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Des informations irnportantes :
Avec ce cahierd'aventures, vous pouvez lire une autre aventure passionnante de Robin des Bois.
de Robin des Bois et de ses compagnons. Elle se déroule a peu prés au méme moment que le chapitre 4.

L'histoire de cette aventure se déroule indépendamment des autres et



il n'est donc pas nécessaire d'avoir des connaissances préalables sur les autres chapitres.

Comme de nouveaux éléments et tuiles des aventures ultérieures ont été intégrés, il est recommandé d'avoir joué au jeu de base et a la premiére aventure bonus "La fille du Hérétique...

Tous les hors-la-loi disposent déja de leurs compétences spéciales. Vous trouverez les fonctions des nouveaux objets sur la page suivante. Aucune autre connaissance préalable de cette aventure n'est
nécessaire.

Lisez maintenant attentivement les préparatifs de jeu !









Gcegenstiiode:Bogen: Wenn duden Holl.plellandelneStand-Figur anlegsl unddes senSpittedas P1 11chen einer beriihrt,kannst dudieAktiOn Oberwiiltigen auchaus der Entfernung
ausfiihren.

Wichtig; 1hrkoootden llogco nur gcgen Wachen clnsdzen.

Hui:Wenn duden Hui llllllden Umhang besilzt,wirsl du von Wachen und von Guy vonGisbouroe IgnoricrL OieseTamw1g balt solangean.bL'idu versud1.sl, elnen Gegner
z.uUberwalUgen. Dann mUSSIdudiebelden WUTr(cl In deJoer Fart<,zurllck In den Vorrallegco.

Umhang: Wenn duden Umhang. 111111 den Hui beslttl, wirst du von Wacheo undvon Guyvon GiSbourne iguoriert. DieseTarnungMilso langean.bisdu versuch..s.t, cincn Gegner z.u
iibcJ"WalUgcn.. Daon

mu.sst dudie be.iden Wiirfel in deiner F=aIMC zuriick in den Vorrat
legen.






Schwert: llclder Aktion Oberw-,lllgen (Ohli¢ llogen)darfstdu 1 zusiit>Jichen Wiirfelau.s dem Beulel zlehen. Besllzl du 2 Schwerter, darfstdu sogar 2 zusllll'Jlche Wlirfel zlehen. Hlnwe/s:
BinSpleler kann maximal 2 Schwirltrbelm Obe,w/1/1/gen
elnsetzen.

Haltebolun: Wenn du elnen derbelden Handler (UIO und 120) cdcundest und crdir dasT. luschen anbietet, kannst duden Hallc- bolungegen ctwa.sandcrescintau.schen.
Zwcihiinder: Bel der Aktlon Oberwalligen (ohnc Jlogen)zahll 1 gezogener wel6er Wiirfel sofort wle 2 welllc.
flnwels: Bln Spteltr,der den Zwelhnndtr btlm Oberw/Illigen eln



stt:z.t, kann keint zusatzlichtn Schwerter einsetztn.



Scil:Wenn du das llinglJche Plattchen J11 (an der Burgmauer) crkun dest, darfstdu esw,,nden,sodassdas SeU slchtbar Isl. Anschllellend musst dudelnen Wirfel vomSeil

zurlick In den Vorral legel 1.

llorn: Du kannsl das Hom Ix benut,.cn. WenncineScheibcawdem Beutel gezogen wird, darfstdusic ungenutzl wlcder in den Beutcl we,fen underncut ticlten. AnschllcJlend musst du deincn Wiirfel voml

lornzuriick in den Vorral lcgen.

Schild: Du kanm,t den Schlld Ix elnsctzen. Dukannst lhnab\,'Cben, wenn dkh die Flgur von Glsboorne berUhrt. Dann vertlersl du our den Schlld. Anschllcllcod roussi dudclnen WOrfcl vom Schild zu rfick In den

Vorrat legen.

F'asschen: Du darfstbeideincr Bewegung I1x die lange Bewcgungs 1'igurcincsMilspielen zusiit>Jich verwenden. Anschlicoend musst du deinen Wiirfelvom Fisschen wicder
zuriick in den Vorrnt legm. /-//nwels:I'-a/1,elnSple/er mthrere FllsscJren besltrt,kann erdennoch proZug nur etnesdavon elnstlu.n.Provian Du
haslCilwiExIrazug,den du Ix elosetzen kann.st, anstatl elne ni!chsteSchelbeausdem Beutel zu ziehen. Am;chllellcnd musst dudelnen \'\'Urfel vom Provlant wileder iurilck

In den Vorr.1t legen.



Coldsack: Ein beliobigerSpicl<r hattilwl Extrazug,dencr 1xel0- sctten kann,anstan eine oilchsteScheibeausdem llcutcl zu ziehen. Anschlldlend mu.sst dudcinen Wiirfel vom Goldsack wi<.'<lcr zwiick in den
VorralJcgen.

Schwarar Pfcil:E InSpielcr, cleretnenSchwamn Pfcil besltil, kann Ibn Ix belm OberwalUgen eloer Wache elnsetzen. Dann musser, be,-or er anl11ngt, Wiirfol au.sdem
lleulelzu ilehen, 1 Wiirfel In selner Farl>e von der Abbildung desSchwarzen Pfells nehmen. Wenn das Obermlllgen geklappl hal, wirddie mil clem Schwart.cn Pfcil gc

trotrene Wachegcwendet undstatt einerSanduhr wird einvioh ttu Wiirf<I daraufgelegt. In dlesem Abenteuer wird diescr Wiirfel nicht mchr cntfernt und die Wache nicht
mehraufgedod<t.

Weil\er KristaU:!linSpicler, derden welllen Kristall Irligl,darf nach dem Uberwlllllgen allo ge1.0genen Worfol wleder In deo Beutel werfeo.
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Préparez le jeu :

. Assemblez soigneusement le plateau en 8 parties et placez-le au centre de la table.

. Trés important: au début. toutes les tuiles doivent étre retournées de maniére a ce qu'aucune étoile ne soit visible.

Exception : les tuiles avec 2 ! étoiles.

. Ensuite, retournez les tuiles 30 & 38 de maniéere a ce que les 9 ponts d'arbres soient visibles. La tuile allongée 64 (au milieude la forét) devrait montrer le point d'interrogation.
La grande tuile (60 ou 70, selon I'endroit ou ne se trouve pas votre camp secret), doit montrer les événements sombres.

. Videz le saca od6té du plateau de jeu.

. S'il'y a encore des piéces en boisd'une partie précédente sur le plateau, elles sont égaleent remises dans la réserve.

. Chaque joueur choisit un hors-la-loi et recoit ses 5 pions. Les hors-la-loi peuvent étre choisis librement.

. Chaque joueur met le disque en boisde sacouleur dans le sac.

. Ainsi que, le disque rouge, un disque gris, un disque violet et le disque blanc sont mis dans le sac.

. Chaque joueur place 1 cube de sa couleur sur l'illustration de I'arc et 2 joueurs au choix placent chacun 1 cube de leur couleur sur I'objet fourrure.

Irportant :

Cela peut étre échangé chez le marchand contre un objet du parchemin inférieur (pas pour un objet de la tuile 79).

Les deux peaux ne peuvent pas étre échangées chez le méme marchand.

. Chaque joueur prend maintenant 6 cubes violets et 1 cube blanc et les jette dans le sac.

. Empilez 4 (!) sabliers sur la fin tragique. Sauf si vous jouez I'aventure en "facile.., ajoutez un sablier supplémentaire.

. Si vous jouez I'aventure pour la deuxieme fois ( !), parce que vous n'avez pas pu la gagner, placez un sablier supplémentaire sur la fin tragique.
. En fonction du nombre de joueurs, placez le personnage du ménestrel sur le chiffre suivant sur la banniére d'espoir:

2 joueurs: 7 3 joueurs: 8 4 joueurs: 9 Positions cle départ :

. Placez une figurine violette sur la tuile 57 (& 'ombre du mur du chateau).

. Prenez les 4 sceaux représentant le lion, mélangez-les et placez-en un face cachée sur chacune des tuiles 31, 35 et 36 (ponts d'arbres dans la forét), ainsique sur le pont d'arbresde votre camp secret.
Révélez-les ensuite: La couleur sur chaque sceau indique surquelle position chaque joueur commencer. Chaque joueur place ainsi I'unde sespions personnage.
. Déposez les 8 sceaux dans le sac.

. Tirez ensuite 1 sceau du sac, placez-le dans le premier emplacement de sceau exécutez le (donc, le cas échéant. espoir. 1 et gardes, nobles et carrosses & découvrir).

. Placez le deuxiéme disque violet dans le troisieme emplacement de sceau. Seulement si vous voulez faire aventure en "facile.., placez en plus le deuxiéme disque gris dessus.

. Retournez les tuiles 72 (Trésor) de maniere a ce que le point d'interrogation soit visible et 74 (a4 gauche, & o6té du chateau)de maniere a ce que le messager soit visible.

. Retournez égalementles tuiles 102 (entrée de la grotte) pourvoir I'entrée. 115 (sur le mur du chateau), de sorte que le gedlier soit visible, 126 (dans le chateau), pourvoir le bourreau et 149 (sous le
chateau) pourvoir le point d'interrogation.

. La tuile 79, qui contient les objets supplémentaires, doit étre ouverte.
. Les tuiles suivantes conservent les mémes fonctions que dans les aventures précédentes du jeu de base: 64,111, 121, 2081209, 214,

Un gargon arriva en p/evrs dans le camp secret avec cm lapin dans /es bras. chercha Robin des Bois en criant Q tve-téte.
- v secovrs | Rooobinnnn I". criait-il | "TCJ dois m'aider | Mon lapin est svbitement tombé

raid mort svr le sol de /a forét I". sanglotait-il.L'enfant avait /es /armes avx yevx. mais il vov/ait encore ajovter qve/qve chose A /a hate : "...mais ce n-estpas sev/ement mon
lapin qvi se sent mal. les animavx. les plantes et les hommes également. Et les gens sovffrent de mavx de téte et manqvent de force".

Robin prit immédiatement son arc. rassembla ses amis et ils
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décio'érent o"al/er voir dansla for t eto"interroger les personnes concernées sur ce qui
s'étaitpassé.

Premiére tache a accornplir :
Trouvez des indices sur ce qui se passe dans la forét.

Conseil : Le temps est compté (il ny a que 4 sabliers sur la fin tragique). Réfléchissez donc bienou vous pouvez trouver des informations utiles. Attention! Dés que le premier joueur s'arréte clans
I'ombre, lisez la page 4 cle I'encadré pour continuer.
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Un sentiment d'effroi te parcourt I'échine. Comme si les arbres te parlaient. t'observaient et s'approchaient de toi.

Il'y a quelque chose qui ne va pas du tout. Tu te sens faible et tes yeuxdeviennent noirs.
A partir de maintenant. chaque fois qu'un joueur se trouve dans une forét avec sa figurine debout (méme maintenant), il doit se mettre a |'abri 'ombre d'une forét. Il doit (aprés avoir éventuellement ajouté un dé blanc en
économisant ses forces), tirer un cube du sac,qui sera ensuite remis dans le sac:

Le cube tiré est violet : tu te sens faible et tu arrives a peine a te tenir debout. Mais tu dois continuer...
Ton pionde déplacement long ne peut pas étre utilisé lors de ton prochain déplacement.
Conseil : marque ta figurine longue avec un dé violet de la réserve, afin de ne pas oublier.

Le cube tiré est blanc : tu braves la malédiction ! Rien n'est plus fortque ta volonté. Il ne se passe rien.
Ensuite, il est encore possible de maitriser quelqu'un ou d'explorer quelque chose !
Remarque : sur les passerelles, les hors.la.loi peuvent rester sans conséquence.

Remarque : si un joueur a été touché par Guy de Gisbourne et qu'il a perdu son long mouvement. dés qu'il s'arrétera dans une zone d'ombre, il devra placer cube violet dans le sac.

721

Tu arrives a la salle du trésor, mais la porte en fer est bien fermée. Tu ne pourras pas entrer.

D
La porte en ferde la salle du trésor n'est pas bien fermée. C'est étrange. Tu jettes un coup
d'ceil
Par curiosité, tu y trouves plusieurs sacs d'or. Tu t'en empares immédiatement et disparait.
La porte se ferme derriére toi.
Retourne maintenant la tuile de la salle du trésor.

Marque |'objet Sac d'or avec un cube cle ta couleur sur le parchemin des objets.
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74

Le messager se tient prés de son cheval. effrayé, lorsque tu arrives a lui...Je dois I

rester ici.Mais je ne veux pas rester les bras croisés pendant que la forét se meurt. Tenez, prenez mon cheval, mais ramenez-le-moi vite, car je dois partir tout a I'heure...

errocluo 1.y mouvomo,,1SUl))lémoolairo dOI)UIS la luilO74' PIUS 2 1)I00S oourls d\H) aulro joueur 1)01.Jr orrocluor co mouvomoot.
rvléme si lu as ulilisé le déplacement long. place un ('!) cube blanc dans le sac. Celle aclion n'esl possible qu'une seule rois. Ensuite. retourne la tuile 74

L'animal de trait du fermier souffle. Le paysan tire sur les rénesdu boeuf et la charrette s'arréte.

Veux-tu:
a) demander des indices sur la malédiction ou b) demander du soutien ?

Réponse a): ..Je vais faire un grand détour par la forét. Une malédiction habite la forét. Les arbres s'éveillent 4 la vie !

On raconte que la derniére fois que cette malédiction s'est abattue sur la forét. le gardien de la forét I'a fait tomber.

forét était hantée, une pierre brillante spéciale fut levée vers le ciel. Qui croit une telle chose ? Ce ne sont que des contes de fées.

Mais le shérif lui aurait retiré cette pierre, car elle serait plus slre dans le chateau. Le chateau serait plus sdr. Tu connais le shérif, il s'empare de tout".
Retourne maintenant la tuile du fermier.

Réponse b) : "Tiens, quelque chose a manger!"
Tu peux maintenant placer un cube de ta couleur sur I'image de la provision. Retourne maintenant la tuile du fermier.
D

Le paysan s'approche de toi avec sa béte de trait et crie : "Allez, dégagez ! Qu'est-ce que vous voulez ? Je suis pressé !"

Veux-tu a}demanderdes indices sur la malédiction ou b}demanderdu soutien?

80

Réponse a) : "J'ai récemment écouté une conversation. Il parait qu'ily a une chaine métallique avec une amulette pour vaincre la malédiction. Mais qu'est-ce qu'une chaine a quelque chose a voir avec la

malédiction?" Le paysan secoue la téte. "Je dois continue!"

Si tu mets maintenant 3 cubes violets dans le sac, tu peux placer ta figurine sur la tuile
193. Retourne maintenant la tuile du fermier (80} et
retourne la tuile (193} en bas de la riviere,de maniére a ce que le paysan soit visible.

Réponse a b): "Je n'ai pas grand-chose moi-méme! Tiens! Mais maintenant. je dois continuer!"
Le paysan te lance un morceau de fromage.
Tu peux maintenant mettre un cube blancdans le sac. Retourne maintenant la tuile du paysan.



90

Le gardien de la forét te salue et est heureux de te voir. Mon ami la

La forét est maudite. Une vieille malédiction malveillante pése sur la forét et tu dois m'aider a I'arréter, sinon, dans peu de temps, il ne restera plus riende notre maison. Un sort ancien doit étre jeté !
Mais n'oublie pas qu'il faut enoore quelque chose. Si vous, les hors-la-loi, étes destinés a rompre la malédiction, vous le trouverez.

..Qu'est-ce que cela signifie ? Nous devons partirimmédiatement. car notre forét est en grand danger...

..Autre chose !", précise le gardien. "Dés que vous aurez trouvé les deux, revenez vite vers moi. Et maintenant. dépéchez-vous avant que la malédiction de la forét ne détruise tour.

Conseil : Réfléchis bien aqui pourrait étre le gardien d'un sort ancien. Ne retourne pas la plaquette du Gardien.
Marque la plaquette du Gardien avec un cube rouge pour ne pas oublier de retourner au Gardien avec les deux.

Astuce : Onvous indiquera si I'objet que vous avez trouve est important ou non pour arréter la malédiction.

Lisez la page suivante dans I'encadré correspondant, une fois que vous avez remis les cieux objets au gardien.

n
Tu regardes le gardien de la forét dans les yeux, pensif. Il murmure : "Nous devons faire quelque chose pour arréter cette malédiction, mais nous ne pouvons pas y arriver seuls.
La forét ne tiendra pas longtemps et tout sera trop tard. Notre maison n'existera plus et les soldats du shérif nous trouveront.

El 01) 1)IUSdo IOul COia, il Y a la souffraf)COdo ffléf) vioil arni Maris. Il 1Ya 1)aSI)U1)ayor SOS iffll)OIS Ol a élé am'.Hé.
Mais il osl 10 soul i:'i 001,f)aflro raf)CiOf)f)0 ronnulo Qui doil t'.Hro 1)rOf)Of)Cé0.

Mais, souviOf)S-10i Qu'il faul 0f)OOro QuOIQuO ChOSO. Si vous, I0S hors-1a..1. oi, El0OSJOSIiOéS

i'i rorn1)ro la rnalédicliof), vous10 Irouvoroz.". "Qu-ost-eo Quo cola sio"rno ?

Nous devons parlirimmédiatement, car notre rorét est en grand danger. pensa le hors-la loi.

Lis la suite sur cette page, en haut a droite.

"Autre chose !", a précisé le Gardien. "Quand vous aurez trouvé Maris et I'autre, revenez vite vers moi. Et maintenant. dépéche-toi avant que la malédiction de la forét ne Et maintenant. dépéche-toi avant

que la malédiction de la forét
détruise tout".

I 0fluchiSSu7. I'uf)dréil 60 MAris A Glu ufflfflur)uO. No rolouroo 1)as la 1)la<1uollo du gardiOf),
MarQuOla luilo du Gardio" avoc ur, cubo rouoo. anodo ne pas oublier
rotourf)Or au gardio" avoc los doux.

Astuce ; Onvous indiquera si 'objet que vous avez trouvé est imporlant ou non pour arréter la malédiclion.

Lisez la suite dans I'encadn correspondant si vous avez remis les deux objets au gardien.

1

Le gardien de la forét est heureux de vous voir. Il vousdemande avec espoir:
"Cay est. vous avez trouvé les deux"? Vous montrez la pierre et le sort et le gardien acquiesce. Eh bien, essayons. Il faut que la malédiction soit levée une fois pour toutes. Vous lui remettez ce que vous avez!
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Vous sentez-vous vraiment préts ?"

Pour brisor 1a malédiclio”, 10sobjols Quo vous avoz. 00110oclés so"1toalomo,,1imporlaOls.
Vous voulu . 0,, t.olloclor d'Aulros? Alors d6péchez-vous, revenez chez le Gardien plus tard et lisez la page suivante quand vous serez prét.

n

Le gardien de la forét était heureux de retrouver son ami et de vous voir sains et saufs. Avec pleind'espoir, il vous a demandé : "Maintenant. vous avez aussi pu trouver 'autre ?" Vous
sortez la chaine métallique et le gardien acquiesce. "Eh bien, essayons. Nous devons détruire cette malédiction une fois pour toutes.
Il vousdemandera tout ce que vous avez! Vous sentez-vous vraiment préts ?"

Pour brisor la malédiCliOf), IOSObjOISQUO vous avoz OOIIOCIES SOf)I é0alomof)l hn1)0fla0ls.
Vous voulu .. oo t.olloclor d'Aulros ? Alors d6péchez-vous, revenez ici chez le Gardien et lisez la page suivante quand vous serez prét.

Si vous étes préts a le faire, continuez a lire a la page suivante.
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Si vous étes préts a le faire, lisez ce qui suit:

Vous élos dooc1>réls. Lo Gardioo vous1>rood 1>ar la rnair, 01vous ox1>liQuO : "Nous dovoos dire cosvorsols aocioos oosornblo, 1>uis1a rnalédiclioo a1>1>arailra dovao1oous.
Nous dovroos alors loul rnouro oo ceuvro 1>our rarrélor |"

Prenez maintenant vos mains et prononcez ensemble a haute et intelligible voix le texte dans I'encadré ci-dessous;

Vous avez perdu la partie.

Refaites le jeu et jouez la variante Il. Vous allezdécouvrir de nouvelles choses! Soyez curieux et arrétez la malédiction ! Sinon, la forét est perdue. Vous étes le seul espoir des habitants de la forét et de la forét
elle-méme.

Remarque: n'oubliez pas de modifier les plaquettes (208/209).
Lors cle la deuxieme tentative également, le nombre cle cubes violets tirés est supérieur a celui des cubes cle couleur.Lisez la suite dans I'encadré ci.dessous

Les plantes et les animaux serontguéris.
Nous, les humains, en sommes aussi une partie importante.
Que la malédiction disparaisse, que tu rentres chez toi, et que la paix régne pour tous.
La malédiction apparait et une terrible tempéte se leéve.Le gardien s'écrie : ..Allez, accomplissez le rituel. Placez tous vos objets au centre du cercle.
J'espere qu'ils suffiront,..Le gardien prend la pierre et la tend vers le ciel.

Videz maintenant le sacdevant vous et comptez le nombre de cubes violets et blancs. cubes. Pour chaque cube blanc, retirez 1 cube violet. Les cubes violets restants retournent dans le sac et constituent la
force de la malédiction.
Ensuite, les cubesde couleur (uniquement les couleursdes joueurs} de tous les objets collectés (y compris la pierre et parchemin 79} sont remisdans le sac.

Ensuite, tirez 5 cubes.
Si vous jouez l'aventure pour la deuxieme fois. carvous n'avez pas réussi a la gagner, tirez 9 (!} cubes du sac.

Lisez maintenant ce qui suit.

Mince alors ! Ca n'a pas marché ! Le gardien s'exclame : ..Allez, essayez ! essayez encore ! Nous devons y arriver! Tendez encore une fois les mains et
répétez le sort lentement et clairement,..
Vous avez une deuxieme chance ! Tirez a nouveau 3 cubes et si maintenant plus de cubesde couleur (vos couleurs} sont tirés:

10 sorl osl rom,>u.
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Plus cle cubes violets que cle cubes colorés ont été tirés, lisez la suite clans I'encadré ci.dessous. Plus cle cubes cle couleur que cle cubes violets ont été tirés :
Vous avez gagné la partie.

Le sort a eu de I'effet. car la tempéte s'est affaiblie et le silence s'est installé. Soudain, une colonne d'énergie lumineuse se forma au milieudes héros.

Voyant le désastre, le Gardien cria : ..Allez, a I'ab,ri ..Chacun se mit aussit6t a I'abriderriére un arbre ou dans un creux.Aprés qu'un fort sifflement se soit fait entendre,

le calme revint. La malédiction était vaincue et la maison des compagnons était sauvée. Robin et ses amis sortirent de leur cachette et se cherchérent mutuellement.

Robin, ravi et privé de ses forces, s'écroula au sol."Nous avons réussi. Nous avons brisé cette malédiction d'une force commune... Les amis se serrérent dans les bras et étaient heureux que tous
soient sortis indemnes de cette sombre journée.

Tous ? Le Gardien était allongé sur le sol, le visagedéformé par la douleur. Cette colonne d'énergie, apparue a la fin de la malédiction, I'avait plusgravement blessé au o6té. Robin a
immédiatement pansé la profonde blessure avec sa cape a capuche, ce qui a permis de stopper I'némorragie.

Le Gardien respira profondément: -Vousdevez trouver celuiqui a lancé cette malédiction. car lui seul peut me sauver...
Mais ou Robin et ses amisdevaient-ils chercher? Qui avait provoqué ce cruel malheur sur la forét? Pourront-ils en trouver la cause a temps et sauver le gardien de la forét?
Cette histoire sera racontée dans la deuxieme partie. Restez donc attentifs a la suite des événements!

Fin
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100 102

Tu entres dans la grotte. Un chemin étroit s'ouvre devant toi.

Le marchand peine a conduire sa charrette. Il s'arréte en sueur. Aujourd'hui, je ne vais pas dans la forét. mais je cherche un bien précieux. On dit qu'il y a ici une oorne rare. Elle doit avoir un meilleur son. Trouve-la-moi et
je te récompenserai.

Tache (non obligatoire): Lorsqu'un joueur dépose une oorne chezce marchand, vous pouvez placer 1 sablier supplémentaire sur la fin tragique et I'espoir augmente de 4 dans le pays.

Cependant. aprées cela, la tuile du marchand est retournée. Marque le marchand, pour mémoire, avec un cube rouge.

"'Tu as o01)(:(Ho (IUOIQUO ChOSO i:'i échaooor ?"

Tu1)oux maiMo,,a,,11)lacor au1ao1do cubes do la ooulour <1uo lu veux du 1)archomir, d'Objols supérieur sur dos objols du parchomir, iofériour (jamais I'irworso !'}. Mémo sur la luilo 79, lu oo poux pas l)osor do cubo lorsdo
I'échaooo.

Exception ; lu ne peux pas choisir de corne chez ce marchand !

Remarque : tu ne peux échanger qu'une seule peauchezce marchand. Ne retourne pas la tuile du marchand.

n

Le marchand peine avec sa charrette. Il s'arréte en sueur. Aujourd'hui, je ne vais pas dans la forét. mais je cherche un bien précieux. Il parait qu'il y a une cape rare d'un tissu colteux avecdes ornements dorés.
Apporte-la-moi et je te récompenserai.

Tache (non obligatoire): LorsQu'u,, jouour romol uoo cal)0 a CO marchaod,
vousi)ouvo2.l)lacor 1 sablior su1)1)lémoolairo sur la no du mal 01ros1)oir auomoMo do 4
daos 10 i)ays. Co1)oodaol, a1>res cola, la luilo du marchaod osl rolouroéo. MarQuoz 10 marchaod d'ur,dé rouoo l)our vous 00 souvooir.

iu as encore quelque chose a échanger 7
Tu peux mainlenanl placer aulant de cubes de ta couleur que lu veux du parchemin d'objels supérieur sur des objels du parchemin inrérieur Gamais l'inverse !). tv1éme sur la tuile 79. lu ne peux pas poser de cube lors de
I'échange.

Exception : tu ne peux pas choisir de capechezce marchand !

Remarque; lu ne peux échanger qu'une seule peau chez ce marchand. Ne retourne pas la luile du marchand.

Quelques pensées se bousculent dans ta téte. Un chemin risqué,ol peut-il bien mener? Est-ce que c'est possible ? Un cheminvers le chateau ? Mais la grotte pourrait s'effondrer. Veux-tu essayer quand
méme ?

Alors liro maiMo,,aol 3 (!} cubos du sac 01lis rorrol ci-dossous pour 0o savoir I)lus.
Cos cubos 00 sool pas romisdaos10 sac.

3 cubes violets ; lu entends un grondement sourd el lu crains que la grolle ne s'effondre. Tu recules d'un pas. Soudain. d'innombrables pierres tombenl el lu parviens juste & lemps a le sauver. L'acces a la
grolle esl enseveli.

Retourne mainlenanl la luile 102 pourque I'entrée de la grolle ne soil plus visible el déplace la figurine dans I'ombre la plus proche.

"Quel dommage !", penses-lu. "Ce passage m'aurail cerlainemenl conduit au chaleau !". Tu dois mainlenanl Irouver un aulre chemin pour enlrer dans le chaleau.
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Nanu ! le mendiant te fait signe de le rejoindre. Est-ce un piege ? Peut-on se fier a ce vieil homme?

Au moins 1 cube blanc; lu entends un grondement sourd. mais lu prends lon courage a deux mains. Tu évites habilement les pierres qui lombenl el alleinl le boul du couloir. Au dessus de loi. lu découvres
une grille el lu réussis. avec loule la rorce a la soulever. Tu as réussi!

Déplace mainlenanl ton personnage sur la grille du sol(tuile 181) dans la cour intérieure du chaleau.

Le passage n'est plus visible. les pierres qui tombent onl bloqué le chemin de retour. Remarque : tu dois trouver une autre sortie !
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Le mendiant te regarde avec inquiétude. I

115

..Ces temps sont mauvais. La forét est hostile. Tes amis t'écoutent et te sont fidéles. Méme le shérif n'a pas de gardes aussi loyaux.
J'ai pu observer que le garde a o6té de la porte du chateau est corruptible. Apportez-lui un sac d'or et peut-étre que vous pourrezouvrir une porte"”.

Oeés Quo lu as dé1)0Sé 1.m sac d'or al.Jl)rés du gardo ,,.. 7, lis l'encadre ci-dessous
Retourne maintenant la plaquette du mendiant.

Le gedlier te sourit avec étonnement. "Eh bien, toi ! Tu cherchesquelque chose ?! Tu ne le trouveras pas.

pas chez moi ! Tu es prisonnier! Des intrus ! Gardes, arrétez-le !! Retourne maintenant le garde 1, il doit étre visible !
Téache (non obligatoire) : Tu peux maintenant essayer de maitriser le maitre du donjon. Pour cela, tu dois tirer 2 cubes blancsdu sac en un seul ooup.
Si tu n'y arrives pas, toi, ou un autre joueur, pourra réessayer plus tard.

Récompense : S'il est vaincu, lu peux continuer a lire dans I'encadré suivant

A-teil été vaincu? Retourne la plaquette 115, puis continue a lire ici.

Tupoux ulilisor 10 rouol du godlior, oommo oordo.
Place mair,to,,aol u,, cubo do la ooulour sur I'Ot)jOl oordo.

Le garde s'empare sans mot dire du sacd'or et le range. |l ouvre aussitét la porte du chateau.
Retire la tuile de la porte du chateau (215} pourque la porte soit ouverte.
Tu peux maintenant. lors de ta prochaine action, explorer la tuile 215 ou placer ton personnage debout sur la tuile 25 pour commencer ta prochaine action.

Remarque: 10 gardo r)"7 rYOSI 1)aS rotoun)t),
Guy de Gisbourne ne se déplace pas dans le chateau. Si tu as franchi la po11e, continue a lire maintenant:

"Est-ce que c'était une embuscade ? Peut--On si facilement franchir la po11e du chateau de Nottingham ?

Je

doisrester sur mes gardes”. Dans un fracas, la porte tombe

la porte se ferme derriere toi. Remets maintenant la tuile 215 comme elle était auparavant..

)JV
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DLe gedlier se place en largeur devant la porte du cachot et siffle : -Va-ten ! Tun'asrien a
faire ici ! Le prisonnier reste dans le donjon !"

Tu 1)oux rnaiotooaol ossayor do rnaitrisor 10 qodlior. Pour cola, tu dois oouoo fois liror2 cubes



blaocs du sac. Situ arrives1)as, toi, ou u,, autre joueur, réossaiora 1)lus lard.

Récompense; S'il est vaincu. lu peux continuer a lire dans I'encadré suivant

A-t-il été vaincu? Retourne la plaquette 115, puis continue a lire ici.
Tu as réussi @ maitriser le maitre du donjon et & ouvrir la porte avec sa clé.

Tu déoouvros ur, vieil hornrno daos10 doojoo : Maris osl soo oorn.

Maris osl irn1)or1ao11)our arréter la rnalédiclioo 01doil étre acoorn1)a9ot; ChOZ 10 Gardien. P1aco u,, cube rouoo i:'i 06lé do 1a nourioo, il syrnt)Oliso Maris.

S'il s'agit de votre 1er (!) objet trouvé. qui est important pour arréter la malédiction. Placez en plus. selon le nombre de joueurs. des sabliers dur la rin tragique.
2 joueurs : 4 3 joueurs : 3 4 joueurs : 2

Si vous jouez I'aventure pour la deuxiéme fois,car vousn'avez pas pu la gagner tout de suite, placez en plusun autre sablier sur la fin tragique.

Astuce : Vous serez mrormé s1l'obJel que vous trouvez esl ,mporlanl ou non pour la résolution de la
malédiction.

22
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Le marchand te reconnait et dit: "Je dois partir d'ici, mais je cherche un bien précieux. Il parait qu'il y a ici une capuche spéciale. Elle apporte bonheur et prospérité, Trouve-la moi et je te récompenserai".
Tache (non obligatoire): lorsqu'un joueur remet une capuche a ce marchand, il peut placer 1 sablier supplémentaire sur la fin tragique et I'espoir augmente de 4 dans le pays.

La tuile du marchand est ensuite retournée.

Marquez le marchand, pour mémoire, avec un cube rouge.

"Tu as o1)(:(Ho (IUOIQUO ChOSO i:'i échaooor ?"

Tu1)oux maiMo,,a,,11)lacor aulao1do cubesdo la ooulour <1uo lu veux du 1)archomir, d'Objols supérieur sur dos objols du parchomir, iofériour (jamais I'irworso !}.
Tu 0o poux pas 000 l)lus I)osor do cubo sur la l)laQuouo 79 lorsd'ur, échaooo. Exception: lu oo I)oux l)as choisir do ooroo ChOI co marchaod 1

Remarque: lu oo poux échaooor Qu'une soulo poau ChOI co marchaod. No rolouroo pas la luilo du marchaod (laol Qu'il 1Ya pas rogu la cal)uChO}.

Le marchand te reconnait et dit: ..Je dois partir d'ici, mais je cherche un bien précieux. Il parait qu'il y a une corne spéciale ici. Son son doit faire naitre en toi bonheur et de satisfaction. Trouve-la-moi et je te

récompenserai...
Tache (non obligatoire): Si un joueur donne le cor ici a ce marchand, il peut placer 1 sablier supplémentaire sur la fin tragique et I'espoir augmente de 4 dans le pays. La tuile du marchand est retournée.

Marquez le marchand d'un cube rouge pour vous en souvenir.

"Tu as 0,,00ro QuOIQuo choso i:'i échaooor ?..
Tu )oux maiMo,,aol l)lacor aulaol do cubosdo la oouiour Quo lu 10 souhailos du parchomio d'Objols su1)ériour sur dos objols du 1)archomio iMériour (jamais l'irworso !}. Tu oo poux pas ooo l)lus I)osor do cubos sur la

)laQuouo 79 lorsd'ur, échaooo.

Le bourreau a-t-il été vaincu ? Retourne la tuile 126, puis lis la suite ici. Tu peux utiliser le fouet du bourreau comme corde.
Place maintenant un cube de ta couleur sur |'objet corde et hache.

Exception: lu,,0 l)oux l)as choisir do ooroo ChOl co marchaod 1 Remarque: lu oo poux échaooor Qu'une soulo poau ChOl co marchaod. 126

1

Le bourreau te regarde avec calme et prend sa hache dans sesdeux mains, prét a se battre.

..Qu'est-ce que tu fais la ? Tu n'auras jamais la pierre. La forét. ne survivra pas a cette

malédiction et alors nous vous trouverons, et vouschasserons. C'est la fin pour vous, car vous ne pouvez pas arréter la malédiction...

Tu peux maintenant essayer de maitriser le bourreau. Pour cela, tu dois en un seul coup, tirer 2 cubes blancsdu sac. Si tu ny parviens pas, toi ou un autre joueur pourra réessayer plus tard.

Le bourreau a-t-11été vaincu ? Contlnue a lire Ici :
Retourne la plaquette du bourreau (126) et tu obtiens la pierre.
Il s'agit d'unobjet important pour arréter la malédiction. Place un cube de ta couleur sur |'objet Cristal sur le parchemin d'objet (79).
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Il n'a pas la méme fonction que celle expliquée au début.

Si c'esl votre 1er ( !) objet trouvé qui esl ulile pour arréler la malédiclion. alors placez des sabliers sur la fin tragique. en ronclion du nombre de joueurs.
Sinon. ignorez celle indicalion.
2 joueurs ; 4 3 joueurs ; 3 4 joueurs ; 2

Si vous jouez I'aventure pour la deuxiéme fois parce que vous n'avez pas réussi a la gagner, placez un sablier supplémentaire sur la fin tragique.
Astuce : Onvous dira si I'objet que vous avez trouvé est important pour la résolution de la malédiction.

Le bourreau vous adresse un sourire élonné. "Eh bien. loi ! Tu cherches quelque chose ? Tu ne trouveras pas ¢a chez moi! Tu es prisonnier ! Des inlrus ! Gardes. arrélez-le !!
Relourne mainlenanl le garde 1 de maniére a ce qu'il soil exposé.

Tache (non obligatoire); Tupeux mainlenanl essayer de mailriser le bourreau.

Pour cela. lu dois Urer 2 cubes blancs du sac en un seul coup. Si lu ne réussis pas. loi ou un aulre joueur pourra réessayer plus lard.

No rolouroo pas la luilo du marchaod (Taol Qu,'iYI
a l)as rocu la oon,0}.

24
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Mais pourquoi est-elle revenue ? Quelque chose n'a pas été fait correctement ? Quelque chose manquait-il ?

25

130

C'était le dernier endroit ou la malédiction cle la forét devait étre maitrisée t

Rowena te regarde avec amertume. "Il se passe quelque chose d'étrange dans la forét. Une malédiction hante la forét", gémit la servante.

Tu veux a) demander des indices sur la malédiction ou b) demander du soutien ?

Réponsc a): "Mor, graod..-péro m-a raooMé couo hisloiro il y a <1uOlQuos aooéos. uoo 1)iorro 1)arliculiéro sorail 1.u,0 parlio do la solulioo, mais 0110 so Irouvorail daos10 chAlo u".

101.m,0 maiOlooao11a 1)la<1uouo do 1a sorvaMo.

Réponse b): "Eh bien, prends ces pommes!"
Tu peux mainlenanl lancer un cube blanc dans le sac. Retourne
mainlenanl la plaquette de la servanle.

D

Rowena le regarde avec amerlume. "Il se passe quelque chose d'élrange dans la rorél. Une
malédiclion hanle la rorél". se plaint-elle.

La servanle déglulil: "El en plus. la barque a dérivée. Je n'ai pas pu l'arréler. Le

couranl étail Irop rorl".

Retourne mainlenanl la plaquette 208 de maniére a ce qu'il n'yail plus la barque. el retourne la
plaquette 209 de maniere a ce que la barque y soil visible.

Veux-tu a) demander des indices sur la malédiction ou b) demander du soutien ? Réponse a) :

"Mon grand-pere m'a raconté cette histoire il y a quelques années.

Une amulette spéciale en métal précieuxdoit faire partie de la solution pourdétruire la malédiction de la
forét. On dit que cette amulette spéciale, aurait été un cadeaud'amour”. Retourne maintenant la plaquette
de la servante.

Conseil: réfléchissez bioo i:'i Qui aurail 1)u rocovoir uoo amulollo o,, mélal 1>récioux oommo
cadeau.

Réponse b) : "Eh bien. tiens, prends ces pommes !" Tu
peux maintenant sortir un cube violet dans le sac.
Retourne maintenant la plaquette de la servante.

138
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Tu découvres une petite grotte sous les arbustes.

Le bacheron te regarde d'un air horrifié et seooue la téte.
Veux-tu a) demander des indices sur la malédiction ou b) demander du soutien ?

R6ponsc a): "La malédiclioo osl rovo,,uo. Elle habilail déja daos couo rorélily a
<1uOIQuos décoooios. Oo raooMo <1u'0110 a élé vaiocuo 1)ar 1.u, aocioo sorliléoo.

Aujourd'hui, j'ai pu entendre le shérir, hors de lui, appeler le bourreau au chaleau. Celui-ci devait aller chercher une pierre dans la salle du trésor el la meure en sécurilé. Elle doil élre précieuse !"
Retourne mainlenanl la plaquelle du bdcheron.

Réponse b) : "Tu en aura sirement besoin ! Prends ma hache !"
Tu peux maintenant placer un cube de ta couleur sur la hache sur le parchemin d'objet. Retourne maintenant la plaquette du bacheron.

Tu y trouves une Heche noire.
Place un cube de ta oouleur sur |'objet Fleche noire sur le parchemin d'objet
(79).
Retourne maintenant la plaquette 149

1

Le blcheron le regarde avec horreur el secoue la léle.
Veux-lu a) demander des indices sur la malédiclion ou b) demander du soulien?

Réponse a) : "La malédiction est revenue. Elle habitait déja dans cette forétil y a
quelquesdécennies. On raoonte qu'une chaine métallique est nécessaire.

Aujourd'hui, j'ai 1)u oMoodro 10 Shérif, horsdo lui, surlos rom1)arls du Chaloau atmo1or 10
bourreau. Colui--ei dovail véririor si la 1)orlo du cachol élail bioo ronnéo.
Y a-t-il quoique choso do 1>récioux i:'i rir,lériour ?"

Retourne maintenant la plaquette du blcheron.

Réponse b): "Tu en aura sGrement besoin! Prends ma hache!"
Tupeux maintenant placer un cube de ta couleur sur la hache sur le parchemin d'objets. Relourne
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mainlenanl la plaquelle du blcheron.
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Tu trouves des champignons. Tu as trés faim et en avales immédiatement un. Soudain, un
effet étrange se produit.

Le pére Egbert est horrifié : ..Oh non ! Oh non ! Nous devons arréter cette malédiction. et

faire les choses correctement cette fois-ci. Elle va finir par détruire la forét et tuer de nombreux animaux et humains. J'ai déja cherché le sort pour I'arréter.
Tiens, prends ce parchemin et apporte-le a une personne de confiance qui pourra I'arréter. Mais, il faut enoore quelque chose.

C'est quoidéja..."?

11 s-ag,il d\u) objol Quios1im1)or1ao1pour arfiHor 1a malédiclioo. P1aco 1.m cubo do 1a
ooulour sur I'0bjol Parchomir, (79}.

S'il s'agit de votre 1er (!) objel trouvé qui esl imporlanl pour arréter la malédiclion, placez en plus. le nombre suivant de sabliers. selon le nombre de joueurs. sur la rin tragique.
Sinon, ignorez celle indicalion.

Tu peux maintenant tirer deuxdisquesdu sac.
Choisis-en un et remets I'autre dans le sac. Ce sera la prochain disque a appliquer. Retourne maintenant la plaquette des champignons.

2 joueurs: 4 3 joueurs: 3 4 joueurs: 2

Si vous jouez I'aventure pour la deuxiéme fois. carvous n'avez pas pu la gagner tout de suite,
placez en plus, un autre sablier.

Astuce : O"vousdira si I'Objol <1uo vous avoz.Irouvé osl im1)ortaoiou 00" 1)our la
ruSoluliofl dé 1..:1 II) ludicliof).

Relourne mainlenanl la plaquelle du prélre.

n

Le pére Egbert te regarde d'un air perplexe et seooue la téte. "Elle est revenue. La malédiction,
qui voulait autrefois détruire la forét. domine a nouveau la forét. Mais un antidote existe.. Je n'en
sais pas plus..

Je ne veux pas te laisser partir sans rien.

Prends le tonneau. Une bonne potion peut t'aider en ces temps difficiles.

P1aco u,, cubo do 1a oouiour sur robjol lo"ooau. t
olouroo maiMo,,aol la plaQuollo du 1)(élro.
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Dans les roseaux, présde la riviére, tu trouves un bouclier et une longue épée tordue.

Marquez le bouclier avec un cube de votre couleur et I'épée a deux mains sur le parchemin (79} le plus bas, avec un cube blanc. Tu peuxdéja utiliser le bouclier, mais pas (enoore) I'épée.
Retourne maintenant la plaquette 170.

Téache (non obligatoire): va chez le forgeron avec I'épée a deux mains tordue.
Si tu touches la tuile 206 avec I'unde tes pions. tu peux retirer le cube blanc et poser un de ta couleur sur l'objet et I'utiliser.

Tu trouves une vieille roue de chariot. Nous allonsdonner une legon auxgardes de
She NOOd!

Tupeux utiliser la roue de chariot a n'importe quel moment. mais seulement une fois. (a partir de la case 180). Cela fait disparaitre un garde ouvert dans une clairiere adjacente et I'espoir augmente
immédiatement de 1.
Retourne ensuite la tuile 180 apres cette action.

29
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190

Un vieux coffre. ici dans She uood. Les gardesdu shérif sont tellement avides et 1

200

s'attaquent a tout ce qu'ils peuvent trouver. Peut-étre qu'il peut nous étre utile, qui sait?
Tuveux prendre le coffre ? Alors retourne la plaquette et marque avec un cube de ta couleur, |'objet Coffre sur le parchemin d'objet le plus haut.

Fonction: Tupeuxdéposer le coffre n'importe ou dans une clairiere. Un garde apparait inmédiatement dans cette zone
Remarque : un joueur n'est pas capturé tant que le disque rouge n'a pas été tiré.

La femme du forgeron te regarde d'un air perplexe...J'ai entendu dire que des choses étranges se passaient dans la forét.

Le prétre raconte qu'une ancienne malédiction est revenue. Peut-étre que cela peut vous aider. Tiens, prends ceci...
Place un cube de ta oouleur sur I'objet tonneau. Retourne maintenant la plaquette 200

D

Vous voyez la femme du forgeron aller et venir, I'air pensif. Elle s'approche de vous et seooue la téte : ..Ce n'est pas possible. Mon grand-pére m'a parlé de cette calamité. Je n'aurais jamais pensé que cette
malédiction reviendrait.

A I'époque, elle avait été vaincue par une amulette en métal. Mon grand-pere me I'a offerte sur son lit de mort et m'a dit de la garder précieusement. car elle serait peut-étre utilisée un jour. Je pense
qu'aujourd'hui est ce jour...

Elle tend I'amulette et te la remet.

Retourne maintenant la plaquette de la femme du forgeron (200). Il s'agit d'unobjet irnportant pour arréter la malédiction.

Place un cube de ta oouleur sur I'objet Cristal sur le parchemin d'objet (79).

S'il s'agit de votre 1er ( !jobjet trouvé qui aide a arréter la malédiction

est important. placez maintenant le nombre suivant de sabliers, selon le nombre de joueurs, sur la fin tragique. Sinon, ignorez cette indication.

2 joueurs : 4 3 joueurs : 3 4 joueurs: 2

Si vous jouez I'aventure pour la deuxieme fois, car vous n'avez pas pu la gagner tout de suite,placez en plus un autre sablier sur la fin tragique.

Astuce : Onvousdira si I'objet que vous avez trouvé est important pour la résolution de la malédiction.
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215

La porte était vraiment ouverte. La porte du chateau de Nottingham était
généralement bienverrouillé et strictement gardée.

Remarque : a lire uniqguement si vous étes le premier joueur a explorer cette tuile.

Vous regardez autour de vous et trouvez une banniére chiffonnée de Richard Coeur de Lion.
Utilisez un cube de votre oouleur pour marquer la banniere rouge sur le parchemin d'objets.

Tache (non obligatoire): placez la banniéere au-dessus de la porte du chateau (243).
Dés qu'un joueur avec la banniére touche la case 243. cette tuile se retourne et
I'espoir augmente immédiatement de 4.
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