gefahrte sofort in Ebene 1 des Kerkers befordert.
fhusst du eine deiner Gefahrtenkarten ausspielen. Diese
ird entweder aus deiner Hand oder vom Stapel deiner
assiven Karten ausgespielt.

«  Wenn du einen Gefahrten eines anderen Spielers vor der Festnahme
bewahrst, erhaltst Du die Besitztlimer, die als Strafe gezahlt wurden
und 1 SP.

er passive Kartenstapel ist begrenzt auf 6 Karten. Wenn

iese Anzahl erreicht wird, musst du eine dieser Karten

bwerfen, bevor du eine Gefahrtenkarte passiv ausspielst.

+  Wenn du Deinen eigenen Gefdhrten vor der Festnahme bewahrst
oder aus dem Kerker befreist, erhaltst du keine SP aber die
Besitztimer.

enn du eine Barrikade baust oder einen Boten

tsendest, lege die bezahlten Silbergroschen auf einer

der mehreren StraRen deiner Wahl ab.

«  Wenn alle Kutschenfelder gefiillt sind, kommt es zu einer
Steuererhéhung. Falls die Aktivierung einer StralRe die
Steuererhéhung ausgelost hat, wird die Aktivierung zuerst

enschieBen & Die Reichen ausrauben ausgefihrt.

enn du an einem BogenschieRturnier teilnimmst oder «  Wenn du eine Kutsche ausraubst, erhalt der Besitzer jeder Barrikade
e Reichen ausraubst, gibt das Pfeilsymbol an, wieviele auf der Straf’e 2 SP.

i irfel du werfen darfst. Das Zielsymbol zeigt die benoétigte
zahl an erfolgreichen Wiirfen.

Wertung

« Am Ende der Runde konnen die Spieler Geiseln eintauschen, um die
Belohnung auf dem aktuellen Losegeldplattchen zu erhalten. Jeder
Tausch auf dem Plattchen kann nur einmal ausgefiihrt werden.

NDEN WURFEL 4
*—«ANZA.‘.“ DERJU VT : (@\N“\‘\\&M“N\“ « Die Anzahl an Punkten, die du fiir das Entsenden von Boten und das
BENOTIGTE ERFOLGE >— m‘ Bauen von Fallen und Barrikaden erhaltst, wird von der Position
deines Markers auf der Ansehensleiste bestimmt. Du erhaltst
Ansehen, indem du Waffenwiirfel verwendest, um Wachter zu
bekampfen und Kutschen auszurauben.

Du erhaltst am Spielende 5 SP, falls du das oberste Feld
der Ansehensleiste erreicht hast.

—.

©2018 Final Frontier Gami€s.



FELOER UND ORTS AKTIONEN ANDERE

Gefahrtenfeld Sinen Boten entsenden
r Ruf
Heldenfeld )
- Ginen Boten fiir cinen Rohstoff oder Waffe wenider entsenden Siedpunkte

Helden-, Sheriff- und

»

I Baue cine Falle
Gefahrtenfeld Kénigliche Wache
Marktplatz
o Beliebige Ressource (Holz, Sisen oder Werkzeug)
Kirche
Sisenhiitte
0 Sheriff
mﬂ
Holzfallerhiitte
e Prinz John
Werkstatt “
0 Guy von Gisborne
Waffenschmiede

Py

Nordliche Siidliche . .
Strafe  Strafe Nimm 2 &isen

K D:e

Ostliche Westliche Nimm 2 Holz
Strafie Strafe ;

®

Dorf

%

Srhangter Gefahrte

1

Weapons Storage

g

Bauplatz

\
)

Nimm 2 Werkzeugde

Konig Richards Kreuzzug

Gefangnis

Y

Schiefplatz

&rhalte einen Beutemarker mehr



