Die Stadtmauer von Nottingham

» Euer Abenteuer beginnt am Tor von Nottingham.
Ihr kommt nur in die Stadt, wenn ihr den Wegzoll zahlt, doch ihr habt
keine Minzen. Falls ihr verzweifelt genug seid, konnt ihr versuchen,
den Wéchter mit eurer Axt zu , iiberreden: @ + @ @

Nehmt Karte @

d
‘Wenn lhr das noch einmal wagt,

Der Wachter @ zeigt sich unbeeindruckt und droht damit, euch in den Kerker zu werfen. s e m ek
lhr konntet jetzt auf euer Recht bestehen oder euch erst einmal zurtickziehen.
lhr solltet die zweite Option wahlen und zur Kapelle (@) gehen.

Wenn ihr euch allerdings dafiir entscheidet, dem Wachter erneut zu drohen,
werdet ihr die Nacht im Kerker verbringen: @ @ = @
Nehmt Karte ;). Damit habt ihr nichts gewonnen, sondern verliert nur kostbare Zeit.

Die Kapelle

» In der Kapelle entdeckt ihr ein verstecktes Fach an
der Orgel () Aber wie konnt ihr es 6ffnen?

Schaut euch die Grabsteine (@) genau an.
Sie sind genau wie die Orgeltasten angeordnet:
2 oben links, 3 oben rechts, und 7 in der unteren Reihe.

Schaut euch auBerdem die Symbole auf den

Fenstern (&11J) an. Diese 3 Symbole befinden sich

auch auf den Grabsteinen. Driickt die 3 Orgeltasten
(gleichzeitig oder nacheinander), die an der gleichen
Stelle wie die entsprechenden Grabsteine mit diesen
Symbolen (Herz, Vogel, Engel) sind, und das Fach offnet
sich wie von Zauberhand!

In dem Fach findet ihr eine Flasche mit Alkohol.
Entkorkt sie, um Bruder Tuck zu wecken.

Nehmt Karte @

» Der Wachter nimmt den guten Tropfen gerne an sich und lasst
euch dafiir passieren: @+ @ = . Nehmt Karte .

Wenn ihr den Wachter noch nicht bedroht habt, kombiniert
stattdessen + @ = {zJ und nehmt Karte .




» Ihr seid endlich in Nottingham. Jetzt musst ihr herausfinden, wie ihr Robins
Gefahrten findet. Schaut euch die Laute des Barden (§&J) genau an. Ihr
erkennt den gleichen Pfeil wie auf der Bronzemuinze von Bruder Tuck (@).
Der Mann ist bestimmt ein Vertrauter der Gefahrten!

Gebt ihm eure Miinze, damit er fiir euch singt: @ i @ = .
Nehmt Karte @

Zieht los, meine Freunde, kampft um euer Leben,
eins gibt ¢s, was wir tun sollten:

von den Reichen nehmen und den Armen geben!
Sherwood ist der Quell uns'rer Revolten.

Ab bekampft die Herrscher sofort,

die, die ihre Leute nur verraten!

Gefahrten, behaltet stets das erste Wort,

Warten ist vorbei, Zeit ist's fiir Taten!

» Offnet Maschine (& in der App und lauscht
aufmerksam den Worten des Barden.
Achtet besonderes auf die folgende Stelle:
»,Gefdhrten, behaltet stets das erste Wort*
Der Barde lasst euch mittels seines Lieds wissen,
wie ihr Robins Gefahrten im Sherwood Forest (@) findet.
Die ersten Worter jeder Zeile bilden folgenden Satz:
»Zieht eins von Sherwood ab, die Gefahrten warten.“
Mit Sherwood ist Karte @ gemeint.
Wenn ihr davon 1 abzieht, erhaltet ihr 39.
Nehmt Karte @

Sherwood Forest

» Im Sherwood Forest kommt ihr an einem Fluss (@)
vorbei. Schaut ihn euch genau an: der Schatten des
Baumes bildet eine blaue +7. Es ware eine gute Idee,
den Baum zu fallen und als Briicke zu verwenden:
@w = @

Nehmt Karte .

» Offnet Maschine @ in der App.
Lasst euch von diesem Stabkampfer nicht unterkriegen!
Pariert seine Schlage, indem ihr schnellstmaoglich die blauen Knopfe in der
App drickt, sobald sie auftauchen — aber driickt nicht die mit den Schadeln!
Wenn ihr das flinf Mal am Stiick schafft, besiegt ihr den Mann.
Wenn ihr es aber mal nicht schafft, versucht es immer weiter:
Irgendwann wird euer Angreifer mider und langsamer.
Nehmt Karte @

» Nachdem ihr ihn besiegt habt, stellt sich der Mann als
Little John heraus: Robins beriihmter Waffenbruder.
Um euch Robins Gefahrten anzuschlieBen, misst ihr
zeigen, was ihr drauf habt. Doch wie konnt ihr den
Konvoi finden?

Es gibt nur eine Karte ,irgendwo zwischen dem Eingang von
Sherwood Forest (@) und hier (@) , hamlich Karte @ i e v

Nehmt Karte @ A



» Offnet Maschine in der App. Ihr musst euch so viele Informationen ber den Konvoi merken, wie ihr konnt.

Die Gefahrten wollen sich bestmoglich auf ihren nachsten Raubzug vorbereiten, indem sie wichtige Details erfragen:
- Wie viele Ménner sind im Konvoi? 4. P s [
- Wie viele Ménner sitzen zu Pferde? 2.

- Wie viele Ménner tragen eine Rdstung? 3.

- Welche Waffe hat der Kutscher? Eine Armbrust.

- Gibt es neben der Fracht noch mehr zum Erbeuten? Ja, einen Beutel.
- Wo befindet sich dieser Beutel? Zu FllBen des Kutschers. a
- Wie kommen wir an die Fracht im Inneren des \Wagens? Durch eine Dachluke.
- Wie viele Pferde sind insgesamt im Konvoi? 6.
- Wo befinden sich die 6 Pferde? 4 ziehen den Wagen, 1 ist links davon, 1 ist rechts davon.
- Was ist das Symbol dieses Konvois? Ef

> Erstattet jetzt Little John Bericht iiber den Konvoi: @ +8= @
Nehmt Karte @

Das Bogenturnier

» Laut Little John (@) sollte Robin in Nottingham sein.

Wahrscheinlich nimmt er am Bogenturnier (@) teil, aber um ihn dort zu
finden, braucht ihr selbst auch erst einen Bogen. Kauft euch einen,

indem ihr dem Waffenhandler die Goldmi(inze gebt: @+ @ = @
Nehmt Karte @
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» Jetzt konnt ihr am Bogenturnier teilnehmen: @ 4 @ = .
Nehmt Karte .

» Offnet Maschine in der App und faltet Karte in der Mitte (oder
steckt sie in einen Aufsteller). Lest die Anleitung in der App, wie ihr mit
eurem Gerdat zielen und Pfeile schieBen kdnnt, und tretet gegeneinander
an. SchieBt in die Mitte, um mehr Punkte zu bekommen. Wenn die beste
Punktzahl zu niedrig ist, durft ihr alle noch einmal einen Pfeil abschieBen.
Nehmt danach Karte @

» Robin wurde festgenommen. Marian bittet euch, ihn zu befreien. Doch es ist schwierig, den Kerker unbemerkt
zu betreten — auBer ein Wachter bringt euch selbst hinein ... Droht dem Wéachter erneut mit der Axt: ®+ @ = .

Nehmt Karte .

Provoziert inn zwei Mal, falls ihr das noch nicht gemacht habt:

®+©=@unddann@+®=@.




» Wie erhofft werdet ihr in den Kerker geworfen.
Jetzt misst ihr einen Weg finden, aus eurer
Zelle auszubrechen. Zum Gliick konntet ihr die
Brosche () verstecken. Wenn ihr sie von links
und rechts in das Schloss (@) steckt, konnt ihr
es knacken. Dabei seht ihr zwei Ziffern: 9 und 6.

Nehmt Karte .

» Jetzt seid ihr an Robins Zelle.
Versucht auch sein Schloss (£:%J) wie zuvor zu
knacken, um ihn zu befreien.
Dabei seht ihr dieses Mal eine 3 und eine 6.
Nehmt Karte @

» Robin soll gehangt werden! Ihr miisst schnell zu seinen
Gefahrten und sie warnen! Doch um hier lebendig rauszu-
kommen, musst ihr die Geheimtir im Schlafgemach finden.
Sie flhrt zu den Katakomben, durch die ihr in Sicherheit ge-
langen konnt. Robin (@) erklart euch, dass ihr das Schiaf-
gemach GENAU am Ende vom Korridor finden konnt. (T e
Das Ende des Wortes KORRIDOR ist der Buchstabe R, | EETTRrar)
Nehmt Karte @

» Um zur Geheimtiir zu gelangen, benétigt ihr einen Schitssel.
Doch wie kommt ihr daran, ohne den Sheriff zu wecken?
Er schiaft unruhig und schnarcht. Ihr kennt doch bestimmt eine Methode,
um einen Schnarcher ruhig zu stellen, oder?
Offnet Maschine @ in der App und haltet dem Sheriff die Nase zu.
Danach lasst er den Schliissel los. Falls das nicht funktioniert,
versucht die Zuhalt-Bewegung mit weiter gespreizten Fingern.
Nehmt Karte @

» Verwendet jetzt den Schiiissel, um den Schrank zu 6ffnen: @+ @ = @
Nehmt Karte @




» Die Geheimtlr zu den Katakomben ist durch einen seltsamen Mechanismus geschiitzt. Die Losung findet ihr auf dem
Fahndungsplakat, auf dem ein Siegel mit dem Wappen von Nottingham ist: 3 Kronen auf einem Kreuz.
Offnet Maschine [ in der App
und drtckt den Knopf mit der
Krone. Schiebt dann gleichzeitig
alle 3 Kronen auf die gleichen
Positionen wie auf dem Wappen:
die &uBeren nach oben und die
mittlere nach unten.

Nehmt die Karten @ und %

Die Flucht

musst ihr euren Weg durch dieses Labyrinth finden! - , A’*@@]@@E

Die eingeritzten Symbole (@) in eurer Zelle zeigen euch
den Weg: Beginnt beim KELCH (@) und legt Karte @
im rechten Winkel an diese Karte, um den Pfad beim
KNOCHEN weiterzufiinren. Die FuBabdriicke zeigen
euch, in welche Richtung ihr gehen musst.

Erweitert dann mit Karte @ den Pfad so, dass er sich
am HELM fortsetzt. Danach muss der Pfad tber das
SCHILD am Ausgang (SONNE) enden. Die Form,

die die beiden Karten bilden, wahrend ihr dem Pfad folgt,
ist eine 2. ‘ N 0.
Nehmt Karte @

» Ihr konnt kaum verschnaufen, bevor einige Wachter auf euch
zustiirmen. Ihr konnt sie nur durch einen Trick loswerden. Offnet
Maschine in der App, um euren neuen Bogen zu verwenden,
und schieBt genau auf das Seil, das das Fallgitter hélt. Dadurch
schneidet ihr den Wachtern den Weg ab!

Nehmt Karte @

» Zuriick bei Robins Gefahrten gebt ihr Marian die Brosche
zuruick, die leider keine Hilfe bei Robins Rettung war:

©-6-0

Nehmt Karte .




Der Galgen

» Um Robin vor seinem schrecklichen Schicksal zu bewahren, entfernt zuerst den Plastikeinsatz aus der unteren Hélfte der
Spielschachtel, stellt sie auf die Seite und legt dann die Riickseite des Fahndungsplakats hinein, sodass die lllustration
verlangert wird. Stellt dann die Figuren mithilfe der Markierungen genau so auf, wie der Plan @ es vorgibt. Von links
nach rechts: Little John, der Henker, Maid Marian, der Sheriff, Bruder Tuck und der Priester. Nachdem alle an ihren Posten
stehen, musst ihr das Seil zerschieBen ({739). Zuerst musst ihr euch so positionieren, dass ihr richtig steht. lhr konnt von
dort allerdings das Seil nicht direkt treffen, weil Marian im Weg ist. Das heiBt, dass der Pfeil irgendwo abprallen muss.
Doch worauf konnt inr schieBen? Schaut euch die erleuchteten Umrisse im Hintergrund mit einem geschlossenen Auge
genau an und ihr erlangt die benotigte Erleuchtung fur einen legendaren Schuss: die Axt des Henkers. Zielt mit dem
Bogen (@) darauf, um durch den abprallenden Pfeil das Seil des Galgens zu zerschieBen.

Offnet Maschine @ in der App und schieBt auf die Axt des Henkers.

| 7
JAls Geistlicher kannichmich &
zum Priester stellen®, beginnt
Bruder Tuck. ,Dort kannich S

Der Sheriff wird wie immer vor ’
dem Galgen hin und her stolzieren
S sagt Marian. ,Dort werde ich fiir #
= | ¢ine Ablenkung sorgen."

JIch werde mich hinter den Hz@
= schleichen und dafiir sorgen, dass ¢
st Keinen Schaden anrichten kann®, f
% (imhabalveeibbuikaint il )

Das war wahrlich ¢in legendarer Schuss! Der Pfeil prallt
zuerst an der Axt des Henkers ab, dann am Krug von Bruder
Tuck, woraufhin er das Seil sauber durchtrennt. Robin ist
gerettet! Ihr nutzt die entstehende Verwirrung und flicht mit
den Gefahrten in Robins Versteck. Bis Konig Richard zuriick ist,
werdet ihr zusammen fiir Gerechtigkeit in England sorgen.

GUT GEMACHT!
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