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> Wie erhofft werdet ihr in den Kerker geworfen.
Jetzt misst ihr einen Weg finden, aus eurer Zelle
auszubrechen. Zum Gliick konntet ihr die Brosche ({£3))
verstecken. Wenn ihr sie von links und rechts in das
Schloss ([g})) 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 (E%) wie zuvor zu knacken, um ihn zu befreien.
Dabei seht ihr dieses Mal eine 3 und eine 6.
Nehmt Karte g3y
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» Robin soll gehangt werden! lhr miisst schnell zu seinen
Gefahrten und sie warnen! Doch um hier lebendig raus-
zukommen, miisst ihr die Geheimtiir im Schlafgemach
finden. Sie fiihrt zu den Katakomben, durch die ihr in
Sicherheit gelangen kénnt. Robin ({f8¥) erklart euch,
dass ihr das Schlafgemach GENAU am Ende vom Korri-
dor finden konnt. Das Ende des Wortes KORRIDOR ist
der Buchstabe R. Nehmt Karte @
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» Um zur Geheimtiir zu gelangen, benétigt ihr einen
Schliissel. Doch wie kommt ihr daran, ohne den Sheriff
zu wecken? Er schlaft 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 I&sst er den
Schltissel los. Falls das nicht funktioniert, versucht die
Zuhalt-Bewegung mit weiter gesprelzten Fingern.
Nehmt Karte @

> Verwendet jetzt den Schliissel, um den Schrank zu 6ffnen:

9-0-© m

Nehmt Karte @
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» Die Geheimtiir 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 driickt 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

P> Jetzt seid ihr in den Katakomben, aber um Robin
zu retten, miisst ihr euren Weg durch dieses
Labyrinth finden!
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 weiterzufiihren.
Die FuBabdriicke zeigen euch, in welche Richtung ihr
gehen miisst. Erweitert dann mit Karte den Pfad
S0, dass er sich am HELM fortsetzt. Danach muss der
Pfad tiber das SCHILD am Ausgang (SONNE) enden.
Die Form, die die beiden Karten bilden, wahrend ihr
dem Pfad folgt, ist eine 2.
Nehmt Karte @

A-B-C-D-+E
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» Ihr konnt kaum verschnaufen, bevor einige Wéchter
auf euch zustiirmen. Ihr knnt sie nur durch einen Trick
loswerden. Offnet Maschine 37 in der App, um euren
neuen Bogen zu verwenden, und schieBt genau auf das
Seil, das das Fallgitter halt. Dadurch schneidet ihr den
Wachtern den Weg ab! Nehmt Karte @

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

@ & @ 2 @ Nehmt Karte @

Der Galgen

» Um Robin vor seinem schrecklichen Schicksal zu
bewahren, entfernt zuerst den Plastikeinsatz aus der
unteren Halfte der Spielschachtel, stellt sie auf die Seite
und legt dann die Riickseite des Fahndungsplakats
hinein, sodass die lllustration verlangert wird.

Stellt dann die Gefahrten (@) mithilfe der Markierung
vor dem Galgen auf (steckt die Karte in den Aufsteller
aus der Schachtel). Nachdem alle an ihren Posten
stehen, misst ihr das Seil zerschieBen ({74)).

Zuerst misst ihr euch so positionieren, dass ihr richtig
steht. Ihr konnt von dort allerdings das Seil nicht direkt
treffen, weil Marian im Weg ist. Das heiBt, dass der Pfeil
irgendwo abprallen muss.
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Doch worauf konnt ihr schieBen? Schaut euch die
erleuchteten Umrisse im Hintergrund mit einem
geschlossenen Auge genau an und ihr erlangt die
bendtigte Erleuchtung fir 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.

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 zusam-

~men fiir Gerechtigkeit in England sorgen.

GUT GEMACHT!




WICHTIG: NUR LESEN, WENN IHR
NICHT WEITERKOMMT.
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LEST DIESES HEFT ERST, WENN IHR IM
ABENTEUER FESTSTECKT UND
EUCH DIE HINWEISE ODER LOSUNGEN
IN DER APP NICHT WEITERHELFEN
ODER WENN IHR DAS ABENTEUER
BEREITS ABGESCHLOSSEN HABT.




