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Inhalt: -
1 Spielplan
1 graue Burg (aus Kunststolf)
1 griiner Burghiigel (aus Kunststolf)
8 Burgkarten (5 Pleilkarten, 1 Sherifl-Karte,
2 Reservekarien)
6 Spielliguren (aus Holz)
1 schwarze Sherifl-Figur (aus Tolz)
42 Ereigniskarten
80 Goldkarten (je 30 mit Wert 1 und Wert 5,
20 mit Wert 10)
1 Spielanleitung




or vielen hundert. Jah-
ren kerrschte in der

schen dieser. Gegend forderte er s,

hohe  Steuerabgaben, daf: ikne
.- Oft.nur wenig zum Leben' blieb
= Im Wald von Sherwood dagegen,

nicht weit von -der -Burg i des:

 Sheriffs entfernt, lebte “Robin
:Hood mif seiner Bande. Um’ ‘den
Armen zu helfen, machte f
rmit seinen Leuten: auf: denWeg,
; dseS!eueremtrezberdesSkerszszu
" verjagen und die Goldtaler an ]
" Armen zu verteilen.”
-Als;der Skersz von; den dreist
Uber_."aﬁen “der rfuhr,
2.er, fagd auf Robm.Haod
“Aber sogar. unter den Dienern ay,
*" der-Burg des Sheriffs hatte Robin
*2 Hoods Bande Freunde, die ihnen
 heimlich mit Pfeilen. Botsch ﬂen
.s'andten um ihnen zu helfe

ZIEL DES SPIELS

Ziel des Spiels ist es, an 4 verschiedenen Plétzen so-
viele Goldtaler wie moglich von den Steuergeldern
des Sheriffs zu ergattern und dabei mdglichst dem
Sheriff aus dem Weg zu gehen. Held des Tages und
Gewinner des Spiels ist derjenige unter Robin Hoods
Freunden, der am Ende das meiste Gold erbeutet
hat.

s nd die Goldtalerkarten: vorswhﬂg ‘aus!
bogen gelost. :

; rci 80 auf den Splelplan ge-
tiden:bei-

Stlften sitzt. Auf
ghiigel kommt die




Burgkarten ein-
schieben, Sherifl-
Karte bleibt
drauflen

Ereigniskarlen und
Goldtaler
bereitlegen

5 Goldtaler
fiir jeden Spieler

o

.! B URGKAR’:II‘EN

Die 6 Burgkarten bedeuten Hinweise aus der Burg.
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I Schritt 2 Schritte

4

4 Schritte

Die 5 Burgkarten mit den Pfeilen wer-
den mit dem Bild nach oben in die vier
Schlitze am FuB des Burghiigels ge-
schoben. Keine Karte darf mehr heraus-
schauen. .

3 Schritte

P

5 Schritte

Die Karte mit dem Bild des Sheriffs
bleibt zunéchst neben der Burg liegen.

Sherill

E REIGNISKARTEN UND
GOLDTALER

Die Ereigniskarten werden gemischt und als ver-
deckter Stapel ne-
ben dem Spielplan
bereitgelegt.  Ein
Spieler verwalltet
die Goldtaler. Dies
sind die Steuergel-
der des Sherifls, die
es zu erbeuten gilt.
Als Startkapital er-
hilt jeder Spieler
5 Goldtaler.
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@ PIELPLAN

Der Weg aul dem Spielplan istin vier Abschnitte ein-
geteilt, die jeweils bei einem Sammelplatz enden.
Zu Beginn wiihlt sich jeder eine Spielfigur aus und
stellt sie auf den ersten Sammelplatz am Ful der
Eiche unten rechts auf dem Spiclplan.
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Ziel: der 4. Sammel-
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.
il

platz, die Fischerhiitte

{__ 1. Sammelplatz,

das Gasthaus

L Sherifl-Figur auf

ersten Siariplalz
stellen

2. Sammelplalz,

|

\

5 HERIFF-FIGUR

Die Sherilf-Figur hat aufjeder Teilstrecke ein eigenes
Startfeld. Das ist jeweils das Feld neben dem Zelt.
Bei Spielbeginn wird die Sheriff-Figur neben das
Zelt Nr. 1 in der Néhe des Gasthauses gestellt.
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die Lichiung

L 3. Sammelplatz,

der Bauernhof

Start: Spielfiguren auf
Sammelplniz siellen




Burgkarie ein-
schieben —
Spielfigur so viele
Felder vorziehen,
wie Pleile auf der
herausgeschobenen
Karle abgebildet
sind

Zuriickschieben
nicht erlaubt
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DAS SPIEL BEGINNT!

Es wird im Uhrzeigersinn gespielt. Der jlingste Spie-
ler fangt an.

WIE WIRD GEZOGEN?

Der erste Spieler schiebt die Burgkarte mit dem Bild
des Sheriffs vorsichltig in einen der vier Schlitze am
FuB} des Burghiigels. Auf der gegeniiberliegenden
Seite wird dadurch eine andere Karte heraus-
geschoben.

Der Spieler zieht jelzt seine Spielfigur um so viele
Felder vor, wie die Anzahl der Pfeile auf der heraus-
geschobenen Karte angibt.

" Danach ist der néichste Spieler an der Reihe und
schiebt diese Karte wieder in einen beliebigen
Schlitz, aber nicht in denjenigen, aus dem die Karte
gerade herausgekommen ist. Zuriickschieben ist
nicht erlaubt.

Auf jedem Spielplanfeld darf nur eine Spielfigur

stehen. Fremde Spielfiguren werden ubeisprungen

beselzle Felder werden dabe: mitgezahlt.
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Landet cine Spielfigur jedoch am Ende ihres Zuges
aul cinem Feld, wo bereits eine Spielfigur steht, wird

l

diese iibersprungen und die. eigene Figur auf das '

niichste freie Feld geselzl.

Der niichste Sammelplatz muf} mit genauer Punkt-
zahl erreicht werden.

Zeigt die herausgeschobene Burgkarte zu viele Pfei-
le, muB der Spieler mit seiner Figur stehenbleiben
und kann erst im nichsten Zug erncut versuchen,
auf den Sammelplatz zu gelangen.

BESONDERE SPIELPLANFELDER

Landet eine Spielfigur am Ende ihres Zuges aul
einem Feld mit einem besonderen Zeichen, passiert
folgendes:

Der Spieler muf3 gleich nochmals eine
Burgkarte schicben und entsprechend zie-
hen.

Der Spieler muf} die obersle Ereigniskarte
nehmen, sie vorlesen und die Anweisung
sofort ausfiihren.

Der Spieler darl den Weg abkiirzen und
" .gleich auf das Feld am Ende der gestrichel-
- ten'Linie ziehen.

Fug ended aul
hresetziem Feld ~
Spiclligur aufl freies
Feld davor setzen

Sammelplatz mit
genauer Punkizahl
erreichen



Sheriff-Karte:
gleich nochmals
eine Burgkarie
schieben und
Sherifl-Figur in
Richtung der Spiel-

figur des betreffen- ~

den Spielers
zichen.

FIGUR GEZOGEN? f

Bei2 Geiegenhelten gl‘e}.ft der Sheriff selbst ins Splel-
geschehen ein:
entweder ein Spieler schiebt die Sheriff- Kart lleraus
— dann wird die Sheriff-Figur gezogen’

Figur — dann findet ein Wettkam £
Bogen statt.
Schiebt ein Spieler die Shenff Karte heraus, l:lann
wird es gefahrlich fiir Robin Hoods' Freunde; *
Der-Spieler muB} die Shetiff:Karte sofort w1edel in
einen beliebigen Schlitz: ﬁij}qmsclueben Die heraus-
geschobene Karte glbt ‘m‘l{ um wie viele Felder
der Sheriff gezogen:werde muB.

il
Der Sheriff zieht hmné?'t ‘auf die Spielfigur des betref--

fenden Spielers quﬂqﬁe,dle betreffende Spielfigur

' In diesem Zug darf der S]Jl {‘f%{?

-'['gur nl;,hi mehcn.

eine Spielfigur landet auf einem Feld mi der Shanl'f- i
nit:Pfeil und -

v erholt, dann léuft er ihr jetzt.
quasi hinterher. Erdarf aber maximal bis auf das
letzte Feld VO, den:Sammelplatz gezogen werden..
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- Burgkarte herausschieben. Die erste

~den.Gewinner dieses BogensahieB

i @ Hat der Sple]er gewonnen,

diese nicht ubersprunge'
den Sheriff gestellt und I
kampf mit Pfeil und; Hog
die Sheriff-Figur auf'eine Spielfigur triff
Der Spieler, dessen’,Spielfigur mit
dem Sheriff zusammengeuoffen ist, . .
muB zweimal hintéteinander eine

Karte gl[t fiir die eigene Spielfigu
die zweite fiir den Sherifl. Die Bu:
karte mit.der hoheren Pfeilzahl g!b

Weltkampfes an. Zeigt em der bei-
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"de,s gilenﬂ's auf das Feld neben dem
-’I'f_ulstrecke zumckgeselzt Die eigene

Findet der Wettkampf auf dem Startfeld des Sherlffs
statt und gewmnl der Spieler den Wetlkampf so darf
der Spieler seine Spw]l’gut dlrekt auf den nichsten
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" Hat der Sherll‘l' gewonnen, I

oinmt zu einem Welt-
.Das Gleiche gl.it, wenn

Spielfigur landet
neben Sherill-
Figur:

Wettkampl mit Pfeil
und Bogen

Zwei Burgkarten,
heraussschieben,
erste Burgkarte

fiir eigene Spiel-
2 figure, zweile [iir
) Sherifl-Figur

Gewonnen:
Belohnung 5 Gold-
taler und Sherill
aufl sein Startfeld
zuriick

Verloren:
Spielfigur aufl
letzten Sammel-
platz zuriick



" Zusiitzlich erhiilt der Spwler, der den Sammelplatz

DIE 4 SAMMELPLATZE UND

. als erster erreicht hat, eine Priimie! 54?, :
DAS GOLD ;  Die Priimie fiir den Ersten betriigt beim ) I
[ 1. Sammelplatz — das Gasthaus — er || |

sind die Steuereintreiber des Sheriffs davongelaufen, |f 2. Sammelplatz — die Lichtung —

haben aber die eingetriebenen Steuergelder an den |
vier Sammelplitzen zuriickgelassen. Hier haben
Robin Hood und seine Freunde die grofle Chance,
Gold zu erbeuten.
Sobald die erste Spiel-
figur den niichsten Sam-
melplatz  mit genauer
Punktzahl erreicht hat, ist
diese Etappe fiir alle Spie-
ler beendet.
T Der i Goldgewinn wird
erreichi: | verteilt: Dererste erhilt so
Gold wird verteilt. | viele Goldlaler, wieviel
Der Erste erhill | Felder die letzte Figur hin-
'riimie und wie : s .
alle anderen | ter ihm liegt. Dazu eine |
soviele Goldinler | Priimie von 5 Goldtalern,
‘:’{f]”le‘ Felder [ yej| er der erste war.
stand zum y s .
letzten sind, | Der zweite erhilt so viele
Goldtaler, wieviel Felder
die letzte Figur hinter ihm
liegt.
Der dritte erhélt ebenfalls
so viele Goldtaler wie vie-
le Felder der Abstand zur
letzten Figur betriigt usw.
Der letzte geht leider leer

i 3. Sammelplatz — der Bauemhofi ‘gl é’
4. Sammelplaiz — die l":seherhutt 20 éoldla!er

Aus Furcht vor Robin Hood und seinen Freunden ¢ I
|
|
|
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. Alle Spielfliguren
Ist abgerechnet, werden alle Spielliguren auf dem aul Sommelplatz,

Sammelplatz versammelt. Die niichste Etappe be- ghf!"”"“g""“e“e"
ginnt von diesem Sammelplatz aus. Beginnen darf e Kiists beginnt
der Spieler, der zu diesem Zeitpunkt am wenigsten niichste Teilstrecke.
Goldtaler besitzt.

Der Sheriff wird auf seinen eigenen Startplatz neben

das Zelt innerhalb der niichsten Teilstrecke gesetzt.

TP

Beim niichsten Sammelplatz wird genau gleich mit
'cichei]ung des Goldgewinns verfahren. Jeder erhilt
immer soviel Goldtaler, wieviel Felder der Abstand
zum lelzten Spieler beuag!

'___.-5--

I{:.I.".“.
i

t ' ENDE DES SPIELS

Held des Tages und Gewinner des Spiels ist der
Freund Robin Hoods, der nach Erreichen des
Fischerhauses die meisten Goldlaler gesammelt hat,
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