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REIS TERUG NAAR THQE PO QL QL LOL TOFTO

D E ” I D D E LE E UWE N LAl De dikke muren zijn bedoeld om vijanden buiten te houden

R - en de hoge torens stellen de wachters in staat naderend
BEN JE KLAAR OM RUIM 600 JAAR TERUG IN DE TIJD TE REIZEN, R gevaar te zien. Veel kastelen zijn omringd door een met water
NAAR HET HART VAN EEN MIDDELEEUWS KASTEEL? g ! © g gevulde gracht, de zogenaamde slotgracht. Als de ophaalbrug

over de gracht omhoog gaat, is de toegang tot het kasteel

Het is 1389 en voor de meeste mensen in Europa is het u -
leven hard. Een groot deel van de bevolking bestaat uit ] ; A, Zinide [pefisep Veilig,
arme boeren die zwoegen op het land of werken als NI - T it Een kasteel is niet alleen een machtige vesting, maar ook een
knechten. Maar voor de adel, die deel uitmaakt van de - Rl _ grandioos huis voor een heer, zijn dame en hun kinderen.
hogere rangen van de samenleving, is het leven heel e Alle andere bewoners — van ridders, soldaten en bewakers tot de
anders. In ruil voor hun trouw aan de Koning i v ER priester en de knechten — werken voor de adellijke familie. In de
ontvangen ze grote landgoederen en veel 2 o R enorme, hete keuken weerklinken de geluiden van drukke koks,
edellieden verwerven grote macht. ] ' ; bediendes snellen zich naar de vertrekken van de heer en
e Yo nt TreenoTE, L £} dame en op de binnenplaats schalt het gehamer van de smid
en het gezaag van de timmerman. Een groot vuur knettert in
de grote zaal en op feestdagen is de lucht gevuld met luid

gelach en muziek.

indrukwekkende kastelen
om te pronken met
hun gewichtigheid

en om hun domein d\«. : . Achter de dikke kasteelmuren liggen prachtige

te beschermen vertrekken, donkere gangen, wenteltrappen en geheime
tegen vijandelijke L ; : 3 kamers. Hier worden belangrijke verbindingen tussen
aanvallen. De massieve ! "3 : 4 ek adellijke families gelegd, duistere complotten gesmeed
stenen muren zijn van ’ - el . i 38 en gevangenen opgesloten. Dienstvaardigheid en
grote afstand zichtbaar P _: ; T loyaliteit staan hoog in het vaandel, gevaar en

en op de stevige torens i : L TR verraad liggen altijd op de loer.

wapperen kleurrijke vlaggen. . ' ; i 4l

o AR S [ . 3 OVER EEN PAAR BLADZIJDEN WORDT

L 3 : E RLYAE  JE GEVANGENGENOMEN IN EEN

Z;::é.:ﬁgen ! iy : h GROOTS, MIDDELEEUWS KASTEEL:
HEB JE DE MOED OM DOOR TE GAAN?

Ring met robijn van

een edelman Pijlenkoker




@ Lees het volgende deel van het verhaal. Kies waar je heen gaat.

GA JE DE

\ ?/ WAT NU?
[ 9 : :W:} Je bevindt je in een kleine gang, met
= .‘V/\N F" een smalle wenteltrap naar boven of

v beneden. Je weet dat er één of twee Wat doe jez

torenwachters boven zijn en je hoort Je draait de deur van

GOED Z0! JE BENT DAPPER EN STOER! BEREID JE VOOR OP EEN REIS VAN RUIM 600 JAAR =R o BRI T i SR T P het slot, verstopt jezelf U

Moet je wegrennen? Of moet je hem opsluiten bij de en wacht GANAAR 42
TERUG IN DE TIJD NAAR HET MIDDELEEUWSE EUROPA. andere bewaker om kostbare tijd te winnen? Je hoeft

alleen stilletjes de deur te openen, je om de hoek te

3 Je rent snel

verstoppen en wachten tot hij de kamer binnengaat. de trap af CANAAR

Je personage

Je bent 13 jaar oud en je woont in een prachtig kasteel. Je vader is twee jaar Eessioe IRV dISERgRiyedejuiste keyzgs)

geleden overleden en je moeder, Vrouwe Isabella, bestuurt je huis. Voor je zus

Wie is de wi 2
Alianor en jezelf is het kasteel je thuis en een bruisende plek vol edellieden, LN 2 ey R

' ; : i ] Rafel is een populair spel dat met P Jij GANAAR 10
knechten, ambachtslieden en entertainers; maar het is ook een machtige vesting drie dobbelstenen wordlt gespeeld.

die fel wordt verdedigd door soldaten, want de dreiging van een beleg ligt Spelers zetten in en gooien om de 3 Bewaker cen  GANAAR 12
altijd op de loer. De massieve muren beschermen het kasteel tegen vijandelijke beurt de dobbelstenen. De eerste
speler diie drie dobbelstenen van

i i 9> Bewaker twee . GANAAR (57)
hetzelfde getal heeft, is de winnaar.

aanvallen en omsluiten een doolhof van donkere gangen.

Hoe raak je gevangen in een ander kasteel?

Op een kille lentedag pak je stiekem je moeders kostbare dolk ter verdediging, zadel j

en dwaal je af van het landgoed van je familie. Je wordt gevangengenomen door bewakers

s ‘ ‘,_ e ) .-'. ".f' s
een paard op en ga je op zoek naar avontuur. Als het donker wordt, raak je de weg kwijt : . F ! & f—-,.?!l_l_f w |
b .'.-:-

van een ander kasteel en opgesloten in een toren. In de ochtend wordt je ontboden en als
ze erachter komen wie je bent, zullen ze losgeld van je familie eisen. Je moet voor die tijd
ontsnappen. Tot overmaat van ramp hebben ze je moeders kostbare dolk van je afgenomen!
Aan het begin van de dag zal de bewaker de deur van het slot draaien om je eten te brengen.
Je bent vastbesloten om te ontsnappen. Wetende hoe moeilijk het is om een goed verdedigd
kasteel te bestormen, kun je je voorstellen hoe lastig het zal zijn om als gevangene een
uitweg te vinden!

Bewaker een Bewaker twee

@ Raadpleeg het rad
Als je dit symbool ziet, raadpleeg dan het rad

met wapenschilden op de laatste pagina om
HOE ONTSNAP JE? te weten waar je heen moet. Kijk naar het getal dat

bij het symbool hoort.
@ Begin bij nummer 1. Lees het verhaal. Volg de pijl naar het volgende nummer. @@ RAADPLEEG HET RAD

3 ¢ Draai het rad naar het } » 100
\( i2)/ EEN ONVERWACHTE WENDING &/ symbool van de raaf.

Voor dag en dauw gaat de deur van je kamer krakend open
en komt de bewaker je ontbijt brengen. Onmiddellijk sta je
- op scherp. Als de bewaker de schemerige kamer binnenstapt,
v struikelt hij over een losse vloerplank en valt bewusteloos

neer waarbij hij de deursleutel laat vallen. Je grijpt meteen je kans, je
GA NAAR l97!

= Ga naar stap 100 om het avontuur voort te zetten.
Als je je hoofd erbij houdt, alle hints gebruikt en verstandig kiest, ¥

graait de sleutelvan de vioer, springt de deur uit en draait hem op slot. kun je ontsnappen uit het kasteel. Sla de bladzijde om als je moedig genoeg bent.




WEINIG HOOP

Je wringt je in de met spinnenwebben

EEN ONVERWACHTE WENDING \(! )w/
;?

,’f?{ Voor dag en dauw gaat de deur

- # gevulde schaduw waar het opvallend koud
START

- en komt de bewaker je ontbijt

van je kamer krakend open

RORLLI i A5 de grommende hond bovenaan de trap

brengen. Onmiddellijk sta je op verschijnt, besef je dat je weinig kans hebt

scherp. Als de bewaker de schemerige kamer om aan zijn happende kaken te ontsnappen!

binnenstapt, struikelt hij over de ongelijke Wat doe je?
Stil blijven zitten en hopen dat de hond
ook bang is voor de spookachtige

schaduwen ................. ... .. GA NAAR

vloer, waardoor hij valt, bewusteloos raakt

en de deursleutel laat vallen. Je grijpt meteen fr"_f'r

je kans, je graait de sleutel van de vloer, Je probeer te ontsnappen

viadetrap ........................ GA NAAR

springt de deur uit en draait hem op slot.

GEVAAR!

Met je hand langs de

muur loop je op de tast

T 4 Je steekt snel de binnenplaats over de trap af, benieuwd wat

naar de keuken. Binnen staat een er onderaan de trap ligt.

VAN 11 7

EEN DOOLHOF

Weet je het zeker? Kijk goed
naar de woorden in stap 10

tafel vol gerechten voor het feestmaal. Na wat een eeuwigheid lijkt, zie je

Knechten lopen druk rond en de kokkin een straaltje licht ...
staat met haar rug naar je toe het vlees aan een groot

en denk nog eens na. spit te roosteren. Niemand schenkt aandacht aan je en
je stopt snel drie taarten — twee hartige en één zoete

— in je zakken. Je bent uitgehongerd dus je steekt je

hand uit om nog een taart weg te grissen, maar de
kokkin draait zich om en betrapt je op heterdaad.

Wat doe je?
Je mompelt een verontschuldiging ———

en zet de taart terug ............ GA NAAR

- Je grist de taart toch weg en probeert -
wegterennen.................... GA NAAR

DE KEUKEN VAN HET KASTEEL

Dit is een hete, lawaaierige plek met enorme
haardvuren, waar vlees aan het spit wordt
geroosterd, en grote potten en kookketels,
waarin stoofpotten en sauzen worden bereid.
Een veelheid aan knechten, van de hoofdkok
en souschefs tot bakkers, brouwers en
bedienden, helpen om de kasteelbewoners
en hun gasten te voeden.
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VAN 47) naar het wachthuis. De ophaal-

6

v

\x‘ | 2\/ HET WACHTHUIS o
Fn " Je loopt over de binnenplaats
1

brug ligt omlaag, het enorme
valhek staat omhoog en de
wachters zijn verdiept in een dobbelspel.
Een van de wachters kijkt op en vraagt wie

je bent. Wat ga je hem vertellen?

P\ RAADPLEEG HET RAD

| Draai het rad naar het
symbool van het valhek.

'E el r A EP het kasteel te beschermen tegen aanvallen. -
1ap - - - - -

I_ JT_! e | i R ’ oy B - “Ophaalbrug oveﬁle.-:gracﬁt om
-
i

" VERDEDIGING VAN HET KASTEEL

[ " Het goed bewaakte wachthuis, oftewel de ingang
|_-:= ot T i tot het kasteel, is het best verdedigde deel van
e de vesting. Bij een aanval kan een enorm hek,

i:::;_;- een valhek genaamd, naar beneden worden gelaten.

Als aanvallers het hek passeren, laten de verdedigers
kogels vallen of gieten ze kokende vloeistof door
‘moordgaten’ in het plafond van de weergang.

a7 "'.J'“""'."..-E'.. .l:
. - . L ] L] n
- H-r_-?.l"-.: L

e
e

:. -‘H-I'I-.-.- "

EEN SPEL

Het meisje glimlacht wanneer
je haar het juiste antwoord
geeft. Je vraagt of ze graag
verstoppertje speelt en waar
de beste schuilplekken zijn. ‘In mijn vaders
slaapkamer,” antwoordt ze onmiddellijk.
Ze pakt een lamp en leidt je opgetogen
door een wirwar aan gangen.

.....

VOETSTAPPEN

Je trekt het uniform en de
pet van de knecht aan en
verstopt je eigen kleren en
het zwaard onder in de kist.
Dan pak je de lamp en stap

je de gang in. Links is een
pikzwarte doorgang,

rechts zie je het zwakke \,_ .

schijnsel van een

kamer aan het einde
van de gang. Terwijl je

J:e afvraagt welke kant rf({. [ . %
je op moet, laat het .
geluid van iemand die R

de kamer uit komt je

geen keuze.
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RA-RA-RAADSEL

Geschrokken ren je over de binnenplaats en bots je frontaal

op een hofnar! Terwijl je naar adem hapt, zegt hij: ‘Dus daar

= is ons verdwenen kostuum. Jij hebt het gestolen!” Hij kijkt
v je streng aan, waarna hij plotseling in wild gelach uitbarst.
‘Als je dit raadsel oplost, zal ik het niemand vertellen!’

‘Een muur omringt mijn witte kasteel.

In mij zit een overheerlijk goudgeel.”

DE VERLATEN TOREN

De treden zijn hier en daar afgebrokkeld en
het is duidelijk dat dit deel van het kasteel 3 Een schatkist GA NAAR

Wat ben ik?

>{_ EEN WEDDENSCHAP

- zelden wordt gebruikt. Boven aan de trap

GE&E

v - . ) P Een ei GA NAAR ' r"ﬁ! Je vertelt de bewakers dat je de
' bevind je je in een winderige klokkentoren. d 12 = kneeht van centy ARt s
Het is nu schemerig en krassende raven fladderen 3 Een doolhof GA NAAR VAN 6 ent envranptior Tl A
dreigend rond. Het lijkt alsof ze je iets willen vertellen. v ol ot (e K sy
Krassen ze je een waarschuwing toe, “Ga weg, ga weg!"? % Y, LANCELOT wat je inzet is. Je zou een van je taarten
/\ ' 4 kunnen verwedden of
RAADPLEEG HET RAD 3 Fout! Lancelot was de laatste zilveren F

: (11 . st
| Draai het rad naar het } VAN 90 een van de Ridders munt in je zak.
symbool van de raaf. van de Ronde Tafel.

v Kies opnieuw.
Is het?
3 Guinevere GA NAAR @
P  Excalibur GA NAAR @

WIJZE RAAF

De raaf staat voor
wijsheid, tovenarij
en mysterie. Sommigen
geloven dat deze wijze vogel
de toekomst kan voorspellen.
Het symbool van de raaf wordt vaak
gebruikt in de wapenkunde en op
wapenschilden, soms met een open
snavel alsof hij ‘spreekt’.

HET ZWAARD IN DE STEEN
Volgens de legende

was Arthur de enige die
het zwaard uit de steen
kon trekken en koning
kon worden.

Wat zet je in?

3P Een vleespastei GA NAAR

3P Een zilveren penning GA NAAR




DE DANS ONTSPRONGEN

De kokkin kijkt je woedend aan en staat
op het punt om je een oorvijg te geven.
Maar net op dat moment roept een van de
knechten dat er iets aanbrandt. De kokkin
haast zich terug naar het vlees en schreeuwt: ‘Kom hier

en draai aan

. RAADPLEEG HET RAD

o h Ve | Draai het rad naar
Moet je haar . " het watersymbool.

het spit!’

Net voordat je het water

in gaat, weerklinkt het
onmiskenbare gehuil van een
wolf verderop in het woud.
Je beeft van angst.

Durf je de gracht over te zwemmen?

P Nee, je trekt je liever
terug!. ... GA NAAR

3P Ja, je bent bang, maar de wolf zal u

je geen kwaad doen .... GA NAAR

GUINEVERE

Fout! Koningin
Guinevere was de

: vrouw van koning
VOEDSEL VOOR HET FEES
De kasteelvrouwe is verantwoordelijk voor i L
de dagelijkse gang van zaken, waaronder i . 'F' & e u
de verzorging van de gasten. Zij bepaalt i '_ e
A S5 GA NAAR w

Arthur. Kies opnieuw.

het menu en kiest het De plaatselijke boeren

voedsel dat gejaagd of betalen de huur Yooy
de kasteelgrond die

geteeld wordt op het o i dlo
landgoed van het kasteel. vorm van producten,
zoals tarwe en rogge.




