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CAMELOT

» Ihr findet Konig Artus und die Ritter der Tafelrunde zu Stein erstarrt
vor (). Auf dem Thron des Kénigs seht ihr ein Wappen, ein Schwert
in Flammen. Offnet Maschine und versucht, dieses Symbol
nachzustellen. Driickt dafiir zuerst auf die Kerze und dann den Kamin, i
um ihn anzuziinden. Geht genauso mit dem Schwert vor und haltet es in e
die Flammen. Ein Geheimgang 6ffnet sich.

Nehmt die Karten B und EfJ.

» Merlin ist in seinem Spiegel gefangen (). Er zeichnet seltsame Symbole, so wie die, die ihr auf
dem Boden findet (). Umihn zu befreien, miisst ihr Merlins Spiegel so auf Karte ¥%J legen, dass
die Runen auf beiden Karten sich zusammenfiigen. Sie bilden eine 35.

Nehmt Karte EJ.

» Das Drachenauge, das ihr von Merlin erhaltet, erlaubt es euch, Zauber
zu wirken, indem ihr die entsprechenden Spriiche aufsagt. Driickt den
entsprechenden Knopf in der App, um herauszufinden, wasihr alles tun ,
konnt. lhr erfahrt auch, dass die Zauber umgekehrt werden konnen: T T
Wenn ihr den Spruch in umgekehrter Reihenfolge aufsagt, ist der Effekt
genau andersherum.

lhr erreicht den Ausgang von Camelot (), der nun in dichten Nebel
gehdillt ist. Driickt das Drachenauge in der App und sagt laut Magika
Fogus, um den Nebel wegzuzaubern.

Nehmt Karte &gJ.

» Im Dorf Tintagel warnt euch ein Bewohner () vor einer
seltsamen Frau, die in den Schatten lauert.

Im Gasthaus (EF)) bemerkt ihr einen ungewGhnlichen
Schatten auf dem Boden, der eine 45 bildet.

Nehmt Karte 5.




» |hr folgt der Gestalt durch die Gassen von Tintagel. Offnet Maschine @ Immer wenn die Gestalt nicht hinsieht, miisst ihr euch hinter
dem néchsten Objekt verstecken, um ihr weiter unbemerkt zu folgen.
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BROCELIANDE

» Ihr folgt den FuBspuren 4@ in den Wald von
Brocéliande . Il + -4 = 14.
Nehmt Karte {J. i -

‘Nach Erfalt dicser Gestalt witr, i st
durch das Lager schlichen, . sic weter 2 verfolgen.

» |hrerreichteinLager derSachsen (liﬁl). Die Gestaltsprichtmit einem Soldaten
und geht dann weiter. Um durch das Lager zu gelangen, ohne gesehen zu
werden, miisst ihr Magie nutzen und Nebel heraufbeschwdren. Driickt das
Drachenauge in der App und sagt laut Fogus Magika.

Nehmt die Karten WH, W, W und @. E

7] e Rt dot FuRgures i kvt bt e Lager der Sacsan, &
e r :

\!’ FOGUS MAGIKA

» IhrdurchquertdasLager, dochschon bald verirrtihreuchimWald. Zum Gliick erscheintein Irrlicht, das euch durch den Wald fiihrt. Wennihr
die Karten &3, @ @ und @ mit dem Weg des Irrlichts zu einem Panorama aneinanderlegt, entsteht die Rechnung @ ) 12 B @

90 5-5

Nehmt Karte &ZA.

57 "Wie it Merlins Vision vorhergeschen, folgt i dem rrlcht
gt uch i e Wald hicin PRzlich tauchen dre
“Tore vor uch . Weches il fr?




P Das Irrlicht fiihrt euch zu drei mysteriosen Toren (EJA). Jedes
Tor findet ihr mit seinem Text auch als Karten im Stapel. 7
Eine von Merlins Visionen () lautet: ,Nur eines sagt s ||
die Wahrheit". Wenn nur eines der Tore die Wahrheit sagt, : :
missen die anderen beiden liigen. Das einzige Tor, das also
die Wahrheit sagen kann, ohne ein Paradoxon zu erzeugen, )
ist das in der Mitte, da die beiden Nachrichten ,HIER" und |{__ ' |
.GANZ LINKS" beide auf das linke Tor weisen.

Nehmt die Karte, auf der ,NICHT DAS RECHTE TOR" steht.

» Nachdem ihr durch das richtige Tor gegangen seid, kommt ihr zum
See der Fee Viviane. Ihr erinnert euch daran, dass Merlin euch sagte,
dass ihr die Seiten der Realitat selbst biegen miisst, um die Fee zu
beschworen. Wenn ihr die Karte vorsichtig biegt, um gleichzeitig
Vorder- und Riickseite zu sehen, entsteht die Zahl 82.

Nehmt Karte EZJ.

» Die Landkarte (), die ihr von Viviane erhalten habt, um Avalon zu
finden, ist nicht sehr deutlich und scheint nicht ganz vollstandig zu
sein. Auf Merlins Visionen () findet ihr FuBspuren im Hintergrund,
die denen auf Vivianes Landkarte ahneln. Legt Karte ¥sJ so auf Karte
, dass der Pfad der FuBspuren weiterfiihrt. Zwischen den Karten
bildet sich so eine 52.

Nehmt Karte &ZJ.

» |hr folgt Vivianes Pfad und stoBt an der Kiiste auf einen General der
Sachsen (@). Um ihn zu bezwingen, misst ihr seine goldene Riistung
in Stein verwandeln, indem ihr den Zauber Lapis Orum umkehrt. Driickt
das Drachenauge in der App und sagt laut Orum Lapis.

Nehmt die Karten EJsJ und &gA.

& ORUM LAPIS
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AVALON

» Nachdem ihr den General besiegt und seine Geisel
befreit habt, misst ihr einen Weg ber das Meer
finden. Nutzt dafiir den Zauber, den Viviane (EZ)
gesprochenhat, umiberdasWasserzugehen. Driickt
das Drachenauge und sagt laut Aqua Ambula.

Nehmt Karte 0.
§ AQUA AMBULA

» |hr erreicht Avalon und beginnt damit, die Insel zu erkunden. Dabei
entdeckt ihr einen mysteritsen Steinkreis (@). Einer der Steine ist
mit zwei Symbolen graviert-er zeigt eine 6 und eine 9.

Nehmt die Karten iEH und M.

» Ihr kdnnt den Steinkreis nachbauen, indem ihr die Karten
¥ und W aneinanderlegt. Das Gedicht, das ihr in
Merlins Studierzimmer gefunden habt (), bezieht
sich auf die Symbole auf den Steinen. Verbindet die
Steine in der Reihenfolge, in der die Symbole im Gedicht
erwahnt werden. Der erste Absatz enthalt die Worter
.Mond", ,Baum®, ,Sonne" und ,Herz". Verbindet ihr die
entsprechenden Symbole, bildet sich eine 4. Der zweite
Absatz enthalt den Mond (.er"), .Drache’, ,Sonne",
~ochwert”und ,Herz". Sie bilden eine 3.

Nehmt Karte .

» Als ihr die Stufen () hinabsteigt, findet ihr euch in tiefster
Dunkelheit wieder. Ihr kdnnt fiir ein bisschen Licht sorgen, indem ihr
mit dem Drachenauge Feuer heraufbeschwért. Offnet Maschine
und driickt das Drachenauge, dann sagt laut gnis Magika.

Nehmt den Einsatz aus dem Schachtelboden. Nehmt Karte , legt
sie in den Schachtelboden und legt den Lichtmarker darauf.

IGNIS MAGIKA

L




DAS VERLIES

» |hr konnt die Raume des Verlieses erkunden, indem ihr die Karten in den
Schachtelboden legt. Legt den Lichtmarker auf eine Karte und scannt mit eurem

Gerat das Verlies, um es aufzud
Nehmt Karte (V.

P Im ersten Raum () entziindet ihr mit eurem

Licht eine groBe Feuerschale (

nutzen, um eure Kerze () zu schmelzen.

%+:

Nehmt Karte GSJ.

ecken.

& ). lhr konnt sie

P Als ihr einen weiteren Raum erkundet, 10st ihr aus Versehen

eine Falle aus, die den Raum mit dichtem roten Rauch fillt
und euch den Weg versperrt (Il@). Der Rauch verdeckt
die Kartennummer, doch seine Farbe gibt euch einen

Hinweis darauf, welche Farbe die !(art.(.e hat. .Verwendet das : ) 4
geschmolzene Wachs ((&#J), um die Locher in der Wand zu ! \ °

fillen. W + & =

Nehmt Karte 3. Sie ersetzt Karte gl im Schachtelboden.

dicset Rawem. Er quilt durch, wirzige Licher in den Winden. % I

» Tiefer im Verlies entdeckt ihr einen Raum, in dessen Steinboden eine Axt eingraviert ist (). In Merlins Visionen findet eine goldene
Axt Erwahnung. lhr kdnnt die Axt in Gold verwandeln, indem ihr den Zauber Lapis Orum sprecht. Driickt das Drachenauge in der App
und sagt laut Lapis Orum, um den Raum zu verwandeln.
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» In einem weiteren Raum findet ihr einen trockenen Brunnen (). Obwonhlihr den Zauber nicht kennt, mit demihr ihn fiillen kdnnt, findet
ihrzwei Zauber in eurer Liste: einer, der Feuer heraufbeschwort, /gnis Magika, und ein anderer, der Nebel heraufbeschwort, Fogus Magika.
In beiden kommt das Wort ,Magika“ vor, daraus konnt ihr schlieBen, dass das sowas wie ,heraufbeschworen” bedeutet. Ihr erinnert euch
ebenfalls, dass der Zauber ,Auf Wasser laufen” aus den Worten Aqua Ambula besteht, also konnte ,Aqua”“ ,Wasser" bedeuten. Driickt das
Drachenauge und sagt laut Aqua Magika, um den Brunnen mit Wasser zu fiillen und den Raum zu verwandeln.
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8§ AQUA MAGIKA

» Nachdem der Axt-Raum (&) und der Brunnen-Raum ((s))
beide verwandelt wurden, kehrt ihr zuriick in den Raum mit
den Gravuren einer Konigin (), der ebenfalls durch eure
Zauber verandertwurde. Alsihr den Raum betretet, reagiert
das Verlies und zwei Raume schieben sich nach links und
geben einen neuen Gang frei.

Nehmt Karte ().

» Schiebt die Raume (&) und (&) nach links, um den neuen Raum ()zu platzieren. Verdeckt dabei die Treppe und richtet die Durchgange
aneinander aus. Platziert den neuen Raum () an die leere Stelle, wie unten abgebildet. Legt den Lichtmarker auf diesen neuen Raum
und scanntihn mit eurem Gerat.

Nehmt Karte W.

T v die Gefahr, i i dic Licher
mit Wachs abichtet wd so den R bockiert.

®)




» |hrbetretet Morganas Versteck, indem euch daslegendare
Biest (W) angreift. In Merlins Studierzimmer (E}) habt
ihr bereits eine Statue des Biests gesehen. Um die Kreatur
zu besiegen, misst ihr die Statue replizieren: Trennt ihr
vorderes rechtes Bein (£25) mit eurem Schwert (@) ab,
dann stecht mit dem Schwert in ihren Hals (25,

o+ @ > — 5 ||| =
Nehmt Karte EJ3J.

CAMELOTS RETTUNG

» In Morganas Versteck entdeckt ihr eine Schriftrolle () mit
einem Gebaude und einem Schwert, das in einem Stein steckt.
Das Gebaude kommt euch bekannt vor, ihr habt es vorhin in
Tintagel gesehen. Merlin () hateuch erzéhlt, dassMorganas
Magie von dort ausgeht, also hat sie dort ihren Zauber
gesprochen! Kehrt zurtick auf die StraBen von Tintagel (@).
Wenn ihr euch umseht, erkennt ihr Runen, die so aussehen wie
die auf Morganas Artefakt(@).Tippt in Maschine & auf die
Runenvon Karte @ um sie zu entfernen.

Nehmt Karte 5.

» Wie Viviane () euch erzahlt hat, steckt Excalibur erneut in seinem Stein. Es kann
nur von jemandem aus der Blutline von Konig Artus aus dem Stein gezogen werden.
Elaine (&) ist seine Nichte. Offnet Maschine B$J und scannt Elaine (EFA).

» Als Elaine Excalibur aus dem Stein zieht, zeigt sich Morgana. Sie zielt mit dem Zauber
Ignis Belia auf Elaine und Feuerbélle schieBen auf sie zu. Um das zu kontern, miisst ihr
den Zauber umkehren und in Belia Ignis andern. Driickt das Drachenauge in der App
und sagt laut Belia Ignis.

Nehmt die Karten I und B33

@ BELIA IGNIS
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» Mit Elaine, die Excalibur fiihrt, macht ihr euch auf den Weg nach Camelot, wo die Sachsen bereits ihren Angriff begonnen haben ().
Merlinschafft es, euch mitzuteilen, dassihr,Morganas Raben einsammeln und sie in zwei Halften teilen” misst. Wahrend eures Abenteuers
habtihr die Raben auf drei Karten gesehen (, @' und ). Folgt Merlins Anweisungen: ,Sammeltsie ein”, indemihrihre Werte addiert,
dann teilt sie in zwei Halften", indem ihr das Ergebnis durch 2 teilt. (G + W + &)/ 2=

Nehmt Karte EJ.

)l halbt Morgass Flach gebrochen ezt
i Riter di Sachsen abweren,

» Nun da der Fluch gebrochen ist, kénnen Artus und seine Ritter die
Sachsen abwehren. Offnet Maschine . Im Kampf findet ihr
Excalibur auf dem Boden und ihr folgt Artus Befehl, das legendére
Schwert zu benutzen. Als Elaine es aus dem Stein gezogen hat, sind
Runen vor euch erschienen (“), die zu denen passen, die ihr auf
der Steintafel im Hof gefunden habt (). Jede Rune gehort zu
einem Wort. So konnt ihr die Runen des Schwerts in den Satz ,hebt
Excalibur und sagt Drache, erwache" iibersetzen. Haltet euer Gerat
s0, dass Excalibur zu sehen ist und sagt laut ,Drache, erwache!".

» Der Drache ist erwacht, doch ihr miisst ihn noch finden. Er versteckt sich in den Bergen ().
Scannt Karte ksfs) mit eurem Gerat.

» Ihr habt nun Kontrolle {iber den Drachen, also kdnnt ihr ihn gegen die
Sachsen loslassen, um Camelot (@l) zu retten. Scannt Karte mit
eurem Gerat.

Gliickwunsch! Das Konigreich von Pendragon ist

gerettet und Artus wird euch bald als neue Ritter in
seiner Tafelrunde begriiBen!



