AVERTISSEMENT SUR L'EPILEPSIE

A lire avant toute utilisafion d'un jeu vidéo par vousméme ou votre enfant

Certaines personnes sont EUSEEFllil:IlE'S de faire des crises d'épilepsie
ou d'avoir des perfes de conscience & la vue de certains types de
lumiére clignotantes ou d'éléments fréquents dons voire environnement
quotidien. Ces personnes s'exposent a des risques lorsqu'elles
regardent certaines images télévisées ou lorsqu’elles jouent @ certains
jeux vidéo. Ces phénomeénes peuvent opparaitre alors méme que le
sujet n'a pas d'antécédent médical ou n'a jomais été confronté a une
crise d'épilepsie. Si vous- méme ou un membre de votre famille
avez déjo présenté des symptomes liés a l'épilepsie [crise ou perte
de conscience] en présence de simulations lumineuses, vevillez
consulter volre médecin avant toute ufilisation. Nous conseillons
aux parents d'étre attentits a leurs enfants lorsqu,ils jouent avec les
ieux videéo. Si vousméme ou votre enfant présentez un des symptomes
suivants : verfige, frouble de la vision, confraction des yeux ou des
muscles perte de conscience, trouble de l'crientation, mouvement
involontaire ou convulsion, veuillez immédiatement cesser de jouer ef
consulter un médecin.

Précaufions & prendre dans fous les cos pour ['ufilisation d'un jeu vidéo

* Ne vous tenez pas frop pras de |'écran,

* Jouez & bonne distlance de |"écran et aussi loin que le permet le cordon
de raccordement

® Utilisez de préférence des jeux vidéo sur un écran de petite faille.

* Evitez de jouer si vous étes fatigués ou si vous manguez de sommeil.

* Assurez- vous que vous jouez dans une pigce bien éclairée,

* En cours d'utilisation, faites des pauses de 10 @ 15 minutes foutes
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INTRODUCTION

Connaissez vous la légende de Robin das Bois ?

Et bien voild - 4 cette époque, le Ro Richard Coeur de Lion, était parti avec la fine
fleur de la chevalerie combattre les infidéles en Terre Sainte. En son absence, il
avait confid le gouvernement du Royaume B son jeune frére Jean, que l'on disait
Sans Terre, Or, sur le chemin du retour, le Roi Richard avait été fait prisonnier par
le Seigneur Léopold. qui réclamait wne forte rangon avant de e hbérer..

Le jeune Robin de Locksley, compagnon du Rol pendant les Croisades, prit alors
la décision de retourner en Angleterre pour réunir la somme nécessaire paur
payer la rangon. Mais 3 son retour il découvrit quiun triste sire, le Shenff de
Nottingham, avait. en son absence, dérobé ses termes et ses biens. Mais ce n'est
pas tout : il martyrisait aussi le peuple en lul imposant de lourdes taxes. .

Cest 13 que vous entrez véntablement dans la célébre Iégende de Robin des Bols.
voleur au grand coeur, ami du peuple. Du fond de la forét de Sherwood il vous
faudra trouver des compagnons pour vous akder, OTganiser vos missions, sauver
des malheureux en détresse tout en épargnant le plus d'ennemis possible. .
Malgré toutes ces embdches, arriverez-vous & réunir la rangon pour libérer
le Rol Richard 7

%4 INSTALLATION ET DEMARRAGE

*— INSTALLER LE JEU

Insérez le CD n® 1 de Robin Hood — La Légende de Sherwood dans le lecteur de CD
ou de DVD de votre ordinateur. 5i le mode <Exdcution Automatiques st active, le
programme dinstallabon faffiche automatiquement & Nmsertion du CD-Fom
Choisissez « Installer Robin Hood » pour procéder & |installation du jew

Sinon, double-cliquez sur lieBne correspondant A votre CD-Rom, et double-cliquez
sur le fichier Setupexe.

Suivez les instructions qui apparaissent & 'écran pour procéder & l'instatlation.

i DirectX 8.1 n'est pas détecté sur votre machine, il vous sera proposé de
l'installer (DirectX B.1 est nécessaire pour faire fonctionner le jeu).

i~ DEMARRER LE JEU

Pour lancer le jeu, une fois Robin Hood — La Légende de Sherwood installé
sur votre ordinateur, double-cliquez sur icéne Robin Hood = La Légende de
Sherwood sur le bureau, ou entrez dans le menu Démarrer, puis
Pro mes, puis sélectionnez Wanadoo Edition'\Robin Hood — La Légende
de Sherwood

~ DESINSTALLER LE JEU

Pour désinstaller Robin Hood — La Légende de Sherwood de votre ordinateur,
entrez dans le menu Démarrer puis Programmes. Allez dans Wanadoo
Edition'\Robin Hood - La Légende de Sherwood et sélectionnez [icBne
«Désinstaller Robin Hood - La Légende de Sherwoods,



4 LES DIFFERENTS MENUS DU JEU

MENL PRINCIPAL
Si vous jouez pour la premiére fiols, le jeu vous propose de créer un profil de
joueur, Entrez un nom et choisissez un miveau de dimiculté. Validez par fe bou
ton =croixe blew
Yous aver alors acces au MEMLU PRIMNCIPAL

5k vous ne jouez pas pour la premiére fobs, ad lancement du jeu, wous accédes
directement au MENU PRINCIPAL

Dlans [3 partie gauche de écran, les informations récapitulatives suivantes saffichent

« Mom du joueur

» Miveau de difficulté chas

« Somme dargent récoltée

« Score

« Mombre de vies épargnées

« Pourcentage de progression

« Temps de jeu

S vous joler pour [a premiére fois, tous les paramétres sont @ zéro

JOUER !

51 vous navez créd qu'un seul profil de joueur, vous pouves lancer directe ment
e jeu avec <JOLIER !»

Par contre. s plusieurs profils de joueur ont &t crées, vous deves dabord “sélectionner
un joueur”, Sinon, par défaut. vous joverez avec ke demier profil sauvegardce

La mission courante au moment de la dernigre sauvegarde se lance

CHARGER
Lomsque vous ave? déja joud au moins une o et effectué une sauvegande, ce menu

wous permet de charger la sauvegarde qui comespond S0t & une Sauvegande nommee,
soit 3 une sauvegarde enregistrée en “muvegande rapide”

JOUEUR

Lorsque vous aver créé plusieurs prafils de joseur, vous pouves sélectionner un

profil particuler,
P o 4

VIDEOS
Ce menu vous permet de revoir les soénes cinématiques du jeu

MENU CHARGER
Cemenu ést accessible par le MENU PRIMCIPAL ou par 16 menu ECHAP

Pour charger une sauvegarde. choisssez dans la liste des sauvegardes (comespondant
au profil de joueur présélactionné) celle qui vous iIntéresss
Cliquez sur la ligne correspondante et validez en cliguant sur C HARGER

MENU JOUEUR

- ———— R ———
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SELECTIOMNMER

Choisissez dans 1a liste le profil de joueur avec lequel vous souhaitez jouer. Yalidez
en chguant sur SELECTIONNER

MNOUVEAL

51 vous souhaitez créer un nouveau profil de joueur, choisissez cette option pus entrez
un nomm et vahdez. Vatre nowveau profil sasoute alorsdans la liste des profik

i



MEMU ECHAP
En cours de partie, vwius aver accés A la touche BECHAP qui met en pause la parie

En plus dé cés chopg o8 meénu recapitule ey {!I1J£'|:l|r':. (principau 8t sEComdames)
fur la mission en cours

MENL! SAUVECARDER

Entrez e nom de votre sauvegarde et validez en chouant sur SAUNVECARDER

Vous aver également la possibilitéd deffectuer des sauvegardes et chargements
rapides grace A des touches de raccourcis

Les touches par défaut sont F1 pour la sauvegarde rapide et F5 pour le chargement
rapide. Elles restent néanmoins configurables dans e menu RACCOURCIS du
menu OFTIONS

Crlice & ces raccourcis, vous n'aver pas besoin de passer par les menus pour sau-
vegarder ou charger. la sauvegarde rapide crée une sauvegarde nommée
sauvegarae Hapider

Lorsque vous faites une nouvelle sauvegarde rapide, la précédente n'est pas effacée
et sappelle alors «Sauvegarde Rapide Alternatives

<@

MENL OPTIONS

Loption RACCOURCIS affiche [a liste de tous les raccourcis possibles pour jouer
# Robin Hood

Vous pouver cholsir des raccourcis par défaut (Options DEFALIT 1 et DEFAUIT 2)
Vous pouver également enregistrer des raccourcis personnalisés Choisissez alors
option PERSONMALISER. Cliguer sur la ligne que vous souhaiter modifier et
LpeT ¥OLIE Tacoourcl

5i vous aver sélectionné par erreur une ligne, cliques sur le bouton DROIT de
OIS SOUTIS POUr annuler

Vos raccourcs personnalisds sont validés quand vous quithez o menu avec e
bouton OK.

%5 LE JELI

Les différents types de misions
Ce quil faut savoiT pour joueT une mission

DEROULEMENT D'UNE CAMPAGNE
Sélectionner «JOUER s dans le MENU PRINCIPAL La premidre mission du jeu se
oue avec Robin des Bois seulement Lorque cette mission est gagnée. la dewdéme
2 lance automatbquement

Ala Fin de la deuséme mission, vousk aver accds a |a forét de Sherwood, gui
devient le quartier général de léquipe de Robin des Bois. Toutes lés missions se
lancent alore & partir de Sherwood

Lorsqgue vous étes 3 Sherwood, une «CARTE {en haut a drotte de I'écran) permet
de selechionner la prochaime mssion J jouer || est souvent possible davoir le
Cham emtre |.'.'||I'1Ir.'-IJF'.i TGS S,

Lorsque & choix de |3 massion subvante est fait, vous choisissez @ Sherwood les
compagnons qui vont partir en mission. || suffit alors damener lé&quipe sélectionnée
au point de sortie de Sherwood. A ce moment. la mission se lance

-



Lorsque 1a mission est réussie et terminde. Péquipe rejoint Sherwood. La mission
suivante peut alors étre préparée

LES MISSIONS
Une mission est une phase de jeu ol une partie de la bande de joyeux compagnons
(jusqua § personnages, parfois Moins pour certaings missions) doit s& rendre en un
fieu donné pour y accomplir certains objectifs

Quand fa mision commence. un tede Saffiche & Mcran, décrvant fobjectif de la mission
Attention, de nouveaux ohjectifs peuvent apparaitre &n cours de mission, ou bien
étre modifhiés | Ce: changements seront signalés pardes textes, Alors prenez soin
de lire les messages qui saffichent & Fécran

A cas ol vous ne wous souviendriez plus des objectifs que vous devez remplir, o vous
suffit de mettre e jeu en pause en activant le menu ECHAP. Ce menu récapitule les
objactifs & remplir

Line fois les objectifs de la mission rempls, un message apparaitra 4 l'écran, indiguant
U VOUS avez gagné, et que wous pouves soit quitter [z mission, soit rester encore dans
cette mission pour remplir quelques objectifs secondaires (trouver de Fargent.
nterroger dautres personnages, etc )

§i vous choisissez de rester, un sceau saffichera en haot 3 droite de 'écran. Il suffit
de cliquer dessus pour immédiatermnent quitterla mission en cours

Une mission est considérde comme perdue si un des membres principaws de votre
équipe est tué par l'adversaire.. Alors prenez garde 4 ne pas prendre de nsques
inconsidérss!

Dans certaines misions, en parbculier celles o Robin tend une embuscade aux
hommies du Shenf, e Sceau est affché dis le début on haut 3 droite de Fécran. Cela
signifie que, 5 fembuscade toume au désavantage de Robin et de ses camarades,
vous pouvez prendre la fuite en cliquant sur ce Sceau ! La mission sera perdue, mais

NS M":ﬁ- 5-¢'| Qnt LI'JLLJCI‘JTE &N Wi

3 - Zoom sur la vue

Il existe trois nweaws de zoom différents | & 2oom normal,
l2 oom rapprochd et le zoom lointain. Pour changer de
niveal de 2oom, vours pouses soul Talie [ourner L3 moukeiie
e votre sours (v vous disposes d'une sours 3 roulette), soit
Clupiser gur e = Tourg =

Changement de point de vue

L Ny of s ddrgule @ midgon a5t gouvant ben plon Slan-
dua gie o= gul apparalt & Nécran

4 - Portrant des heros

5 « Fairg un plan (plamfier dey quack actiom)

Zone de jeu
L fiewd ol o Héros sont rermplie
e rrmaont. Cest W g wont
POLNVON TERERET o erinems, se
géplacer, agit, ramaser de [or
ainsi g site

T Informations de feu

Argent : sormme dargent gajce
par Robin et 555 compagnons
Tréfles - romibre de Trefles amus
par Féquipe

2 = Mimi-carte

= En chouant sie I oo Carts
enrplide » vous faltes appariime
fune MIMNH_ARTE mprSentant
Termamie du s 0 8 déroule
i mason, 1 suiit de cliguer sur
L POl e CETER CRIMTE POur s
& YuE = CENLTE ST ¢E poing

« Pagr refermer la MiINI=
CARTE il suffit de ol iguer avet
be bouton droit de la sourn

» L MAIMFCARTE fourmit de poem

| breusss moemationd . un point
fvert inogue la position: d'unide nas
jhéns un point bleu werale un
femil un poirt mouEe Un erner
N pomt mane uhe pesonralid
Uri pownt gris smale fa position
LR paErsonne dont Yol Nne e
fa encore §8 sagit dun ami ou
dun eonemu [voir Siloustiss,
page 201 Lis cmois munes inds
guear, & pesition dun objet que
TiE NS peument rETasseT

|6 - Cowal D1 womm
| Ferrrriet Fafficher we un proem
san cone devision of de détechon

7 - Saccroupiy
Ponr que 65 perpormages sftec bommess |
raccrousmeenl  devenant T'.;'-".I-I
{arsesrnent mepirables, cligues s
fctne SACCROUFIRY en bas 3
galiche mir la barre des portraits

B - Jauge de sante

9 = Clalson ik becwemt den Guan sty |




LA FORET DE SHERWOOD

La forét de Sherwood est le quartier général de Robin des Bois et sa bande,
accessible aprés la deuxiéme mission du jeu

Sherwood vous permet d'sccuetliir de nouveaux compagnons, de préparer léquipe 3
une mission, de faire travailler les compagnons i la fabncation d'objets nécessaires
pour les missions, efc

Les nouvealx compagnons

Lors de certaines missions importantes (autres gue de simples embuscades tendiees
alix hommes du Sheriff), Robin a loccasion de montrer qu'il $ait 52 comporter en
héros. A L fin de la mission, selon son comporternent, Robin recevra un message lul
annongant quil vient de recruter de nouveaux compagnions | Ceux-ci le reyoindront
alors A Sherwood, o Robin peut désormais choisir de les envoyer en mission ou de
les affecter & un quelconque travail dans un atelier

Ces recrues sont des paysans maltraités gul ont cholsi de rejoindre Robin pour
Iaider dans sa lutte contre [oppresseur.

lls mapprécient pas parbcubérement la violence, c'est pourquol Robin recevra
dautant plus de recrues qu'il aura #pargné [a vie de soldats ennermis au cours de
la mission... Robin doit se comporter en héros, pas en boucher !

De méme. les compagnons rechigneront 3 rejoindre Robin si les pertes en hommies
de celui-¢i au cours des missions sont trop importantes.,

Evitez donc de tuer un trop grand nombre d'ennemis, et de nombreux compagnons
viendront se joindre & vous !

Sélectionner des personnages dans Sherwood
Si vous sélectionnez plus de oing personniages, deux flches sur la barre des personnages
vous permettent de faire défiler les portraits des différents personmages sélectionnés,
Cuiand vous m'avez sélactionné aucun persannage, un bouton au centre de [ barrs
des portraits vous permet de sélectionner tous les personnages d'un simple clic

O

Les ateliers

Les ateliers sont des lieux situés dans le guartier général 3 Sherwood, ol vous
pouver mettre vos hommes au traval.

La plupart des ateliers servent 3 produine un type particulier dobjets. Au retour de
chague mission réussie, un certain nombre diobjets aura éué construit. en fonction
du nombre dhommes affectés 3 cette tiche. Il nYy aura plus qu'a aller les ramasser |

Un parchemin, situgé prés de I'arbne au centre de Sherwood, vous signale a chague
retaut de mission (a quantité d'objets produite par chaque atelier

Les personinages les plus importants sont particulidrement dougs pour le travail
dans un certain type datelier, et augmentent Ia production des autres compa-
gnons affectds & ce travail. Par exemple, Robin accroit [a production de fieches
borsqu'il reste dans Fatelier correspondant

Crautres ateliers servent également aux persoNnNages 4 se reposer et se restaurer
(Atelier « o festin &), Sentrainer au tir & Farc (Atelier «tir & larce) et sentrainer
au combat rapproché (Atelier scombats) pour gagner de lexpérience

i
E ||l—"""-|I|I
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L'expérience

Chaque personnage de 12 bande peut &tre plus ou moins performant au combat ou
au tir 3 Farc. Mour savoir le degré de compétence dun compagnon dans ces deus
domaines, il suffit de placer le curseur sur lul quand vous &tes 3 Sherwood. Un petit
parchemnin saffiche alors, qui contient une ou plusieurs icdnes dépées, et un ou
plusieire arcs s ke personnage est capable demployer un arc. Plus le nombre darcs
ou d'épées est important, meilleur est le personnage.

Les personnages gagnent de lexpérience (augmentent le nombre dépées et darcs) en
combattant leurs adversaires ou en utifisant leur arc contre un ennemi. lls peuvent
aussi gagner de 'expérience en sentrainant dans les atebers de Sherwood

°



Sélectionner unié mission

Pour choisir votre prochaine mission, il faut, quand vous &tes dans [a forét de
Sherwood, cliguer sur Icéne «CARTEs (en haut 3 droite de I'écran)

Uine carte représentant la forét de Sherwood et ses environs apparait Des fladches et
des chiteaux en surbrillance indiguent les différents hedx ol vous pouvez décider
derwvover des hommes accomplir Une missen

Lorsque vous placez le pointeur de la souris sur un de ces endroits, une hréve
description de la mission apparait

En chiquant sur l'endroit, vous abtenez une description plus précise de a mission Vous
pouve? alors laccepter ou bien quitter le parchemin afin détudier les informabions
concernant une autre mission

el am s
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Une fois votre mission choisie, vous revenez 3 Sherwood. Un sceau rouge est
apparu (en haut 4 droite de Pécran), ainsi qu'une séne de cases représentant |2
portrait d'un personnage ou une loone cofTespondant 3 une action

Yous aller devoir composer Uéguipe que vous allez envover pour accomplit la

MMISEAON QUE vous aver choisie
g .-.

@———T—

Les icones en haut de Fécran vous indiguent l¢ nombre mawimum de personnages
e vous dever affecter & Ia mission et [es compétences que doit posséder au moins
un des membres de ['équipe pour remplir cette mission

AU cas ol il sagirait d'un portrait. cela signifie que le personnage indigué daoit
fare partie obligatoirement de wotre équipe

Donnez ordre aux personnes gue wus vOUlBZ envover &n mission de se rendre sur
le chemin de sortie de Sherwood (en haut & droite de ['écran)

Al fur 8t 3 mesure quiils ¢ mettront en place, les cases se rempliront avec leurs
portrants, et s'ils correspondent aux exigences en terme de competences ou
didentité représentdes par les cases, celles-ci e colorent &n vert

Vous pouvez rapidement envoyer les compagnons sélectionnds sur le chemin de
départ en cliguant sur lichne <ENVOYER» {en haut a droite de I'écran)

Cuand une équipe répondant & toutes les qualités requises pour la mission est
TEumnie, vous pouvez cliquer sur le sceau blew qui apparait | la mission commence

— SELECTION DU PERSONNAGE ACTIF ET DEPLACEMENT
Sélection du personnage actif

Le nom et le visage de chacun des héros présents dans la mission saffiche en bas de
'&cran, sur un PORTRAIT Pour sélectionner un des héros afin de pouvotr la donmer
des ordres, il suffit de cliquer sur son portrat, ou sur le pesonnage lu-méme (Seul
un personnage sélectionnd peut recevoir des ordres)

51 vous double-cliguesz sur e PORTRAIT d'un des héros, [a vue dans 3 2one de jeu
sE centrera sur

il est possible de sélecbonner plusieurs héros simultané ment. Pour cela, il y a
deux méthades, vous pouves soit
« Maintenir la touche MAJUSCULE CAUCHE (par défaut) enfoncée
pendant que vous cliguer sur les poriraits des personnages QuUe Yous
voulez sélecthonner.
= Cliquer sur ka carte et maintenir ke bouton CAUCHE de [a sourts enfoncé
I suffit Flors de déplacer La souns pour dessiner une » boite » & Fécran
quand vous relacherez le bouton, tous les personnages dans [a boite
seront sélectionnés.

Lorsqu'un personnage est sélectionné, un cercle vert apparait autour de ses pieds
et son PORTRAIT se déroule. pour mantrer les actions qu'il peut accomplir

Line fols guun personnage a regu un ordre, 1l essaie de lexécuter, méme 51l mest

plus sélectionné Vous pouvez donc donmer un ordre & un premier personnage
puis sélectionner un autre personnage pour lui donner un nowvel ordre

-



Attention | & vous donnez un nouvel ordre & un personnage sélectionné avant quil
n'ait terminé le précédent, il tentera d'accomplir le dermer ordre donné, en oublant
le premier. || est cependant possible de donner un osdre 3 un personnage sans guil
lexécute immédiatement avec les «Quick Actionss

Déplacement

Vous pouvez ordonner 3 un personnage sélectionné de marcher en faisant un
simple clic ou de courir en double-cliquant sur sa destination, mais altention, car
la course est bruyante

larrive que certains endroits soient inaccessibles pour un personnage donné. 5i le
curseur de la sours, alors que vous le placez au dessus d'un point de [a zone de jew
se transforme en crong c'est que cet endront est inaccessable a e personnage !

S'accroupir :
Un personnage accroupi est moins visible. mais se déplace plus lentement. Pour
le faire se relever, cliquez sur chne «SE RELEVERs.

Grimper ;
Certains personnages sont capables d'escalader les parois couvertes de liere 5i le

héros sélectionné dispose de la capacitd de grimper, I curseur, placé au dessus
d'une paroi couverte de lierre, changera pour représenter une double fléche
verticale. Il suffit alors de cliquer sur le mur pour que le héros s'y rende et
commence l'escalade. Vous pouver aussi directement cliquer sur un toil, par
exemple : si un chemin d'escalade existe, et que le héros est capable d'escalader,
il 'y rendra de lui-méme |

Sauter :

Seuls certains personnages sont capables de sauter Le taut nlest posuble qu'en
certains endroits. Le curseur se change alors en une fliéche courbe, et une ligne
bleu représentant fa trajectoire du saut apparait Il suffit de cliquer de lautre
cdté du saut pour que notre héros bondisse de lui-méme |

Portes ef Bitiments :

il est possible de rentrer dans un bitiment. Le curseur se change en «PORTE» quand
il est placé au dessus d'une porte, il suffit alors de cliquer pour donner Fordre au
héros dentrer dans le bitiment Attention, il pourrait contenir des adversaires |

Remargue :

Pour annuler un ordre. qu'il s'agisse d'un t ou d'une action. il suffit
de cliquer avec le bouton DROIT de a souris quand le héros est sélectionné, ou
de donner un nouvel ordre au méme héros,

Il peut armiver que vous désirtez amener un de vos personnages dans un endroit de
la carte qui est caché par un mur ou un autre obstacle. Pour cela, appuyez sur la
touche Majuscule CALCHE, et déplaces le curseur vers |e point qui vous intéresse.
il est possible au héros de se rendreé en ce liew. cela sera indiqué par une fléche

jaune évidée

- INFORMATIONS ET BONUS

Parchemins

Parm les objels que vous rencontretez sur la zone de jew, 52 trouvent des rouleaux
de parchemins. Nimporte quel héros peut ramasser un parchemin.

Ceux-ti fournissent généralement des informabions intéressantes lorsqu'on les
ramasse. Il peut Sagir d'un texte donnant une information importante, mais aussi
indiquant la localisation d'un objet. ou réwélant la nature exacte des silbouettes
& un endroit donné de la zone de jeu...

Il existe trois types de parchemins

» Les parchemins avec un ruban rouge disparaissent en général une fols lus Cesont
les plus fréguents.

» Les parcheming avec un ruban bleu ne disparaitront pas une fois fus Vous pouyes
revenir fes lire plus tard si vous fe désirez || s'agit généralement de parcheming
« tutoriaux » expliguant certains aspects du jeu

» Les parchemins sans ruban sont des parchemins que vous avez déja lus, ou qui
contienrient des informations que vous connaissez déja. | est donc inutile de
faire un détour pour les lire..

Mendiants
Dans la plupart des vilies, Robin (ou un des compagnons importants) pourra
rencontrer des mendiants. Ceux-cl savent beaucoup de choses, et pourront
réviler des informations én Echange d'un peu dargent

Il suffit de cliguer sur le mendiant aver un des compagnons pour lui acheter une
information — 4 condition d'avoir un peu dargent & lu donner !

Linfarmation achetée prend la forme d'un parchemin qui apparait dans la zone
de jeuw. La MINI-CARTE saffichera pendant quelques instants pour vous montrer
ol l¢ parchemin en question est apparu.

Il arrive que certaines informations solent teflement importantes que le mendiant
ne voudra les réwéler que sivous le payez plusieurs fols de suite . Mais les mendiants
sorit honnétes : 5ils n'ont plus dinformations & foumir, ils vous le diront !

Parler avec un personnage

Certains personnapes, la plupart du temps des civils, ont quelque choese § révéler &
Robin ou & ses compagnons 1l est facile de les reconnaitre © ils portent le symbole
aDIALOCUE~ au dessus de leur t8te. Il suffit de cliquer sur eux pour déclencher le
dialogue en question.

Certains dialogues se déclencheront dans dautres circonstances, par exemple
lorsque Robin espionne une réunion secréte de ses ennemis... Lorsqu'un dialogue
avec voix s¢ déroule, vous pouver sauter directement d la fin du dialogue en
appuyant sur le scéau rouge en bas du parchemin de dialogue !

©.
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Tréfles
Adl cours de wes aventures, Robin va recevair, en récompense de ses bonnes actions et

actes dhéroisme, des TREFLES (leur nombre st affiché dans le coin supéneur gauche
de écran). || sagitd'objets qui portent chance & Robin et & ses compagnons.

Quand l'un d'entre aux regoit un coup mortel et que vous avez un Trefle en
réserve, le persannags e meurt pas mais tombe au sol, gravement blessé. Ses
ennemis restent autour de lui pour le surveiller, mais il est toujours en vie (des
etonles tournent atutour de sa bEte).

Quand tout danger aura &2 dcartd de Jui, vous pourrez cliquer sur le tréfle qui ést
appary sur son portrait Le pemsonnage revient alors & la vie, avec une santé tres basse,
Mmiais au rmoims, b est |3 !

Attention cependant ; il faut que le blessé ait au moins encore un compagnon
actif qui l'ait sccompagné dans cette mission, sinon il ne £en sortira jamais et la

partie sera perdue

— MISSIONS PARTICULIERES

Missions d'embuscades

Dans certaings missions, vous vermex, e plus souvent dans les-arbres, de grandes
cibles Il s'agit de déclencheurs de pitee:

Lorsque [un de vos personnages décochera une fidche dans cette cible Wl déclenchera
le pidge comesponsdant. | peut sagir dun filet se fefermant sur des ennemis, ou bien
diun signal adressé & des compagnons dissimulés

Dans ce dernier cis, les compagnons attaqueront par eux-mémes dés le sgnal
donné Maiks ils quitteront I= lieu dés gu'ils se serant débarrassés d'un adversaire

Il este dautres pidges, tels que das trous dissimulés dans e <ol par exemple, ol
vols pouvez faire tomber vos ennemis, des rochers instables que certains de vos

personnages pourront pousser pour |es faire tomber sur un groupe de soldatc
aing de suits

Missions stratrégiglies

il y a deux types de missions stratémiques : les missions de défense et les misshons
dattague.

A partir d'un certain moment dans la campagne; Robin devra aider ses allids 3
mener la guerre contre le Sheriff de Nottingham.

Lobjectif &st de gagner un certain nombre de BLASONS (indigué dans la description
e la mission)

Chague BLASON correspond d.un avantage stratégigue acquis sur Fennemi

.l“ I-\.\_\_\_-E,l'

» Missions de défense :
Certaines missions siratéggues consistent @ protéger un chiteau tenu par las allids
de Robin

Robin doit envoyer du renfort ‘pour défendre ie chiteay. Clest son seul mayen
daider ses alliés:

Sur la descriptil d'une mission de défense, trois emplacements vides doivent &tre
remplis par des BLASOMNS.

En bas de la fendtre |l v a trois boutons sACHETER UN BLASOMs, «ENVOYER DES
COMPACNONS st sATTAQUER UN CONVDI DE LENNEMIs, Ces boutons cor-
respondent & trols fagons de gagner des BLASONS

» Mismons d'attaque
Ces missions consistent § aider les allids de Robin & faire ke siége d'un chiteau
ENNemi

Dans ce cas, ke principe est un peu différent il ne sufft pas dintercepter
quelques convois de lennemi ou d'envoyer quelques hommes Il faut introduire
soi-méme dans la forteresse ennemie pour préparer 'attaque |

Four préparer sa mission, Robin peut acquérir jusqu’d 6 BLASONS (sur les 12
nécessires) en ;
» Donnant de largent amc alliés pour quils puissent mieux se préparer
(«ACHETER LN BLASOMn).
= Envovanit des hommes en espionnage («<ENVOYER DES COMPAGNONS»).
1 faut sélectionner dans Sherwood Ln 'pe :h:mm 5 &t famener

sar = chemin de sortie de Sherwood, mnq COTTIPAENCING
rapporte un BLASOM Attention. vous ne pm:w_r: pﬂenm-.ﬂ En mminn

d'espionnage un personnage principal !
» Jouant une misson dembuscade (= ATTAQUER UN CONVOI DE LENNEMI=)

©
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Il restara neanmoins & léquipe au moins & des BLASONS 3 gagner «sur le terraine
{bouton «SINTRODUIRE DANS LE CHATEALIW)

Quand vous vous introduisez dans le chiteau, vos alliés seront sur le point
d'attaguer — maintenant c'est tout ou rien !

Dans le chiteau il y a un certain nombere de BLASONS 4 obtenir, en ouvrant par
exemple un pont-levis, ou bien en mettant hors de combat |= pEnéral adverse, gic.
Les objectifs qui rapportent des BLASONS sont indigués par un objet «BLASON« qui
tourne & cité de l'objectif

“— CE QU'IL FAUT SAVOIR POUR JOUER UNE MISSION

Sithouettes

Quand une mission commence, Robin et ses camarades ne savent rien sur les
défenses de leurs ennemis.. Cest pour cela gque les personnes présentes dams [a
zone de jed sont représentées par des silhoucties grises ou noires toutes identiques.

Pour découvrir ce qui se cache derriére une silhoustte et saveir il g'agit d'un
ami, d'un soldat ennemi ou bien de simples civils, il va falloir gu'un de nos héros
sapproche suffisamment prés, trouve Minformation d'une autre facon (auprés
d'un mendiant par exemple), ou utilise certaines capacités spéciales

Obyjets
Les nbjets sont toujours vistbles (3 mains quils ne sowent accessibles que dans certaines
conditions, auquel cas ils apparaitront dans la one da jeu lorsgue ces conditions seront
rernplies). Ils sont faciles & reconmaitre, car lis toument sur eux-mémes.

Seul un personnage capable d'utifiser Taction correspondante 3 [‘objet peut e
ramasser. Attention : un personnage ne peut transporter qu'un certain nombre
d'objets de chaque type et nie pourra en ramasser plus |

Afficher le Cone de Vision des ennemis

Les soldats et les civils ne volent pas tout ce qui se passe autour d'eux Ils ne
peuvent repérer gque les personnes ou les objets gui se trouvent dans leur

<

CONE DE VISION.

il

P

Pour afficher le cone de vision d'un personnage, il suffit de chquer sur I'CEIL {en
haut i droite de I'écran) ou d'utiliser le raccourc clavier (maintenir la touche ALT
(par défaut) enfoncée) Le curseur de la souris se transforme alors en point
d'interrogation. || suffit de passer le curseur sur un peTsonnage pour gue son
SCOMNE DE VISION» saffiche

Mais attention : il faut d'abord savoir qui est ce personnage © cela ne marche pas
tant gue le personnage est encore sous (a forme d'une silhouette. .

Pour faire disparaitre le curseur «point dinterrogations, faites un clic DROIT avec
{& souris.

Pour &teindre le cone de vision d'un personnage, faites un chic droit sur [cone
doeil (en haut de I'écran) ou faites un clic droit en malntenant |a touche ALT
enfoncée sur [a zone de jei

Si un de nos héros ou un abjet, un cadavre, etc. passe dans le cne de vision
d'un personnage, il y a de fortes chances qu'il soit repéré... Dans le cas de nos
héros, cela risque de provoquer une alerte. alors faites bien attention 4 ne pas
vous faire repérer !

Voud ne pouver zfficher que le cone de vision d'une seule personne a la fois,

Icdnes d'émotion
Les acones d'émotion sont de petits symboles qui apparaisient au dessus de la téte
d'un civil ou d'un soldat Ils indiguent dans quel &tat d'esprit il se trouve. Cela vous
permet de surveiller les iéactions de plisieurs personnes en méme temps

Point d i

Le soldat 2 remargué quelque chose, mais n'a pas encore compris de quos il s'agit
Point d'exclamation :

Le soldat vient d'étre alerté par quelque chose !

Soleil :

Le personnage vient de voir quelque chose qui lntéresse, |l va sans doute se diriger
vers fiobjet en guestion (une bourse d'or par exemple)

Nuage d'orage : : :

Le personnage vient de voir ou de subir quelgue chose qui le met en colére
(comme Etre pigué par une gupe, par exemple).

Nuage de pluie :
Le personnage a vu quelque chose qui ne [intéresse pas.

F.
Le personnage est en train de dormir... | ne voit nen, mais un bruit peut le réveiller !

=

Le personnage est saoul . Il est moins attentif et rmpide que d'habitude.

©



Les personnages dissimulés
Pans certaines missions, vos personnages commencent le jeu en étant dissimulés
S0US un ta% de feuilles mortes ou sous une cape qui dissimule leur visage. Dans ce
cas, un petit portrait du personnage apparait au dessus de la cachetie en question,
Un persannage dissimulé n'attire pas Fattention des ennemis tant gue vous ne
lui avez pas donné d'ordre,

%9 LES PERSONNAGES
ROBIN ET SA BANDE

ROBIN DES BOIS

Robin de Locksley, notre héros, revient des Croisades, ol il a
accompagné fe vaillant Roi Richard Coeur de Lion. Mais il découvre
guie ke Roi n'est toupours pas rentré - le Royaume est entre les mains
du Prince Jean, frére du Roi, et || semble qu'il ne sache pas y
maintenir lordre. En effet, le pére de Robin étant mort en son
absence, le Sheriff de Nottingham S'est approprié les terres de
Ron, en prétendant qu'il était lui aussi mort !

En méme temps le Shenff martyrise la population en imposant
de lourdes taxes aux pauvres villageois Afin de récupérer son dil et
de libérer le peuple de cet impitoyable Sheriff, Robin decide de
lutter comtre c& dernier. Mais le Shenff n'est qu'un phon. .

STUTELEY ,
Cet artisan grognon, oppasé au Sherniff, et un viell ami de a famille de Robin.

Astucieux et bricoleur, Stuteley siit fabriquer des pigges qui se révélent
blen wtiles poisr attaquer les convois du Sheriff, Stuteley est un homme
orpanisé et prévoyant | cest lui qui a installé be quartier général secret 3
Sherwood...

DAME MARIANMNE

Cette charmante personne est une amie de jeuncsse de Robin.. Il est toujours
trés amoureux delle, mais n'a aucune nouvelle depuis longtemps Que
va-t-elle donc penser en apprenant que Robin est devenu un brigand ?

WILL SCARLET
C'est un des neveux de Robin. Will Scarlet a une mauvase réputation ;

on le considére comme brutal et violent Scarlet adore se battre et
aime chercher les ennuis.. Certaines mauvaises langues prétendent
qu'il £habille de rouge afin quon ne remarque pas les taches de sang.

g

.

PETIT-JEAN
Crand et costaud, Petit-lean est une véritable force de la nature

Blcheron dans un petit village aux abords de la fordt de Sherwood, il
! envisage de se joindre 3 Robin, mais n'a pas encore eu l'occasion de le
J.-’ rencontrer

FRERE TUCK
Ce moine ben en chair est le confesseur de Marianne. Bien que sa

premiére rencontre avec Rebin fut quelque peu... brutale, il finira par
accepter de lui servir d'espion auprés de leurs ennemis moyennant
gueigues ripailies

COMPACNONS MOUSTACHU, HARCMNEUX ET FORT
Il s'agit des trois types de compagnons mimeurs qui peuvent se joindre @ Robin,

=—  LES ENNEMIS

|| maste différents types de soldats, maniant des armes vanées. Les soldats portent
des uniformes de différentes couleurs, qui vous indiguent leur niveau dexpérience
Ainsi, un lancier noir est bien plus redoutable qu'un lancier bled. Voici les
différentes couleurs et leurs significations :

Blew ; un soldat mexpérimentd, gui sait & peine se battre.

Jaune ; un soldat de base. sans grande expérience.

Ovange : ce soldat est bien entraing |l sait se battre et faire preuve de ruse.

Rouge : un vétéran. qui connait bien son travail Trés dangereux

Maoir : les troupes d'élites. Extrémement compétents, efficaces et dangereux,
Evitez-ies tant que vous n'étes pas préts |

¥ert : Ce sont les soldats sous les ordres de Ranulph et de Codwin. La premidre fois
que vous les rencontrerez, vous devrez les affronter, mais sans les tuer, car ils
ne vont pas tarder i devenir vos alliés dans votre combalt...

Vous trouverez en annexe 3 une fiste des différentes actiors auquelles les soldats sont
sensibles

LANCIERS _
Les lanciers sont des soldats de faible qualité, généralement de simples paysans

recrutés de force par le Sheriff de Nottingham pour servir sous ses ordres. lis se
battent avec une lance asser longue, ce qui leur permet d'attaguer un adversaire
sans gue celui-o puisse riposter facilement [l faut tenter de sapprocher deux |
Par chance, ils sont peu résistants,
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HALLEBARDIERS , _
Comme les lanciers, ils utilisent une arme longue. Mais ce sont de solides

combattants, souvent chargés de monter la garde prés des portes des chiteau
lis quittent rarement leur poste, préférant envoyer d'autres soldats voir de quoi
il retourne.

SOLDATS A EPEE
Les lanciers les plus compétents deviennent des soldats 3 pde Plus « professionnels »

que les lanciers, ils utilisent une arme courte, ainsi qu'un grand bouclier, qui lewr
permet de se protéger des fliéches tirdes par fadversaire — ou de protéger quelqu'un
dautre, ie plus souvent un archer.

ARCHERS
Les archers sont trés mauvais en combat rapproché, mais peuvent se montrer

redoutables & distance. lis sont liches et fragiles Mais méfiez-vous lorsqu’ils sont en
combinaison avec des soldats i épée, car ceux-ci s protégeront de leur boucher.

ARBALETRIERS

Comme les archers, ils attaquent & distance, mais sont beaucoup plus courageux
et efficaces. . Leurs arbalétes les mmmtp:rﬁrmitmmﬂntdafglﬂu Leur armure
de cotte de maille leur accorde une bonne protection contre les coups.

OFFICIERS
Les officiers sont des combattants efficaces, mais valent surtout par leurs talents

tactiques. Ils savent.comment répartir leurs troupes au combat, mais aussi comment
empécher leurs hommes de succomber & la tentation de l'or ou de la bigre
Lofficier préfére envoyer se¢ hommes au combat plutdt que dattaquer lui-
méme, mais savére redoutable quand il décide d'en venir aux mains Attention,
car ils sont trés résistants. ils peuvent savérer difficiles 3 assommer. |l est cependant
trés utile de se débarrasser d'eux en premier, cela affaibiit eurs troupes

CHEVALIERS

Les chevaliers sont des combattants d'onigine noble. Lourdement équipés dune
armure imposante et dune longue épée 3 deux mains, ce sont de redoutables
guermmiers Trop fiers pour se battre contre un simple bandit tant que d'autres soldats
peuvent Sen charger, il attendra patiemment que vous avez Sliminé vos autTes
atdversaires avant de so jeter sur vous.,,

Leur armure leur donne une excellente protection contre les fldches, Il sont tris
résistants et trés dangereux

CAVALIERS

lls échangent leur épée contre un lourd fidaw, mais ne perdent pas au change :
grosse armure, arme efficace, ils sont mpwdes. Leur attague de charge est redoutable,
Les figches ne leurs font ni chaud ni froid, et le seul moyen d'en venir & bout est
dutiliser une arme contondante ; biton, masse ou fidau (kes épées ayant du mal 3
traverser leur armure. ),

<@
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— LES CIVILS

Vous rencontrerez de nombreux civils dans les villes de la région. Certains
d'entre eux sont de pauvres pens qui éprouvent de la sympathie pour la cause
de Robin - vous n'avez rien d craindre d'eux. ils ne donneront pas lalerte, et

parfois méme enverront vos poursuivants dans [a mauvaise direction

Drautres sont des alliés du sheriff | marchands cormompus, nobles avides, serviteurs
du chiteai . ceux-ld n'hésiteront pas & donner Falerte ; soyez prét d les éviter ou
4 les assommer .. Mais ne les tuez pas !

*— LES ALLIES DE ROBIN

CODWIN

Godwin est le parmain de Robin. A la demande du pére de celui-ci, Godwin a
entrainé notre jeune héros pour en faire un preux chevalier. |l lui 2 enseigné tout
ce quil savait du combat & Mépée et du tir & l'arc, avant de le laisser partiv pour
les Croisade: 2fin qu'il y fasse ses preuves.

Godwin est un guerrier qui apprécie la vie, mats est sujet & des accés redoutables
de colére  Dans :0n chiteau de Lincoln, il sentraine toujours & lart du combat
(car il reste en forme malgré son dge..). Robin désire le retrouver 3 Lincoln pour
obtenir son aide afin de lutter contre le Sheriff, mais une surprise I'y attend...

RANULPH
Uin militaire de carriére et un noble chevalier, Ranulph a connu de nombreuses batailles,

et Cst.un personnage important du Royaume, apprécié du Rl qu ui a confié le fief de
Leicester, Robin nie [a encore jamats rencontré, mais ce serait certainement un allié de
poids ! Encore faut-il parvenir 3 le comaincre de devenir fam: dun brigand .

+—  LES ENNEMIS MAJELIRS

Certairg des ennemis sont immunisés § toutes les actions que peuvent entreprendre
vOs personnages, y compris le oir 3 [arc et le combat Seul Robin en personne peut
ﬂwc{:ﬂmmmhﬁh:ﬁmﬁmdmmm.untr:i:r:ml:atmm
jamais facile !

LE SHERIFF DE NOTTINGHAM
Chargé de « faire régner l'ordre dans la région de Nottingham », le Sheriff est un

homme avide et cupide. qui abuse de son autorité pour senrichir aux dépends
des pauvres de L2 région. || s'est emparé des terres de Robin et certains vont jusqud

prétendre qu'll ne serait pas étranger A la mort du pére de notre héros .
Cest un redoutabie combattant et un adversaine russ. .

LE PRINCE JEAN |
Le Prince Jean Sans Terre est le frére du roa Richard Coeur de Lion. Celui-ci a fait de

|l be régent du Royaume en son absence, mais le Prince a la réputation d'étre un
faible sans énergie, et le Royaume semble sombrer dans le chaos._. Mais peut-ftre
ne faut-il pas se fier aux apparences
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GUILLAUME DE LONGCHAMPS
Ce noble dorigine normande est le bras droit du Prince Jean. Rusé compétent,

fin politique, il sert le Prince de toute son énergie, Ses espions sant nombreux
et qualifiés

Son mtelligence en fait un redoutable adversaire politique, mais c'est aussi une
fine lame et un chevalier aguerri..

GUY DE GISBOURME
Ce combattant émérite fait partie de |a cour du Prince Jean. Violent et colérique,

il est tombé récemment amoureux de Dame Marianne, et est prét & tout pour
pouvair l'épousar,..

SCATHLOCK

Le Seigneur Scathlock terrorise la région de son chiteau de Derby. Ce grand
général a la rdputation d8tre cruel et sanguinaire, et les paysans e redoutent
C'est un ami personnel du Sheriff de Nottingham, £t un des proches serviteurs
du Prince Jean.

%4 ACTIONS DES PERSONNAGES

+— LES ACTIONS DES PERSONNAGES

Sous le portrait des hénos, se trouvent des icones représentant des actions attitrées
a chacun, En cliquant sur l'une des icnes, vous pouvez ordonner au personnage
daccomplir une action en le dirigeant sur une cible

On peut annuler une action en cliguant dans Ie vide avec le bouton DROIT de la sour

Tant qu'une action st sélectionnée, 1| est impossible de donner un autre ordre au
persannage : souvenez-vous dannuler faction avant de lul donner un autre ordre ¢

Vous pouver cependant. lorsqu'une action a &té sélectionnée, cliquer sur un
endroit de |2 carte tout en maintenant [a touche CTRL enfoncée (par défaut). Le
personnage se déplacera alors vers le lieu indiqué et une fois parvenu & destination,
e renettra en position’ pour effectuer I'action en question. 5, par exemple,
Robin vise de son arc un groupe d'ennemis, vous pouvez utiliser |a touche CTRL
pour cornger 52 position.

Certaines de ¢es actions demandent Futilisation diobjcts (comme une bourse, un
nid de guépes, etc) Dans ce cas un chiffre apparail sur le portrait du personnage,
en dessous de 'céne de Faction Ce chiffre indique l2 nombre d'objets de ce type
i disposition du personnage Sl ce nombre est nul, laction n'est plus disponible,
son ichne est grisée. Il faudra d'abord trouver un nouvel abjet avant de pouvoir
SEN SETvir 3 nouveaw

Quand une action nécessitant des abjets est sélactionnée, il est posible de poser
sur le 5ol certaimes munitions sans déclencher laction. I suffit pour cela de cliquer
sur 1edne de l'action avec l¢ bouton DROIT de la souris pour poser un objet, de
double-cliquer avec le bouton DROIT de la sours pour en déposer cing d'un coup.
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Cela vous sera surtout pratique i plusieurs de vos héros ont la méme action
possible et que Mun d'eux manque dobjets | le personnage le mieux fourni peut
alors donmer une partie de ses objets & son camarade.

Certaines actions demandent une confirmation. || Sagit génératement d'actions
ol 1l faut orienter le personnage dans une direction donnée. Le curseur, une fols
[acton sélectionnée, prend la forme du mot OK. It suffit de déplacer le curseur pour
gue ke personnage soriente dans la direction cormespondante. Une fois le personnage
orenté & votre convenance, un simple clic sur la carte validera laction.

~— LE MODE COMBAT

Tot ou tard, il faudra se battre. . Que ce 5ot un de nos hénos qui engage e combat (en
ehquant sur un ennemi), ou quun adversaire soit parvenu 3 repérer lun dentre eux

et lattaque, il est désormais trop tard pour |a subtilité...

Un héros en combat sait se battre seul, sans intervention de votre part. 51l n'est
pas sélectionné. mais il sera bien plus efficace si vous prenez les choses en main,

Un héros en combat (le cercle autour de ses pieds est rouge) peut accomplir
toute une série de coups différents. Vous pouver lui indiquer qual coup
employer en appuyant sur le bouton CALICHE de |a souns. Vous devez ensuite
maintenir le bouton enfoncé - quand vous déplace: 13 souris, une trace colorée
apparait  lécran, Pour ordonner a notre héros de porter un coup spécifigue, il
faut tenter de reproduire les figures ci-dessous

Liste et description des coups (par rapport 4 lonentation du personnage qui se bat) :

« Coup rapide et peu puissant en avant ' Clic sur fadversaire, ou bien un trait drost
vers [arriére.

« Coup lent maks puissant en avant - Trait droit en avant.

» Coup vers la gauche : Trait vers la gauche.

» Coup vers |a droite : Trait vers la droite.

+ Coup semi-circulamme vers la gauche : Tracé demi-Circulaire dans le sens inverse
des aiguilles d'une montre

» Coup semi-circulaire vers la droite : Tracé demi-circulaire dans le sens des
aiguilles d'une montre.

= Coup circulaive vers |a gauche ! Tracé circulaire dans le sens inverse des
aiguilles d'une montre.

s Coup circulaire vers la droite : Tracé circulaire dans le sens des aiguilles
d'une montre

« Coup de grace : un huit couché («). Ce coup est trés lent, mais trés puissant..

Il est possible de parer les coups de vos adversaites | il suffit de chquer avec le bouton

DROIT de la souris pour passer en position défensive. Mais attention | volre personnage
ne restera pas éternellement dans cette position !

©
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Energie
Un combat prolongé rsque non seulement de
blesser les combattants, mais atssi de les fatiguer :
chaque fois gu'un persannage accomplh un coup
spécial il perd de [énergie
Mendant un combat, vous vovez [énergie de vot
hérs sélectionnés comme petite jauge bleu au
dessous du personmage. Certains coups demandent
phus dénergie gue dautres
Quand I'€nergie tombe & 2éro, votre héros est éreinté et a besoin d'une petite
pause pour souffier et pour régénérer son énergie — il arréte de combattre et de
petites étoiles tournent au dessus de s téte.
Attention - pendant cette pause, votre combattant est trés vuinérable et ne peut
faire ni coups spéciaux, ni parades !
Mais vos adversaires auront eux aussi de temps en temps besoin de reprendre
lewur souffle — une bonne occasion pour appliquer un coup critique. .,

LES S0INS
Il existe plusieurs méthodes pour soigner les personnages blessés,
* Un personnage disposant de faction MANGER peut utiliser un gigot pour se soigner.
» Laction SOIGNER permet & un personnage de restaurer fa santé d'un de ses
COMpagnons ol de se soigner lui-méme, au prix dun objet HERBE MEDICINALE
« Lin personnage blessé peut étre placé 3 Sherwood dars [atelier « FESTIN » || récupéner
une parbe de = santé pendant que vous accompliner [ mission suvante

SANTE
Chaque personnage, ami ou ennemi, dispose d'un certain nombre de points de vie

+ Chaque foss quiun personnage recoit une blessure, il perd des points da vie, selon
la gravité du coup.

= Quand un personnage n'a plus de points de vie il meurt...

+ Lorsquiun regoit une blessure, un chiffre appara® quelgues instants
wm%nt la quantité de points de vie qul vient de perdre

* Vous pouves 3 tout moment vérifier le niveau de sainté de vos hénos en regardant
la partion supéneure de leur portrait : si le pemnnﬁ est blewé, le rouleau

commencei se « briller = et & noircir, Mus la partie briiée est importante. moins
votre personnage est en forme.

« Un mup.::ul mettre hors de combat sans tuer. Cest souvent le cas avec les
anmes gue |2 biton ou la masse : une blessure donnde par une telle arme
a toujours une chance d'assommer ladversaire sans le ruer,

* Un personmnage assommé reste ainsi ce que les dtoiles au dessus de sa
tete disparaissent. ou que quelgu'un vienne le réveiller (en utilisant 'action
REANIMER pour ce qui concerne les héros Les ennemis se débrouiilent tout
seuls pour réveiller camarades)

* Chaque personnage di d'une arme particubére, plus ou moins efficace.
Certamns sont bien plus pgurie Inﬂ?:qm'd'auh'getcﬂﬁm'd‘mﬂnt

(rougge)
énenpe (bieus)

d'armes qui assomment facilement

= Les chances dassommer quelguun sont dautant plus importantes que son état
de santé est mauvals | un personnage blessé sera plus facile @ assommer.

<@
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Mort d'un personn
Quand un personnage TﬂEuF?EDﬂ rouleau de personnage devient maccessible, et i
ne peut plus &tre sélechionnd.
Sil sapit dun des héros importants et que vous ne disposer daucun Trafle, wous
aver perdu la partie.

S l'un des compagnons de base meurt au cours de [a mission, une icBne représentant
une fléche avec un parchemin enroulé apparait sur son portrait (4 la condition que
dautres compagnons du méme type soient présents et disponibies i Sherwood)

Il suffit de chiquer sur edne pour quiun remplagant armive de Sherwood pour s joindre
& la compagnie . Mais peut-8tre amvera-t-i & un endroit dangerew, . Prenez garde |

' LES ACTIONS CONTEXTUELLES

On appelle action contextuelle une action qui mest pas indiquée sur le partrait du
personnags. Ces actions ne peuvent avorr fieu que sur certaines cibles particuliéres
&t dans certaines circonstances

Lorsque l'action est possible pour un personnage sélectionné, le curseur change
lorsqu'on le passe sur une cible valide

» Ramasser un objet

¢ Fouiller

* Ligoter

= Arhever un ennemi asommé

« Transporter

s Réanimer

« Actionner un mécanisme

» Renverser des rochers ou des troncs coupés

» Crocheter des serrures

~— LES QUICK ACTIONS
Il est possible de donner & lavance des ordres & vos personnages. pour qu'ils les
accomphissent i votre signal Cela £appelle une Quick Action

= Pour planifier une Quick Action, sélectionnez le nage 3 qui vous voulez
donner un ordre, cliquez sur [cone <PLANIFIER UNE QUICK ACTION: (en bas
d droite de fécran). Une iciine avec un point dinterrogation apparait au dessus
du portait du personnage.

« indiquez au personnage lordre gue vous voulez lui donner, comme vous ke feriez
en jouant (double-cliquer sur un lieu pour ie faire courir, sélectionner une
bourse puis 1 jeter, etc). Le personnage naccomplit pas laction, mais licdne
au dessus de son portrait change pour représenter lordre qui lui a &t8 donné.

= Pour lancer la Quick Action, il suffit de chquer sur Ficone au dessus du portait
du personnage. 1 tente alors d'accomplir fordre planifié, si cela =5t possible.

» Chague héros peut avoir jusqu'd trois Quick Actions en mémaoire, chacune
correspondant 3 une icdne au de son portrait

= En rjﬁnl sur [icBne «CLAIRON» (en bas & droite de Fécran) ou en appuyant
sur la BARRE D'ESPACE du clavier, vous pouvez ordonner & tous Iés personnages
qui ont des Quick Actions planififes d'accomplir la premidre action de leur Iste

* Pour effacer une Quick Action de la mémoire dun il suffit de cliquer
aver le bouton droit de la sournis sur Nicne de cette méme Quick Action

©



%5 ANNEXES ET TABLEAUX

Liste des objets

OBJETS

‘ Bidre

6 Bourse
. Filet

' Fldéche

* Herbes de Soin

% Parchemin
’ Tréfle

Moser Bigre

Jeter Bourse

Jeter Filet

T a larc

Soigner

Manger

Jeter Mid de Gudpes

Lance-Pigrme

Lancer une Pomme

Hamasser

Hamassor

Hamasser

Ramasser

&

Controles

[AcTioN DEFALIT 1 n:uuﬂ_l

mam Mum 4 Mum +
Loom Armigre Mum - Mum -
Défilement haut Flache Haut  |Fléche Haut
Défilement bas Fleche Bas Fiéche Bas
Défilement droite Fléche Droite [Fléche Droite
Défilement gauche Féche Gauche [Fléche Gabche
Ouvrir/Fermer mim-carte m Mum *
»electhiomner personnage 1 & Num1
Séiectionner personnage 2 & Num 2
stlectionner personnage 3 - MNum 3
Sélectionner personnage 4 Num 4
Sélechonner personnage 5 [ Num 5
Blectionner toute M'aqguipe 7 Mum &
Déselectionner toute 'équipe d Mum 0
> @CCroupr C Page Suiv
5¢ relever 5 Fage Préced
5e déplacer dermére un obstacke (inuche = clic .;_.m‘,qh'laj gauche Maj drotte
Afficher/cacher les contours des personnages | Verr. Ma). Verr Maj
ChunckAction | E MNum 7
QuiickAction 2 h Mum 8
CuiickAction 3 ] Mum 9
o deplacer pendant Lne acbion (rouche + cic gauche) Ctrl gauche  |Ctrl Droit
Enregistrer une QuickAction q Entrée
Déclencher une QuickAction Espace Espace
Effacer une QuickAction Effacer Efacer
Afficher ciine de vue Alt Alt Cr
Sauvegarde Rapide F1 F1
Chargement Rapide F5 F5
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Tableau des actions par personnage
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Stimuli auxquels les soldats sont sensibles (biére, guépes.. )

Lancier O Own Oui

1

Hallebardier Oui

| ﬁ Soldat & Epée | Oui

Archer

\-’ Arbalétrier Digi )

Ot

ﬁ Chevalier Oui

Oui Oui

Oui

Ol

Ciui
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