LEST DAS DOKUMENT NUR,
WENN IHR WIRKLICH NICHT
MEHR WEITERKOMMT!

» Nachdem ihr die Karten <3, und & genommen
habt, weist euch Arseéne Lupins Brief darauf hin, dass |~ &Mw_
ihr Lieber Gffentliche Wege Einschiagen soltet. Wenn | ({ %gg@?;@ggﬁ;@f
ihr den ersten Buchstaben jedes Wortes nehmt, N -
erhaltet ihr das Wort ,LOWE*. Schaut euch den
Stadtplan von Paris genau an, DENFERT-ROCHEREAU
ist der einzige Ort mit einem Lowen als Symbol.

Nehmt Karte E

DENFERT-ROCHEREAU .D
e <

» Schaut euch die Lowenstatue auf Karte ‘8], genau
an, auf der Basis findet ihr Pfeile. Sie zeigen euch T
den Weg. Geht diesen Weg auf dem Stadtplanvon
DENFERT-ROCHEREAU aus entlang und ihr kommt
nach MONTMARTRE.

Nehmt Karte m

MONTMARTRE .M

» Die Zeitung kostet 5 Centimes, doch ihr habt nur 2 Centimes.
Versucht zu verhandeln: &% + «f@ = /@

Nehmt Karte @

p Auf Karte &2 stent: ,Der Stadtplan
in Montmartre zeigt euch den Weg
zur nachsten Station!* Legt den Plan
passend zusammen, dann zeigen
alle vier Pfeile auf Notre-Dame.

Nehmt Karte w

e e




BRI

" NOTRE-DAME .N
. 1 |

» Auf dem linken Turm der Kathedrale auf Karte @ ist eine 31 verborgen.
Nehmt Karte @_

| Der zerrissene Stadtplan
| fiihrt euch zu Notre-Dame. M

» Offnet Maschine -8, und stellt die Zeiger der
Uhr wie auf dem Arm des Wasserspeiers ((@)
angegeben ein. Beachtet auch die Anweisung
der Zeitung («@), sie noch eine Stunde weiter-
zustellen. Stellt also den kleinen Zeiger auf die
10 (X) und den groBen Zeiger auf die 7 (VII).

Nehmt die Karten @ und @

» Wenn euch Marcels Bande umzingelt, solltet ihr fliehen.
(Kein Grund euch zu schamen! Sie sehen ganz schon stark aus.)

Nehmt Karte @

» Werft ihnen eure Murmeln vor die FiiBe, um sie zum Stolpern zu bringen.

e 8-8

Nehmt Karte @

» Auf eurem Stadtplan findet ihr keinen Ort zwischen Notre-Dame
und République. Allerdings sind das N und das R fett gedruckt.

Der Buchstabe exakt zwischen den beiden ist P:N, O, P, Q, R. | 48 :

. *i Die nichste Station |

Nehmt Karte @ liegt exakt zwischen
i Notre-Dame und

1 République.

» Offnet Maschine @ (100). Die Windrose auf eurem Stadtplan zeigt
vier Farben. Dreht die Radchen auf dem Gullideckel durch antippen
so zurecht, dass die Farben denen der Windrose entsprechen. Die
ubrigen Farben findet ihr heraus, indem ihr ihre Nachbarn mischt:

c

Rot + Gelb = Orange AF e
Gelb + Blau = Griin

Blau + WeiB = Hellblau
WeiB + Rot = Pink
Nehmt Karte @
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PARISER KANALISATION .92

» Auf die Wand ist ein H gemalt.
Nehmt Karte @

» Die Nachricht auf Karte E ist eindeutig nicht von
Arsene Lupin — weder sein Stil noch seine Handschrift!
Das kann nur von Marcels Bande stammen.

Nehmt nicht Karte ﬂl

» Die Tiir (z@) ist verschlossen. Der Schiiissel muss Karte 1, 2, 3
oder 4 sein, da die Karten nur bis 99 gehen. Davon ist nur noch
Karte 4 im Stapel. AuBerdem ist eine 4 am Schloss verborgen.
Nehmt diese Karte. Offnet dann die Tir: ] + &5 = &

Nehmt Karte @

» Schaut euch die Steintafel ((@) genau an. Das ist keine Lupe, sondern der Buchstabe Q.
Nehmt Karte @

» Offnet Maschine @ und dreht den Hebel des Laufbildprojektors lang-
sam. Eine 39 erscheint in einem Bild, auf dem Riicken eines Passanten.

Nehmt Karte @

» Ihr steht nun vor dem Biicherregal (gl). Der seltsame Satz aus der B OSOBTT AS T &
Zeitung ((@) hilft euch bei der Entschliisselung. Jedes Wort gibt euch '@@* Iz ——
einen Buchstaben. B ist der erste Buchstabe von ,,Buchriicken®, Ui ist der e i
zweite Buchstabe von ,liigen”, ¢ ist der dritte Buchstabe von ,nicht” usw.
Wendet die gleiche Methode auf die Biicher im Regal an:

MADAME BOVARY
NOTRE DAME DE PARIS
LANCIEN FIGARO
HISTOIRE D’UN CRIME
PROSPER MERIMEE
BEAUMARCHAIS
L’AFFAIRE LEROUGE
MADELEINE FERAT
EMILE ZOLA

CHOSES VUES
MAUDITE MAISON

LA FETE A COQUEVILLE

Ihr erhaltet das Wort , MONTPARNASSE®.
Nehmt Karte ﬁ

YR



TR, |

MONTPARNASSE S
P> Gebt Arséne Lupin den Schilisselanhénger:

+60 +30 = @

Nehmt Karte @

» Offnet Maschine @ Mit Karte 34 und den Details seines Outfits (gestreifte Hose,
weiBer Kragen, Handschuhe, keine Kndpfe und Schnurrbart) konnt ihr den 4. Mann
identifizieren.

Nehmt Karte @

» Die Eintrittskarte schickt euch
zum Eiffelturm (Tour Eiffel).

Nehmt Karte m_

i TUUR EIFFEL 4

TR L OIS 5~

P Gebt eure Eintrittskarte am Kartenschalter ab:

+28 +(@:@.

Nehmt Karte @

‘
‘
= : -
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» Beachtet die Nachricht von Marcels Bande auf
Karte @ nicht weiter.

Erinnert euch, in welcher Reihenfolge ihr die
Orte besucht habt:

DENFERT-ROCHEREAU — MONTMARTRE —
NOTRE-DAME — MONTPARNASSE — TOUR
EIFFEL. Offnet Maschine 78 und driickt
nacheinander die Symbole dieser Orte.

Ihr erhaltet das Wort PALAIS.
Nehmt Karte u




JARDIN DU GRAND PALAIS .J

P> Falls ihr noch nicht wisst, wer der Dacherdieb ist, schaut ch habe gehort, der Lump ist
i > de in der Nihe der Opéra.
euch noch bei OPERA und CONCORDE um. o scheint therall leiceitie Pl LT

zu sein!

Nehmt die Karten @ und @ — =

Angeblich ist der Dicherdieb
gerade am Place de la Concorde.

» Mit all diesen Informationen kommt ihr zu dem Schluss,
dass der Dacherdieb eine Elster sein muss, die glanzende
Objekte liebt und miihelos von Dach zu Dach fliegt.
Nehmt das Seil, um auf den Baum zu klettern:
+40 + m s @ ;"??:“m*rﬁzzs‘i{e?:z":;ﬂi:. 3

Nehmt Karte @

» Um den Code fiir das Zahlenschloss der Truhe ((@) zu finden, musst ihr

euren Stadtplan wieder umdrehen und Arsene Lupins Visitenkarte auf den e B ey

Brief legen: Zeichen und Signatur beider Dokumente mussen genau tber- 9

einanderliegen. Die beiden Finger zeigen auf zwei Zahlen: vierzehn und 18. %“ g Wmi 7.;;’, u\‘@;': N costronsn ||

; ) . vird, e ch 05t Vit Tiong =4l

Gebt den Code 1418 in Maschine @ ein. T oo Tl s oo () G v
ndet b, betor die Vi ety qr- |
%w g,wp,d:a“zn G s gril]| Ve T

Exzellent! Arséne Lupine nimmt euch unter seine Fittiche. b el gich i b s e Gobunl

Nie wieder zuriick ins Waisenhaus! Yl Bty b dger ey Scheligiche &, '

\f .
ﬂrﬂjg&g

oy vilyilgan. Stocplen s
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Lireber Bffentliche
Wege Einschlagen




