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Man spielt im Uhrzeigersinn. Jeder Auftragstyp ist 14x vorhanden.

Wer am Zug ist, muss folgende Schritte durchfiihren:

Q

1) Auftragskarten ziehen:

¢ Schau auf die Zahl neben dem Geldbeutel Giber dem Standort
Deiner Figur und ziehe entsprechend 0 - 5 Karten vom
Auftragsstapel auf Deine Hand.

2) Beitrage leisten oder einsammeln:

¢ Schau auf die Zahl neben dem Hand-Symbol unter dem Standort
Deiner Figur. Gib genau so viele Karten auf den Beitragsstapel,
wenn die Zahl negativ ist. Ist die Zahl "+1", ziehe die oberste
Karte vom Beitragsstapel. Bei einer "0" passiert nichts.

0

3) Karte tauschen ODER Sonderkarte verwenden:

mKarte tauschen:

# Der aktive Spieler MUSS jetzt 1 seiner Handkarten zum
Tausch anbieten, d.h., er legt sie offen vor sich aus.

<+ Im Uhrzeigersinn darf jeder andere Spieler verdeckt 1 Karte
aus seiner Hand zum Tausch anbieten.

< Sind alle interessierten Spieler soweit fertig, decken alle auf.
Hat mind. 1 anderer Spieler 1 Karte angeboten, MUSS der
aktive Spieler eines der Angebote annehmen.

+ Die getauschten Karten werden offen vor ihren Besitzern
abgelegt, alle nicht genommenen Karten kommen wieder
auf die Hand ihrer Besitzer zuriick.

# Bietet kein Mitspieler eine Karte zum Tausch an, gilt:
KEIN TAUSCH = Der aktive Spieler bewegt einige Spielfiguren
gemaln der Pfeile auf seiner Karte. Danach nimmt er die Karte
wieder auf die Hand zurtick.

¢ Kam es zu EINEM TAUSCH, missen die 2 beteiligten Spieler
nun jeweils Spielfiguren geman der Pfeilgruppen der erhaltenen
Karte bewegen. Es beginnt der nicht-aktive Spieler.

Spielfiguren bewegen: Es gibt 7 Wegfelder.

¢ Jede Gruppe von 1 - 3 Pfeilen muss komplett einer anderen
Spielfigur zugeordnet werden. Die 3 mdglichen Richtungen
sind ebenfalls durch die Pfeile vorgegeben.

¢ Lauft eine Figur Gber Nottingham Castle (Burg) hinaus, spingt
sie zurlick zur alten Eiche und lauft dann Richtung Burg weiter.*
Das Feld mit der Eiche zahlt dabei mit.

< Eine Figur, die schon an der alten Eiche steht, kann nicht
weiter riickwarts ziehen und darf daher nicht fur solche
Zige verwendet werden.

<+ Alle Pfeilgruppen missen verwendet werden, falls méglich.
Nach den Bewegungen nimmt man die Karten auf die Hand.

Beitragsstapel leer: 5 Karten vom Auftragsstapel = Beitragsstapel.

m) Sonderkarte verwenden:

* Der aktive Spieler spielt 1 Sonderkarte aus.
Er fihrt den Effekt durch und entfernt die Karte aus dem Spiel.
¢ Die Sonderkarte "Doppel-Auftrag" wird hier nicht ausgefihrt.

Spielende:

+ Am Ende des Zuges eines Spielers hat jeder Mitspieler die
Mdglichkeit, 7 Auftragskarten gleichen Typs von seiner Hand
aufzudecken und damit das Spiel zu gewinnen.

& Auftragsplattchen auf dem Spielplan zéhlen dabei wie eine
Auftragskarte des gleichen Typs fir den Spieler, der auf dem
entsprechenden Feld steht.

< "Doppel-Auftrag”-Sonderkarten zahlen als Karten in beiden
auf der Karte abgebildeten Kategorien.

+ Kartentausch und Bewegungen mussen vor dem Aufdecken
der 7 Auftragskarten durchgefiihrt worden sein.

<+ Wenn mehrere Spieler im selben Zug 7 Auftragskarten gleichen
Typs vorweisen kénnen, gewinnt der aktive Spieler, wenn er
beteiligt ist.* Ansonsten siegt der Beteiligte, der im Uhrzeiger-
sinn zum aktiven Spieler am nachsten sitzt.**

*vom Verlag so bestatigt

¢ Wurde eine SONDERKARTE erhalten, nimmt man sie direkt
- ohne Bewegungen von Figuren - auf die Hand.
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