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Ich mochte mich bei Lorenz Hasler, Greta Braunhofer, Carsten Kihl und Steffi
Hornschemeyer, Matze und Cindy Wenzel, Christoph Hofmann, David Bachmann, Thorsten
Otto und Christine Fluch und Marlies Bohner bedanken, ohne diese Personen ware dieses
Abenteuer nie zustande gekommen.

Wichtige Infos:

Mit diesem Abenteuer-Heft konnt ihr ein weiteres spannendes Abenteuer des Robin Hood
und seiner Gefdhrten erleben.

Die Geschichte des Abenteuers spielt genau nach dem 1. Teil ,,Der Fluch des Waldes — Der
Anfang vom Ende”, dem 2. Teil ,,Die Suche nach der Wahrheit“ und dem 3. Teil ,Die letzte
Chance”, deswegen ist es sinnvoll, den 1., 2. Und 3. Teil zuerst zu spielen. Da neue Elemente
und Plattchen aus spateren Abenteuern eingebaut wurden, wird empfohlen, das Grundspiel
und das Bonus-Abenteuer ,,Die Tochter des Ketzers” bereits gespielt zu haben.

Alle Gedchteten verfligen bereits liber ihre besonderen Fahigkeiten.

Die Funktionen neuer Gegenstdnde findet ihr auf der folgenden Seite.

Hinweis: Dieses Fan-Abenteuer besitzt zwei unterschiedliche Varianten (Variante | oder Il).
Beim ersten Mal spielen wird Variante | empfohlen.

Druck-Hinweis: Das Abenteuer kann normal ausgedruckt werden und es ist nicht vorgesehen
es als Heftchen zu falten.

Die Zahlen zu Beginn der nachfolgenden Seiten entsprechen den Zahlen auf dem Spielplan.
Als Hilfe wurden die Seiten am Ende noch nummeriert. Statt des Bandchens kdnnte man die
bestimmten Seiten an der oberen Ecke einknicken, sodass man die Seiten leichter
wiederfindet.

Lest euch nun die Spielvorbereitungen gut durch!



\
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Gegenstinde:

Bogen: Wenn du den Holzpfeil an deine Stand-Figur anlegst und des-
sen Spitze das Plittchen einer Wache beriihrt, kannst du die Aktion
Uberwiiltigen auch aus der Entfernung ausfithren.

Wichtig: Thr kinnt den Bogen nur gegen Wachen cinsetzen.

Hut: Wenn du den Hut und den Umhang besitzt, wirst du von
Wachen und von Guy von Gisbourne ignoriert. Diese Tarnung hilt
so lange an, bis du versuchst, einen Gegner zu iiberwiltigen. Dann
musst du die beiden Wiirfel in deiner Farbe zuriick in den Vorrat

legen.

Umhang: Wenn du den Umhang und den Flut besitzt, wirst du von
Wachen und von Guy von Gisbourne ignoriert. Diese Tarnung halt
so lange an, bis du versuchst, einen Gegner zu itberwiltigen. Dann
musst du die beiden Wiirfel in deiner Farbe zuriick in den Vorrat

legen.

Schwert: Bei der Aktion Uberwiiltigen (ohne Bogen) darfst du 1
zusitzlichen Wiirfel aus dem Beutel zichen. Besitzt du 2 Schwerter,
darfst du sogar 2 zusitzliche Wiirfel zichen.

Hinweis: Ein Spieler kann maximal 2 Schwerter beim Uberwiiltigen
einsetzen.,

Axt: Damit darfst du bei der Aktion Uberwiltigen (ohne Bogen) 2
zusatzliche Wiirfel aus dem Beutel zichen. Aufierdem kannst du das
lingliche Plittchen 64 (mitten im Wald) erkunden und den Baum
fillen.

Hinweis: Fin Spieler kann beim Uberwiiltigen mit der Axt maximal 1
Schwerl zusdtzlich einsefzen.

Zweihiinder: Bei der Aktion Uberwiltigen (ohne Bogen) zihlt 1
gezogener weiller Wiirfel sofort wie 2 weifle.

Hinweis: Fin Spieler, der den Zweihiinder beim Uberwiiltigen ein-
setzt, kann keine zusdtzlichen Schwerter oder eine Axr einsetzen.

Seil: Wenn du das lingliche Plittchen 111 (an der Burgmauer) erkun-
dest, darfst du es wenden, sodass das Seil sichtbar ist. Anschlieffend
musst du deinen Wiirfel vom Seil zuriick in den Vorrat legen.

Horn: Du kannst das Horn 1x benutzen. Wenn eine Scheibe aus dem
Beutel gezogen wird, darfst du sie ungenutzt wieder in den Beutel
werfen und erneut ziehen. Anschliefend musst du deinen Wiirfel
vom Horn zuriick in den Vorrat legen.

Schild: Du kannst den Schild 1x einsetzen. Du kannst ihn abgeben,
wenn dich die Figur von Gisbourne beriithrt. Dann verlierst du nur
den Schild. Anschliefiend musst du deinen Wiirfel vom Schild zu-
riick in den Vorrat legen.

Fisschen: Du darfst bei deiner Bewegung 1x die lange Bewegungs-
Figur eines Mitspielers zusitzlich verwenden. Anschlieend musst
du deinen Wiirfel vom Fisschen wieder zuriick in den Vorrat legen.
Hinweis: Falls ein Spieler mehrere Fisschen besitzt, kann er dennoch
pro Zug nur eines davon einsetzen.

Proviant: Du hast einen Extrazug, den du 1x einsetzen kannst,
anstatt eine nichste Scheibe aus dem Beutel zu ziehen. Anschlieffend
musst du deinen Wiirfel vom Proviant wieder zuriick in den Vorrat
legen.

Goldsack: Ein beliebiger Spieler hat einen Extrazug, den er 1x ein-
setzen kann, anstatt eine nichste Scheibe aus dem Beutel zu zichen.
Anschliefend musst du deinen Wiirfel vom Goldsack wieder zuriick
in den Vorrat legen.

Fernrohr: Wenn die Scheibe in der Farbe des Spielers, der das
Fernrohr besitzt, aus dem Beutel gezogen wird, darf er sofort cine
zweite Scheibe ziehen und neben den Stapel mit Scheiben legen.
Das wird die ndchste Scheibe sein. Nach seinem Zug wird diese
zweite Scheibe auf den Stapel gelegt.



Spielvorbereitungen:

e Puzzelt den 8-teiligen Spielplan vorsichtig zusammen und legt ihn in die Tischmitte.

e Sehr wichtig: Zu Beginn miissen alle Plattchen so gewendet werden, dass kein Stern zu

sehen ist. Ausnahme: Pldttchen mit 2! Sternen.

Wendet gegebenenfalls die Plattchen 30 bis 38, sodass alle 9 Baumbriicken sichtbar sind.

Das langliche Plattchen 64 (mittig im Wald) sollte das Fragezeichen zeigen. Das groRe

Plattchen (60 oder 70, je nachdem wo sich euer geheimes Lager nicht befindet), muss die

Dunklen Ereignisse zeigen.

Leert den Beutel neben den Spielplan.

Sollten noch Holzteile aus einer vorhergehenden Partie auf dem Spielplan liegen, werden

auch diese jetzt zurlick in den Vorrat gelegt.

Jeder Spieler wahlt einen Geachteten und erhalt dessen 5 Figuren.

Die Geachteten konnen frei gewahlt werden.

Jeder Spieler wirft die Holzscheibe in seiner Farbe in den Beutel.

AuRerdem werden eine graue, die rote, eine violette und die weiRe Scheibe in den Beutel

geworfen.

Jeder Spieler legt je 1 Wiirfel in ihrer Farbe auf die Abbildung des Bogens und 2 beliebige

Spieler legen je 1 Wiirfel in ihrer Farbe auf den Gegenstand Fell.

Wichtig: Dies kann beim Handler fiir einen Gegenstand im unteren Pergament getauscht

werden (nicht fur einen Gegenstand von Plattchen 79).

Die beiden Felle diirfen nicht beim gleichen Handler getauscht werden.

Jeder Spieler nimmt sich jetzt je 6 violette und 1 weiBen Wirfel und wirft sie anschliefend

in den Beutel.

Stapelt folgende Sanduhren auf das bose Ende. Nur wenn ihr das Abenteuer auf , leicht”

spielt, legt eine zuséatzliche Sanduhr dazu.

2 Spieler: 5 3 Spieler: 4 4 Spieler: 4

o Stellt die Figur Minnesanger je nach Spielerzahl auf die folgende Zahl auf dem
Hoffnungsbanner:
2 Spieler: 6 3 Spieler: 7 4 Spieler: 8

e Schneidet die vorbereiteten 6 Ereigniskarten (siehe nachste Seite) aus und legt sie
verdeckt und ibereinander gelegt bereit. Hinweis: Lest sie euch nicht vorher durch.

o Legt einen sechsseitigen Wiirfel bereit.

o Ignoriert in diesem Abenteuer die Kutschensymbole auf den Siegeln.

e Gebt alle Siegel in den Beutel.

o Wichtig: Der Gegenstand Seil ist in diesem Abenteuer nicht erhdltlich und kann auch nicht
bei einem Handler erworben werden.

Einleitung:

Die Gedichteten hatten es geschafft den Fluch aufzuhalten und den Magier Alatar ausfindig
zu machen. Am Ende begleiteten sie den Magier Alatar zur Burg, denn dort, vermutlich im
Kerker, sollte sich sein Freund, Walter Fitzgerald befinden. Doch nicht alle der Gedchteten
waren lberzeugt von dieser Tat, den Magier in die Burg zu begleiten und blieben stattdessen
aufSerhalb der Burgmauern.

Abenteuerziel: Sucht den Vater von Marian und angeblichen Freund von Alatar namens
Walter Fitzgerald.

Startpositionen:

o Stellt eine violette Stand-Figur in den Schatten vor das Burgtor.

e Nehmt Plattchen 29 (im rechten Turm der Burg) aus dem Spielplan.

e Die Helden haben je nach Spielerzahl unterschiedliche Startfelder. Entscheidet selbst, wer
wo startet und stellt die entsprechende Figur auf dem entsprechenden Ort auf dem
Spielplan.

e Bei 2 Spieler: 1 Figur in die Vertiefung bei Plattchen 29; die andere Figur auf Plattchen 57

e bei 3 Spieler: 2 Figuren in die Vertiefung bei Plattchen 29; die andere Figur auf Plattchen
57

e bei 4 Spieler: 2 Figuren in die Vertiefung bei Plattchen 29; die anderen 2 Figuren auf
Plattchen 57

e Legt das Plattchen 252 (unten links im Wald) vor einem von euch ab, der sich in der Burg
befindet. Das Mannchen sollte sichtbar sein. Es stellt wieder den dunklen Magier Alatar
dar. Wichtig: Der Spieler, der Alatar vor sich liegen hat, darf beim Uberwiltigen einen
gerade gezogenen, violetten Wiirfel in den Beutel zurlickgeben und nochmals ziehen.

o Legt die zweite violette Scheibe in die dritte Siegel-Vertiefung. Nur wenn ihr das
Abenteuer auf , leicht” spielen wollt, legt zusatzlich die zweite graue Scheibe darauf.

e Wendet das Plattchen der Héhle (102), sodass das Fragezeichen zu sehen ist.

e Nehmt das Plattchen 111 (an der Burgmauer) aus dem Spielplan.

e Wendet die Plattchen 72, 115, 117, 119, 126, 165 und 212 (alle in der Burg) und 116 (bei
Kirche), 206 (der Schmied) und 210 (Mdller) unten rechts, dass das Fragezeichen zu sehen
ist.

e Wendet auBerdem das Plattchen 208 (Boot am Fluss), sodass das Sternchen zu sehen ist
und wendet jetzt noch Plattchen 209 (Boot am Fluss im Dorf), sodass das Fragezeichen zu
sehen ist.

e Wendet auRerdem das Plattchen 149 (unten am Fluss), sodass das Fragezeichen zu sehen
ist.

e Das Plattchen 79 mit den Zusatzgegenstdnden sollte offen liegen.

Die Spielvorbereitungen sind nun abgeschlossen und die Geschichte geht auf S. 5 weiter.




6 Ereigniskarten

Guy von Gisborne hatte
eine neue Spur.

Flhrt jetzt (nur) die
Bewegung von Guy von
Gisborne aus.

Etwas weit Schlimmeres
wird bald passieren.

Gebt jetzt 3 violette Wiirfel
in den Beutel

Ein Gegenstand war
plétzlich nicht mehr
auffindbar.

Entfernt jetzt einen eurer
Waiirfel eines beliebigen
Gegenstandes vom
Gegenstands-Pergament.

Die Bevélkerung glaubte
nicht mehr an den Erfolg.
Verringert jetzt die
Hoffnung um 2.

Der Sheriff erteilte neue
Befehle.

Wendet jetzt alle Wachen
mit ungerader Zahl.

Die Wachen waren heute
besonders wachsam.
Wendet jetzt alle Wachen
mit gerader Zahl.




Mit einem mysteriésen Zauber konnte der Magier Alatar die schwere Eisentiir am Rande der
Burg éffnen.

Hinweis: Nun kénnen die Figuren der Gedchteten nicht mehr getauscht werden.

Plétzlich fiel die schwere Eisentiir zu. Die Gedchteten waren von nun an getrennt und hofften,
dass dies die richtige Entscheidung war.

Die Gedchteten in der Burg fanden einen leeren Kerker vor und sahen den Kerkermeister, der
vor der Gittertiir Wache hielt. Plétzlich stolperte der alte Magier Alatar (iber eine schwere
Kette des Kerkers....Die Gittertiir sprang auf und der Kerkermeister stand wie ein Hiine vor
ihnen.

Pflicht-Aufgabe: Der/die Gedchteten in der Burg, die sich in der Vertiefung des Plattchens 29
befinden, mlssen, wenn sie am Zug sind, den Kerkermeister 115 Giberwaltigen. Dazu musst
du in einem Zug 1 weillen Wiirfel aus dem Beutel ziehen. Sollte es nicht klappen, kannst du,
oder ein anderer Spieler, es spater erneut versuchen. Sie konnen diese Aktion in der
Vertiefung des Plattchens 29 durchfiihren und miissen sich nicht bewegen. Wurde der
Kerkermeister tiberwaltigt, dann liest bei Quest-Zahl 115 weiter.

Die Gedchteten fiihlten sich bereit, denn sie traten schon weit gréfSeren Herausforderungen
entgegen.

Jeder Geachtete nimmt sich jetzt 2 weilRe Wiirfel vom Vorrat und legt sie vor sich ab. Diese
Waiirfel stellen die Lebenspunkte der einzelnen Geachteten dar. Jeder Geachtete startet mit
2 Lebenspunkten.

Ein Gedchteter verliert ein Leben, wenn er von einer Wache angegriffen wird. Dann wird ein
weiller Wirfel zurilick in den Vorrat gegeben.

Dennoch spiirten sie eine Verbindung zwischen ihnen, auch wenn sie nicht gerade am selben
Ort waren.

Besitzt ein Gedchteter kein Leben mehr, kann ein anderer Gedchteter einen seiner weilen
Wiirfel abgeben. Kann kein Gedchteter einen weiRen Wiirfel abgeben, so scheidet er aus
dem Spiel aus.

Den Gedichteten auferhalb der Burgmauern erreichte die schreckliche Kunde, dass das
geheime Lager von Kopfgeldjdgern entdeckt wurde. Den Gedchteten blieb keine Zeit, sie

mussten zuriick, um sie aufzuhalten.

Lest nun rechts weiter.

Kopfgeldjager

Deckt nun die zwei Plattchen 75 und 73 mitten im Wald auf. Sie stellen die Kopfgeldjager
dar. Sie bewegen sich immer, wenn eine violette Scheibe gezogen wird. Nehmt dann die
violette Bewegungsfigur von Guy von Gisborne und legt sie an das Plattchen des
Kopfgeldjagers an und bewegt ihn so Richtung geheimes Lager.

Lest nun dort weiter, wo sich euer geheimes Lager befindet:

e Lager links unten:

Plattchen 75 wird auf Plattchen 62 gelegt und beginnt seine Bewegung dort und bewegt sich
auf dem unteren Weg Richtung geheimen Lager.

Plattchen 73 wird rechts neben die Wache Nr. 10 gelegt und beginnt seine Bewegung dort
und bewegt sich auf dem oberen Weg Richtung geheimen Lager.

o Lager links oben:

Plattchen 75 wird auf Plattchen 64 gelegt und beginnt seine Bewegung dort und bewegt sich
zwischen den Baumbriicken 35 und 36 hindurch Richtung geheimen Lager.

Plattchen 73 startet oberhalb am Rande von Plattchen 73 und lauft am oberen Spielfeldrand
Richtung geheimes Lager.

Uberwiltigen der Kopfgeldjdger und Ereigniskarten

Die Spieler konnen die Kopfgeldjdger liberwaltigen, indem sie nacheinander drei Wiirfel
ziehen und dabei einen weilen Wiirfel ziehen. Wurde ein Kopfgeldjager iberwaltigt, wird
das jeweilige Plattchen wieder zuriick zur Startposition gelegt und startet wieder, sobald
eine violette Scheibe gezogen wurde. Erreicht ein Kopfgeldjager den Rand des Lagers, wird
eine Ereigniskarte aufgedeckt und sofort ausgefiihrt. Der Kopfgeldjdger wird wieder zuriick
zur Startposition gelegt und startet wieder von neuem. Die gezogene Ereigniskarte wird zur
Seite gelegt und sobald alle Ereigniskarten abgelegt wurden, werden alle gemischt und zu
einem neuen Stapel geformt.

Legt nun zur Erinnerung einen violetten Wirfel auf die dunklen Ereignisse ,Violett”.
Hinweis: Die Kopfgeldjager konnen nicht mit Bogen Uberwaltigt werden. Die Kopfgeldjager
ignorieren die Gedchteten und es passiert nichts, wenn sie diese beriihren.

Hinweis: Das Aufhalten der Kopfgeldjéger ist keine Pflicht-Aufgabe. Es passiert zumeist nichts
Gutes, wenn die Kopfgeldjdger das geheime Lager erreichen.

Zieht nun ein Siegel aus dem Beutel, fiihrt es aus und gebt es dann gleich wieder in den
Beutel zuriick.

Hinweis: Wird dieses Siegel bei der ersten roten Scheibe gezogen, so zieht ein anderes!
AnschlieBend zieht jetzt die erste Scheibe aus dem Beutel.



25

Die Burg war vollends erkundet und von Walter Fitzgerald gab es keine Spur in der
Burg. Er musste auferhalb der Burg sein, aber wie kommen wir hier blof8 wieder
hinaus. Und da entdeckte der Gedchtete eine grofie Schleuder. Wenn man diese
richtig bedient, wiirde man die Burg sicher verlassen kénnen. Die Idee stand, doch
dies war ziemlich gefdhrlich.

Stellt nun die Schleuder, wie unten auf dem Bild abgebildet, auf Plattchen 121 auf
und stellt dann nacheinander eine eurer Standfiguren auf die Pfeilspitze.

Katapultiert jetzt nacheinander all eure Figuren, die sich in der Burg befinden aus
der Burg hinaus, indem ihr schnell auf das Pfeilende driickt.

Fallt eure Figur auf ein Feld mit Wiese, Steinen, Gebaude verliert man einen
Lebenspunkt (einen weien Wiirfel) und stellt dann anschlieRend die Figur auf, wo
sie liegen, geblieben ist.

Verlasst eure Figur den Spielplan oder eure Figur bleibt in der Burg liegen, dirft ihr
es nochmal versuchen.

Hinweis: Auch wenn man von einer Wache angegriffen wird, verliert man einen
Lebenspunkt.

Lest jetzt auf der rechten Seite weiter.

Fallt eure Figur auf ein Feld mit Wald, auf einen Menschen oder in eine Pflitze oder
in den Fluss verliert man keinen Lebenspunkt (einen weiRen Wiirfel) und stellt
dann die Figur wieder dort auf, wo sie liegen geblieben ist.

Pflicht-Aufgabe 3: Alle Gedchteten mussen sich in einem beliebigen Schatten
auBerhalb der Burgmauern treffen. Sind alle beisammen wiirfelt mit dem
sechsseitigen Spielwirfel und lest je nach Augenzahl auf folgender Quest-Zahl
weiter.

Legt jetzt auBerdem 2 weitere Sanduhren auf das Bose Ende.

Augenzahl 1: Quest-Zahl: 65

Augenzahl 2: Quest-Zahl: 65

Augenzahl 3: Quest-Zahl: 66

Augenzahl 4: Quest-Zahl: 66

Augenzahl 5: Quest-Zahl: 67

Augenzahl 6: Quest-Zahl: 68

Wichtiger Hinweis: Vergesst eure weitere Pflicht-Aufgabe 2 nicht, die ihr unter
einem Plattchen in der Burg erhalten habt.

Hinweis: Pflicht-Aufgabe 1 war alle Pldttchen in der Burg zu erkunden.



64

Dein Blick féllt auf einen alten, morschen Baum. Daran héngt ein grofSes Bienennest mit
feinem Honig.
Du darfst jetzt einen weiBen Wirfel in den Beutel werfen

Achtung: Nur wenn du den Gegenstand Axt besitzt, darfst du hier weiterlesen. Sonst endet
dein Zug hier, wende das Plattchen 64 nicht und die nachste Scheibe wird gezogen.

Der Baum ist ldngst abgestorben und von Efeu und Misteln bewachsen. Ein einziger guter
Hieb mit einer Axt wiirde ihn fdllen.

Wenn du mochtest, darfst du jetzt die Sonderaktion ,,Baumfallen” ausfiihren. Dabei darfst
du bis zu 5 Wiirfel aus dem Beutel ziehen. Ziehst du nur violette Wiirfel, hat es mit dem
Baumfallen leider nicht geklappt. Weiter passiert nichts.

Wende anschlieBend das Plattchen.

Ziehst du einen weilRen Wiirfel, ist der Baum gefallt und du musst sofort aufhéren zu ziehen.

Dann wird Plattchen 64 gewendet, sodass es den Baum zeigt.

Hinweis: Die Spieler und auch Guy von Gisbourne kénnen dariiber laufen.

65

Ein Mann kam zu den Gedichteten gelaufen und berichtete von einem
Gefangenentransport.

Nehmt nun das Plattchen 24 aus dem Spielplan, sodass der Gefangenentransport
zu sehen ist.

Pflicht-Aufgabe 4: Uberwiltigt den Gefangenentransport, indem ihr 2 weiRe Wiirfel
aus dem Beutel zieht.

Habt ihr den Gefangentransport Gberwaltigt, lest bei Quest-Zahl 75 weiter.



66 67

Ein Mann kam zu den Gedichteten gelaufen und berichtete von einem Ein Mann kam zu den Gedchteten gelaufen und berichtete von einem
Gefangenentransport. Gefangenentransport.

Nehmt nun das Plattchen 62 aus dem Spielplan, sodass der Gefangenentransport Nehmt nun das Plattchen 22 aus dem Spielplan, sodass der Gefangenentransport
zu sehen ist. zu sehen ist.

Pflicht-Aufgabe 4: Uberwiltigt den Gefangenentransport, indem ihr 2 weiRe Wiirfel Pflicht-Aufgabe 4: Uberwiltigt den Gefangenentransport, indem ihr 2 weiRe Wiirfel
aus dem Beutel zieht. aus dem Beutel zieht.

Habt ihr den Gefangentransport Gberwaltigt, lest bei Quest-Zahl 75 weiter. Habt ihr den Gefangentransport Gberwaltigt, lest bei Quest-Zahl 75 weiter.



68

Ein Mann kam zu den Gedichteten gelaufen und berichtete von einem
Gefangenentransport.

Nehmt nun das Plattchen 193 aus dem Spielplan, sodass der Gefangenentransport
zu sehen ist.

Pflicht-Aufgabe 4: Uberwiltigt den Gefangenentransport, indem ihr 2 weile Wiirfel
aus dem Beutel zieht.

Habt ihr den Gefangentransport Gberwaltigt, lest bei Quest-Zahl 75 weiter.

72

Die schwere Eisentiir der Schatzkammer war natiirlich verschlossen.

Hast du den Gegenstand Schliissel, kannst du unten im Kasten weiterlesen.

Du nimmst den Schliissel und steckst ihn ins Schliisselloch. Du hérst ein Klicken und
du driickst die Tiir hinein. Voller Erstaunen siehst du...nichts! Die Schatzkammer war
leer! Doch...hinter der Tiir lagen zwei kleine Goldsdcke. Du nimmst sie und
verschwindest wieder.

Lege 2 deiner Wirfel auf den Gegenstand Goldsack.

Wende nun das Plattchen der Schatzkammer (72).




75

Spiel gewonnen.

Die Gedichteten hatten es geschafft Walter Fitzgerald aus den Hdnden des Sheriffs
zu befreien. Robin und seine Freunde konnten es noch immer nicht fassen, sie haben
im hohen Bogen die Burg verlassen und es liberlebt. Alatar sprach also die
Wahrheit. Marian nahm ihren Vater in den Arm und war sichtlich erleichtert ihren
Vater frei und wohl aufzusehen. Die Kopfgeldjéiger konnten verscheucht werden
und das Lager war nun zwar entdeckt, doch es dauerte nicht lange und die
Gedichteten fanden ein neues Pldtzchen, wo sie versteckt und in Frieden leben
konnten. Alles schien nun in bester Ordnung. Alles?

Schon bald hatten Robin und seine Freunde einen fiirchterlichen Albtraum, den alle
nicht so schnell vergessen konnten und sie mehr oder weniger in ihrem Tun
beeinflusste.

Von diesen Ereignissen erféhrt ihr in einem weiteren Abenteuer von Robin Hood.

80

Der Gedichtete beobachtete den Bauer, der auf dem Boden sitzt und seinen Kopf
schiittelt. Denn er steckt mit seinem Wagen fest. Das hintere Wagenrad war
eingeklemmt.

Willst du a) du schaust dich vorsichtig um, sodass dich der Bauer nicht bemerkt
oder b) dem Bauer helfen, den Wagen herauszubringen?

Antwort zu a): Der Gedchtete schleicht vorsichtig rechts am Wagen vorbei, sodass
der Bauern ihn nicht bemerkt. Er sieht einige Fdsser auf dem Wagen und schnappt
sich eines. Sogleich verldsst er den Bauer wieder.

Lege einen Wiirfel in deiner Farbe auf den Gegenstand Fass.

Wende jetzt das Plattchen des Bauern.

Antwort zu b): Zu zweit schafft ihr es den Wagen zu bewegen. ,,Ich danke dir fiir
deine Hilfe! Ich muss schnell weiter. Nochmals grof3en Dank.

Du darfst einen weiRen Wiirfel in den Beutel geben.

Wende jetzt das Plattchen des Bauern.

10



90

Ihr seht den Hiiter, wie er unruhig auf und ab geht. Er bemerkt euch und kommt auf
euch zu! ,,Zum Gliick Ihr seid es. Kopfgeldjéger sind in den Wald eingedrungen und
wissen wo das geheime Lager ist. Bleibt auf der Hut. Hier nehmt dieses Fernrohr.
Vielleicht kann es euch helfen.

Legt nun einen Wiirfel in eurer Farbe auf den Gegenstand Fernrohr.

100

Der Héndler miiht sich mit seinem Wagen. Schwitzend hdlt er an. Ich muss dieses
Fass dem Miiiller bringen. Aber ich schaffe es nicht. Ich muss heute noch in den
Wald. Kénntest du es fiir mich iibernehmen? Hier nimm dieses Fass.

Leg jetzt einen Wiirfel in deiner Farbe auf den Gegenstand Fass.

Aufgabe (nicht Pflicht): Wenn ein Spieler dieses Fass beim Miiller (210) abgibt,
dirft ihr 1 zusatzliche Sanduhr auf das Bose Ende legen und die Hoffnung im Land
steigt um 2.

Markiert den Miller, zur Erinnerung, mit einem roten Wirfel.

Hinweis: Das Fass kann auch wie sonst eingesetzt werden.

»Hast du noch etwas zum Tauschen?”

Du darfst jetzt beliebig viele Wiirfel in deiner Farbe vom oberen Gegenstdnde-
Pergament auf Gegenstande des unteren Pergaments legen (nie umgekehrt!). Auf
Plattchen 79 und auf den Gegenstand Seil darf, beim Tauschen, kein Wiirfel gelegt
werden.

Wende jetzt das Plattchen des Handlers.
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102 110

Du willst den Héhleneingang betreten, doch du siehst sofort, dass er verschiittet ist.
Hier geht es nicht weiter. Auf dem Boden findest du aber ein rotes Banner mit
gelben Léwen.

Lege einen Wirfel in deiner Farbe auf den Gegenstand Banner.

Aufgabe (optional, keine Pflicht!): Bringe den Gegenstand Banner zur Kirche im
Dorf und lege sie dort vor der Kirchentiir ab. Dadurch steigt die Hoffnung um 5!
Hinweis: Sobald das Banner aufgenommen wurde, kann niemand anderes das
Banner in der Hohle (102) aufnehmen.

Der Gedichtete beobachtete den Bettler, der auf dem Boden sitzt und seinen Kopf
schiittelt.

Willst du a) du schaust dich vorsichtig um, sodass dich der Bettler nicht bemerkt
oder b) dem Bettler versuchen zu helfen?

Antwort zu a): Du entdeckst einen weif3en, glinzenden Stein und steckst ihn ein.
Lege einen Wiirfel in deiner Farbe auf den Gegenstand Kristall.
Wende jetzt das Plattchen des Bettlers.

Antwort zu b):

Du sprichst den Bettler an und dieser klagt er hdtte grofSen Hunger. Sogleich gibst
du ihm ein Sttick Brot, das du noch in deiner Tasche hast. Der Bettler bedankt sich
und du spiirst etwas Hoffnung.

Du darfst einen weiRen Wiirfel in den Beutel geben.

Wende jetzt das Plattchen des Bettlers.
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115

Der Kerkermeister fiel ohnmdichtig zu Boden. Die Gedichteten nahmen sein Seil und
knebelten ihn. Sie mussten auf der Hut sein. Nun gab es kein zuriick. Sie waren
bereit sich in der Burg umzusehen.

Wendet nun das Plattchen 115 (Kerkermeister), sodass er nicht mehr zu sehen ist.

Pflicht-Aufgabe 1:

Erkundet alle Plattchen mit Fragezeichen in der Burg. Habt ihr alle Plattchen in der
Burg erkundet (nicht liberwiltigt!), lest bei Quest-Zahl 25 weiter.

Legt zur Erinnerung auf alle Plattchen mit Fragezeichen in der Burg (72, 117, 119,
126, 165 und 212) einen violetten Wiirfel (insgesamt 6 violette Wirfel). Sobald ihr
ein Plattchen in der Burg erkundet habt, entfernt den violetten Wiirfel.

Stellt nun alle in der Burg stehende Figuren in den Schatten neben Plattchen 115.

116

Die Hintertiir der Kirche war offen. Du traust dich hinein und denkst dir, dass dies
ein gutes Versteck sein kénnte. Im Dunkeln findest du ein silbernes Schwert. Wer
das hier in der Kirche verloren hat?

Lege einen Wiirfel in deiner Farbe auf den Gegenstand Schwert.

Du nimmst das Schwert und verschwindest wieder. Hinter dir fdllt die Tiir zu.
Wende jetzt das Plattchen 116.
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117

Der Henker zerrt einen unschuldigen Mann Richtung Galgen.

lhr kénnt nun versuchen den Henker zu Gberwaltigen. Dazu musst du in einem Zug
1 weiRen Wiirfel aus dem Beutel ziehen. Sollte es nicht klappen, kannst du, oder
ein anderer Spieler, es spater erneut versuchen.

Wurde der Henker Gberwiltigt, lest unten im Kasten weiter.
Wende jetzt das Plattchen des Henkers (117).

Der Henker war besiegt. Ihr befreit den Gefangenen und findet neben dem Henker
eine Axt von besonderer Art.

lhr erhaltet nun den Gegenstand Wurfaxt. Dieser Gegenstand kann einmalig
eingesetzt werden, um eine Wache beim Uberwiltigen (mit Bogen) automatisch,
ohne Wiirfel zu ziehen, zu Giberwaltigen. Der Gegenstand Wurfaxt kann wie jeder
andere Gegenstand auch weitergegeben werden.

Lege als Erinnerung (fiir die Wurfaxt) einen Wirfel in deiner Farbe vor dir ab.
Lege aulRerdem jetzt einen weilRen Wiirfel bei deinen Lebenspunkten hinzu. (Du
kannst nun auch 3 weie Wurfel haben!)

119

"

,Was willst du hier? Nun gut, du wirst es noch bereuen hier aufgetaucht zu sein!”,
sagte der Sheriff und zog sein Schwert.
Du kannst nun den Sheriff (iberwaltigen, indem du zwei weilRe Wiirfel ziehst.

Hast du den Sheriff Gberwaltigt, darfst du jetzt einen Wiirfel in deiner Farbe auf
den Gegenstand Schliissel legen.

,Wo konnte dieser Schlissel passen?”, fragst du dich. ,Etwas Wichtiges muss
verschlossen sein!”

Wendet nun das Plattchen 119.
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120

Der Hdndler wirkt sehr gestresst, aber sein Zugtier will nicht weiter. ,,Ach, immer
das gleiche! Ich muss noch dieses Horn bei einem Héindler abgeben. Kénntest du mir
helfen? Hier nimm dieses Horn!“

Leg jetzt einen Wiirfel in deiner Farbe auf den Gegenstand Horn.

Aufgabe (nicht Pflicht): Wenn ein Spieler dieses Horn bei dem Héndler (100)
abgibt, dirft ihr 1 zusatzliche Sanduhr auf das Bose Ende legen und die Hoffnung
im Land steigt um 2. Markiert den Handler (100), zur Erinnerung, mit einem roten
Wiirfel.

Hinweis: Das Horn kann auch wie sonst eingesetzt werden. Diese Aufgabe kann nur
einmal ausgefihrt werden.

,Hast du noch etwas zum Tauschen?”

Du darfst jetzt beliebig viele Wirfel in deiner Farbe vom oberen Gegenstiande-
Pergament auf Gegenstande des unteren Pergaments legen (nie umgekehrt!).
Auch auf Plattchen 79 und auf den Gegenstand Seil darf, beim Tauschen, kein

Wiirfel gelegt werden.

Hinweis: Es darf hier bei diesem Handler, nur 1 Fell getauscht werden.

Wende jetzt das Plattchen des Handlers nicht.

121

Es war unheimlich hier. Du wolltest gerade das Seil I6sen, als plétzlich eine dunkle
Stimme schreit: , Jetzt haben wir dich! Ergib dich!” Zahlreiche Scharfschiitzen stehen
oben auf der Burgmauer, die ihren Pfeilbogen auf den Gedchteten richten.

Legt nun 8 violette Wiirfel entlang der Burgmauer, wie unten auf dem Bild
angegeben. Zieht nun einen Wiirfel aus dem Beutel.

Hast du einen weien Wiirfel gezogen, dann wird ein violetter Wirfel von der
Burgmauer in den Vorrat zuriickgelegt. Der gezogene, weille Wiirfel wird zuriick in
den Beutel gegeben.

Hast du aber einen violetten Wiirfel aus dem Beutel gezogen, so wird der gerade
gezogene aus dem Beutel und ein violetter Wirfel auf der Burgmauer in den Beutel
gegeben.

Zieht so lange einen Wirfel aus dem Beutel bis keine violetten Wiirfel mehr auf der
Burgmauer liegen.
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126

Variante |: Der Henker stellt sich breit vor dir auf und lacht: ,, Was willst du hier?”
Optionale Aufgabe (nicht Pflicht!): Uberwiltige den Henker, indem du 2 weiRe
Waiirfel ziehst.

Hinweis: Habt ihr alle Plattchen in der Burg erkundigt, so lest bei Quest-Zahl 25
weiter.

Hast du den Henker iberwaltigt lies unten im Kasten weiter.

Du schnappst dir die Wurfaxt des Henkers und verschwindest.

Lege einen Wiirfel in deiner Farbe vor dir ab. Sie stellt die Wurfaxt dar. Du kannst
sie einmalig gegen eine Wache einsetzen, um diese mit dem Pfeil (wie mit Bogen)
zu Uberwaltigen. Du kannst dabei 1 Wiirfel mehr ziehen aus dem Beutel.

Variante ll: Sobald der Henker dich sieht, verschwindet er hinter einer Tiir.
Wendet nun das Plattchen des Henkers.

Du entdeckst am Rande ein auffélliges grofies Fass, das mit einem grofen A
gekennzeichnet ist. Ohne zu liberlegen, nimmst du es mit, um einem Menschen
auferhalb der Burg eine Freude zu bereiten.

Pflicht-Aufgabe 2: Bring dieses Fass der entsprechenden Person vorbei. Sobald ihr
das Plattchen berihrt, lest unten im Kasten weiter.

Hinweis: Wurde das Plattchen bereits verdeckt, genligt es das verdeckte Plattchen
zu berihren.

Hinweis: Pflicht-Aufgabe 1 ist das Erkundigen aller moglichen Plattchen in der Burg.

Hinweis: Habt ihr alle Plattchen in der Burg erkundigt, so lest bei Quest-Zahl 25
weiter.

Wenn ihr das Plattchen des Bauern (80) beriihrt und es verdeckt ist, wird es nun
aufgedeckt. Beruhrt ihr das Plattchen so wurde die Pflicht-Aufgabe 2 erfillt, wenn
nicht lest erst weiter, wenn ihr das Plattchen berihrt.

Sobald der Bauer euch sieht mit dem Fass stand ihm die Freude im Gesicht
geschrieben. Er winkte euch zu und pfiff auf. Dieses Fass bedeutete ihm alles. Denn
dies sicherte ihm die ndchsten Monate, um nicht zu hungern.

130

Du beobachtest wie Rowena Aste am Waldrand aufnimmt und miide und traurig
wirkt.

Willst du a) der Magd helfen, weitere Aste aufzunehmen oder b) du schaust dich
vorsichtig um, sodass dich die Magd nicht bemerkt?

Antwort zu a): Zu zweit schafft ihr alle Aste aufzunehmen. ,Ich danke dir fiir deine
Hilfe! So war ich viel schneller. Nochmals grof3en Dank. Hier nimm!“

Lege einen Wiirfel in deiner Farbe auf den Gegenstand Goldsack.

Wende jetzt das Plattchen der Magd.

Antwort zu b): Der Gedichtete versteckt sich hinter einem Baum und schépft neuen
Mut.

Du darfst einen weiRen Wiirfel in den Beutel geben.

Wende jetzt das Plattchen der Magd.
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138

Du kommst zu einem mysteriésen Ort und unaufhaltsame Gedanken schiefSen dir
durch den Kopf: ,War es schon eine gute Idee die Burg zu betreten ?“

Du schépfst neue Kraft und Mut.

Gebt jetzt einen weillen Wiirfel in den Beutel.

140

Du beobachtest den Zimmermann wie er versucht einen schweren Holzstamm
aufzuheben. Er schafft es aber nicht.

Willst du a) du schaust dich vorsichtig um, sodass dich der Zimmermann nicht
bemerkt oder b) dem Zimmermann unter die Arme greifen?

Antwort zu a): Du versteckst dich hinter der Holzhiitte des Zimmermanns und
spiirst die Kraft deiner Freunde.
Du darfst jetzt einen weilRen Wirfel in den Beutel geben.

Wende jetzt das Plattchen des Zimmermanns.

Antwort zu b): Zu zweit schafft ihr es den Baumstamm aufzuheben und anders
hinzulegen. ,Ich danke dir fiir deine Hilfe! Ohne dich hdtte ich es nicht geschafft.
Nochmals grof3en Dank. Hier nimm!“

Lege einen Wiirfel in deiner Farbe auf den Gegenstand Axt.

Wende jetzt das Plattchen des Zimmermanns.
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149

Du schaust dich kurz um und hérst hinter den Stréduchern Stimmen. Eine Familie mit
Kindern versteckte sich hier. ,,Oh wir kennen euch. Ihr miisst uns helfen. Bringt uns
in Sicherheit”, flehten die Menschen.

Lege das Pléttchen nun als Erinnerung zu dir. Sobald du im geheimen Lager bist,
kannst du eine zusdtzliche Sanduhr auf das bése Ende legen.

150

Du beobachtest, wie Father Egbert vor dem Kirchentor kniet und versucht dieses
wieder einzuhebeln. Das Kirchentor héngt schief und Father Egbert wirkt
verzweifelt.

Willst du a) dem Pfarrer helfen oder b) du schaust dich vorsichtig um, sodass dich
der Pfarrer nicht bemerkt?

Antwort zu a): Zu zweit schafft ihr es das Kirchentor wieder richtig einzuhdngen.
»Ich danke dir fiir deine Hilfe! Ohne dich hdtte ich es nicht geschafft. Nochmals
grofen Dank.”

Du darfst einen weifen Wiirfel in den Beutel geben.

Wende jetzt das Plattchen des Pfarrers.

Antwort zu b): Du versteckst dich hinter der Kirchenmauer und siehst daneben ein
kleines Fass. Du (iberlegst nicht lange und nimmst es mit.

Lege einen Wiirfel in deiner Farbe auf den Gegenstand Fass.

Wende jetzt das Plattchen des Pfarrers.
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160

Du findest ein paar Pilze. Du...
Waiirfle nun mit dem sechsseitigen Wiirfel (oder ein anderer nennt eine Zahl von 1-6) und
lese bei der gewirfelten Zahl weiter.

1: ...findest leckere Pilze!
Lege einen Wiirfel in deiner Farbe auf das Proviant.
Wende jetzt das Plattchen der Pilze.

2: ...probierst sofort einen und es tritt eine komische Wirkung ein!

Ziehe jetzt 3 (!) Wiirfel. Du darfst entscheiden, ob du sie alle drauBen lasst oder wieder in
den Beutel gibst.

Wende jetzt das Plattchen der Pilze.

3: ...hast Hunger und verschlingst sofort einen, jedoch war genau dieser nicht geniefsbar.
Lege deine beiden kurzen Bewegungsfiguren zur Seite. In deinem nachsten Zug darfst du
diese nicht verwenden.

Wende jetzt das Plattchen der Pilze.

4: ...erkennst sie sogleich. Es sind Leuchtpilze. Sie leuchten, wenn man sie schiittelt. Du darfst
sie in einem deiner Spielziige einsetzen, um eine Wache zu wenden. Deine Spielfigur muss in
der gleichen Lichtung stehen, wie die ausgewahlte Wache (nur einmal und jederzeit, z.B.
beim Abhandeln der roten Scheibe, um einer Gefangennahme zu entgehen, einsetzbar). Leg
als Erinnerung einen roten Wirfel auf die Pilze.

Wende jetzt das Plattchen der Pilze.

5: nimmst sofort einen grofSen Biss von einem. Pl6tzlich wird alles schwarz und du siehst
Silhouetten einer Person.

Du darfst jetzt einen Gegenstand einem beliebigen Mitspieler (ibergeben, egal wo sich
dieser befindet.

Wende jetzt das Plattchen der Pilze.

6: verspeist sofort den grofSen gelbschimmernden Pilz und urplétzlich fiihlst du dich
besonders stark. BlofS nur Einbildung?

Bei der nachsten Uberwiltigung von Wachen oder Adeligen darfst du 5 Wiirfel statt 3 Wiirfel
ziehen. Legt als Erinnerung einen roten Wirfel zu euren Bewegungsfiguren.

Wende jetzt das Plattchen der Pilze.

164

Du stehst vor scheinbar dichtem Unterholz, doch plétzlich erkennst du einen schmalen Pfad.
Eine niitzliche Abkiirzung.
Wende jetzt Plattchen 164, sodass es den Pfad zeigt.
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165

Die Tiir ist offen. Vorsichtig gehst du hinein und hinten im Eck...
Wiirfle nun mit dem sechsseitigen Spielwiirfel.
Lies dann bei der entsprechenden Augenzahl weiter:

Augenzahl 1-2: ...findest du mehrere Kisten voll frischgegossener weifer Kerzen.
Wer die wohl hier stehen liefs? Wem kénnten diese gehéren?

Optionale Aufgabe (Nicht-Pflicht!): Bring sie der entsprechenden Person vorbei und
sie wird dich belohnen. Lege dafiir einen weillen Wirfel aus dem Vorrat zur
Erinnerung vor dir ab. Wenn ihr glaubt bei der richtigen Person zu sein, lest bei
Quest-Zahl 166 bei ,Augenzahl 1-2“ weiter.

Hinweis: Auch wenn das Plattchen bereits verdeckt ist, kann es dort abgegeben
werden.

Augenzahl 3-4: ...findest du mehrere Getreidebiindel. Wer die woh! hingebracht
hat? Wem kénnten diese gehéren?

Optionale Aufgabe (Nicht-Pflicht!): Bring sie der entsprechenden Person vorbei und
sie wird dich belohnen. Lege dafiir einen weiRen Wiirfel aus dem Vorrat zur
Erinnerung vor dir ab. Wenn ihr glaubt bei der richtigen Person zu sein, lest bei
Quest-Zahl 166 bei ,Augenzahl 3-4“ weiter.

Hinweis: Auch wenn das Plattchen bereits verdeckt ist, kann es dort abgegeben
werden.

Augenzahl 5-6: ...findest du mehrere Kisten Hufeisen. Wer die wohl hier stehen lief3?
Wem kénnten diese gehéren?

Optionale Aufgabe (Nicht-Pflicht!): Bring sie der entsprechenden Person vorbei und
sie wird dich belohnen. Lege dafiir einen weiRen Wiirfel aus dem Vorrat zur
Erinnerung vor dir ab. Wenn ihr glaubt bei der richtigen Person zu sein, lest bei
Quest-Zahl 166 bei ,Augenzahl 5-6“ weiter.

Hinweis: Auch wenn das Plattchen bereits verdeckt ist, kann es dort abgegeben
werden.

166

Augenzahl 1-2: ...wenn du die Kirche beriihrst und die Kerzen bei dir hast. Lies
unten im Kasten weiter.

Der Pfarrer bedankte sich und war froh die verlorenen Kerzen wiederzuhaben.
Belohnung: Legt eine Sanduhr auf das bése Ende und die Hoffnung steigt um 4!

Augenzahl 3-4: ...wenn du das Plattchen des Miillers (210) berihrst und die
Getreidebiindel bei dir hast. Lies unten im Kasten weiter.

Der Miiller bedankte sich und war froh die verlorenen Getreidebiindel
wiederzuhaben.
Belohnung: Legt eine Sanduhr auf das bése Ende und die Hoffnung steigt um 4!

Augenzahl 5-6: ...wenn du das Plattchen des Schmieds (206) berlhrst und die
Hufeisen bei dir hast. Lies unten im Kasten weiter.

Der Schmied bedankte sich und war froh die verlorenen Hufeisen wiederzuhaben.

Belohnung: Legt eine Sanduhr auf das bése Ende und die Hoffnung steigt um 4!
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170

Im Schilf, neben dem Fluss, findest du einen Schild und ein verbogenes Iéngeres
Schwert.

Markiere den Schild mit einem Wirfel in deiner Farbe und den Zweihander, auf
dem untersten Gegenstands-Pergament (79), mit einem weiBen Wiirfel. Den Schild
kannst du jetzt schon nutzen, den Zweihander (noch) nicht.

Wende jetzt das Plattchen 170.

Aufgabe (nicht Pflicht): Gehe mit dem verbogenen Zweihander zum Schmied
(Plattchen 206). Beruhrst du das Plattchen 206 mit einer deiner Stand-Figuren,
darfst du den weiRen Wiirfel entfernen und einen Wiirfel in deiner Farbe auf den
Gegenstand Zweihander legen und diesen dann auch einsetzen.

180

Du findest ein altes Wagenrad. Den Wachen im Sherwood werden wir das Fiirchten
lehren.

Du kannst das Wagenrad, zu einem beliebigen Zeitpunkt, aber dies nur einmalig
(vom Feld 180), werfen. Dadurch verschwindet eine offene Wache in einer
angrenzenden Lichtung und die Hoffnung erhoht sich sofort um 1.

Wende dann nach dieser Aktion das Plattchen 180.
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190

Du findest eine Truhe hier am Waldesrand. Du versuchst sie zu 6ffnen, sie klemmt,
und dann geht sie auf. Du findest 1 Goldsack.

Lege einen Wiirfel auf den Gegenstand Goldsack.

Wende jetzt das Plattchen der Truhe.

200

In der Néihe des Schmieds kannst du seine Frau beobachten, die gerade schwere
Eisenstangen schleppt.

Willst du a) du schaust dich vorsichtig um, sodass dich die Schmiedsfrau nicht
bemerkt oder b) der Schmiedsfrau helfen, die Eisenstangen zu tragen?

Antwort zu a): Du schleichst an der Schmiedsfrau vorbei und du siehst ein Schwert
am Schmiedshaus stehen. ,,Ich leih mir es nur aus!”, fliisterst du.

Lege einen Wiirfel in deiner Farbe auf den Gegenstand Schwert.

Wende jetzt das Plattchen der Schmiedsfrau.

Antwort zu b): Du gehst zur Schmiedsfrau hin und hilfst ihr die schweren
Eisenstangen zu tragen. ,Ich dank dir! Ohne dich hdtte ich es nicht geschafft
Du darfst einen weifsen Wiirfel in den Beutel geben.

Wende jetzt das Plattchen der Schmiedsfrau.

14
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206

In der Néhe der Schmiede kannst du den Schmied beobachten, der gerade schwere
Eisenstangen schleppt.

Willst du a) dem Schmied helfen, die Eisenstangen zu tragen oder b) du schaust dich
vorsichtig um, sodass dich der Schmied nicht bemerkt?

Antwort zu a): Du gehst zum Schmied hin und hilfst ihm die schweren Eisenstangen
zu tragen. ,Ich dank dir! Ohne dich hdtte ich es nicht geschafft! Hier nimm dies!”
Lege einen Wiirfel in deiner Farbe auf den Gegenstand Schild.

Wende jetzt das Plattchen des Schmieds.

Antwort zu b): Du schleichst am Schmied vorbei und hérst Gesprdche von Wachen
an der Burgmauer mit.

Du darfst einen weifsen Wiirfel in den Beutel geben.

Wende jetzt das Plattchen des Schmieds.

208/209

(Gleiche Funktion wie sonst! Zur Wiederholung wurde der Text angefiihrt)

Du findest ein Boot am Flussufer. Willst du es benutzen?

Am Fluss findest du 2 Plattchen: 208 und 209

Wenn du jetzt 2 violette Wiirfel in den Beutel wirfst, darfst du das Plattchen, bei
dem du aktuell stehst wenden, sodass das Boot nicht mehr zu sehen ist.

Danach darfst du das andere Plattchen am Fluss wenden, sodass das Boot dort zu
sehen ist. Stelle dann deine Figur auf dieses Plattchen.

Wichtig: Das Boot darf nur einmal sichtbar auf dem Spielplan sein —als warst du
damit ribergefahren.

Wenn du das Boot nicht benutzen willst, bleibt es offen liegen.

Hinweis: Das Boot kann maximal 2 Personen tragen.

Jetzt zieht ein beliebiger Spieler die nachste Scheibe aus dem Beutel.
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210

In der Néhe der Miihle beobachtest du den Miiller, der gerade schwere Séicke in die
Miihle schleppt.

Willst du a) dem Miiller helfen, die schweren Sdcke zu tragen oder b) du schaust
dich vorsichtig um, sodass dich der Miiller nicht bemerkt?

Antwort zu a): Du gehst zum Miiller hin und hilfst ihm die schweren Séicke zu
tragen. ,Ich dank dir! Ohne dich hdtte ich es nicht geschafft!”

Du darfst einen weifsen Wiirfel in den Beutel geben.

Wende jetzt das Plattchen des Miillers.

Antwort zu b): Du schleichst am Miiller vorbei und du siehst ein Horn an der Miihle
stehen. ,Ich leih mir es nur aus!”, fliisterst du.

Lege einen Wiirfel in deiner Farbe auf den Gegenstand Horn.

Wende jetzt das Plattchen des Millers.

212

Variante |: Du é6ffnest vorsichtig die Tiir und erblickst in der Ecke einen weinenden
Jungen. Ganz veréingstigt schaut er dich an. ,,Hab keine Angst!”, versicherst du ihm.
Er beginnt zu weinen und verlangt nach seiner Mutter. Dir fdllt auf, dass er
auffallendes rétliches Haar besitzt. Doch wer kénnte seine Mutter sein. Du
beschliefit den Jungen mitzunehmen und die Mutter aufzusuchen.

Pflicht-Aufgabe 2: Bringt den Jungen zu seiner Mutter und lest unten im Kasten
weiter.

Hinweis 1: Wurde das Plattchen bereits verdeckt (wo ihr glaubt, dass sich die
Mutter befindet), genligt es das verdeckte Plattchen zu berihren.

Hinweis 2: Pflicht-Aufgabe 1 ist das Erkunden aller moglichen Plattchen in der Burg.
Hinweis 3: Habt ihr alle Plattchen in der Burg erkundet, so lest bei Quest-Zahl 25
weiter.

Wenn ihr das Plattchen der Magd (130) beriihrt und es verdeckt ist, wird es nun
aufgedeckt. Berihrt ihr das Plattchen so wurde die Pflicht-Aufgabe 2 erfillt, wenn
nicht lest erst weiter, wenn ihr das Plattchen berihrt.

Sobald die Magd ihren Sohn sah, rannte sie auf euch zu und nahm ihn in ihre Arme.
Sie kiisste ihn auf den Kopf und driickte ihn. Die Freude stand ihr im Gesicht
geschrieben und sie strahlte.

Variante Il: Du driickst die Tiir auf und eine Wache hilt sein Schwert gegen dich.
Optionale Aufgabe (nicht Pflicht!): Uberwiltige die Wache, indem du 2 weiRe
Wiirfel ziehst.

Hast du die Wache lberwaltigt lies unten im Kasten weiter.

Du schnappst dir das Schwert der Wache und verschwindest.
Lege einen Wiirfel in deiner Farbe auf den Gegenstand Schwert.

Hinweis: Habt ihr alle Plattchen in der Burg erkundigt, so lest bei Quest-Zahl 25
weiter.
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214 215

(Das Pldttchen hat die gleiche Funktion, wie in den vorherigen Abenteuern.) Der Wagen ist mit frischem Stroh beladen.

Du kannst den Wagen (wie sonst auch immer) auf 2 verschiedene Weisen nutzen.
1.Du kannst dich darin verstecken.

Du darfst deine Stand-Figur auf den Strohwagen legen. Solange sie dort liegt, 1. Du kannst dich darin verstecken.
kénnen Guy von Gisbourne und die Wachen dich nicht sehen. Wenn du wieder am
Zug bist, kannst du deine Figur einfach wieder aufstellen (sie muss aber noch ODER

Plattchen 214 berihren) und dich bewegen.
2. Ein Spieler kann von der Burgmauer auf den Strohwagen springen.
ODER (Wichtig: Das geht nicht umgekehrt — es ist also kein Weg in die Burg!)

2.Wenn du ein bisschen nachhilfst, kannst du den Wagen bis zur Burgmauer rollen.
Du darfst das Plattchen des Wagens wenden und auch Plattchen 215 an dem
Burgtor, sodass dort der Strohwagen sichtbar ist — als wéare er zum Burgtor gerollt.
Hinweis: Deine Figur bleibt auf Plattchen 214 zurick.

Eine Spieler kann von der Burgmauer auf den Strohwagen springen. Dazu muss
eine seiner Bewegungs-Figuren das Stroh berthren.

Wichtig: Das geht nicht umgekehrt — es ist also kein Weg in die Burg!
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