Losung

ERST NACH DEM ABENTEUER LESEN!

SCHICKSAL AUIF DEM SCHEITERHAUFEN FINDET!

TEIL 1 Das BogenschieRen

Gemeinsam mit Gerald kletterst du aus dem Brunnen im Innenhof der Burg. Ihr sucht sofort nach den geheimen

Notizen des Architekten - und werdet auch fiindig. Die erste Notiz handelt von einem Bogenschiefien...
Aufgabe: Findet heraus, welcher Bogenschiitze auf welcher Position stand.

Das Buch, welches vom Architekten der Burg, Henricus Laurel (HL) verfasst wurde, erzihlt von einem Wettbewerb zwischen
den 4 Rittern Alfred, Balduin, Christopher und Darwin. Jeder von ihnen wihlte eine der 6 Positionen und schoss je einen Pfeil
auf jede der drei Zielscheiben im Innenhof. Thr miisst herausfinden, welcher Ritter wo stand. Im Puzzle erkennt ihr die 6
méglichen Positionen anhand der Fisser mit den Zahlen als Aufschrift.

Schritt 1: Von welchen Positionen wurden jeweils 3 Pfeile geschossen?

Um herauszufinden, von welchen Positionen (Fisser) geschossen wurde, miisst ihr den Flugbahnen der Pfeile folgen. Legt
dafiir die Messleiste an die Pfeile an. Jeder Pfeil fithrt geradewegs zum Fass, vom welchem aus er geschossen wurde. Macht das
fiir jeden Pfeil. Dadurch erkennt ihr, dass die Pfeile von den Fissern mit den Zahlen 1,3,4und 6 geschossen wurden.




* Treffer in Gelb: 2 Punkte
* Treffer in Orange: 5 Punkte
* Trefferin Rot: 8 Punkte

Schritt 3: Wie viele Punkte wurden von welcher Position aus erzielt?
Findet nun heraus, wie viele Punkte von jeder der Positionen 1,3,4 und 6 aus erzielt wurden. Dafiir miisst ihr die Werte der

Pfeile, die von dort aus jeweils geschossen wurden, zusammenzihlen.
* Fass1:Rot+Rot+Orange=8+8+5<71] Punkte. Der Geschichte nach hat Darwin 21 Punkte gemacht, also stand er auf

Position 1: D(arwin) = 1.
Fass 3: Orange + Gelb + Gelb=5+2+2 -9 Punkte. Christopher hat 9 Punkte gemacht, also stand er auf dieser Position.

C(hristopher) = 3.

Allfred) = 6.

Die ersten Buchstaben der Ritter stehen fiir die Codeteile, d.h. der Code beginnt mit Alfred = 6, usw,

Gebt den Code in den Puzzle Decoder ein, um dieses Symbol zu erhalten:




TEIL 2 Die 4 legendiren Kreaturen

Durch einen geheimen Durchgang gelangt ihr in den
sammelt hier alles,

Aufgabe: Findet dje »Kreuzungen“ aus den Tieren, aus denen dje legendiren Kreaturen bestehen!

Schritt 1: Findet heraus, aus welchen vier Tieren sich die legendéren Kreaturen zZusammensetzen!
Seht euch die Abbildungen der legend:iren Kreaturen genau an. Sicher habt ihr erkannt, dass sich jede von ihnen aus
mehreren Tieren Zusammensetzt:

Annorsilus Barachnaries

Widder

Schlange

Chirobosus
Fledermaus

Schritt 2: Findet dje Passenden Troph&en und verbindet gegeniiberliegende Tiere
Sucht nun im Trophienzimmer fiir jede Kreatur die

vier Tiere, aus denen sie sich zusammensetzt. Thr

sucht die ,Kreuzung“ zwischen diesen vier Tieren.

Verwendet dafiir am besten die Messleisten: Legt sie

so auf das Puzzle, dass sie gegentiberliegende

Tiertrophien verbinden. So entsteht durch die

Messleisten eine Kreuzung, welche euch das
richtige Schliisselteil zeigt.

Bei der Kreuzung der vier Tiere des Annorsilus
erkennt ihr ein Quadrat, A - Il

Bei der Kreuzung der vier Tiere des Barachnaries
erkennt ihr ein Parallelogramm, B - Al

Bei der Kreuzung der vier Tiere des Chirobosus
erkennt ihr ein Quadrat, C =l

Beider der vier Tiere des Daenuraces
erkennt ihr einen Kreis, D = @




TEIL 3 Der Thronsaal

Ihr krabbelt durch den geheimen Durchgang in den Thronsaal. Ein grofier = A0

Tisch und der Thron des Konigs zieren den prachtvollen Raum. Ihr ld % A ]‘]L
durchsucht den Raum und findet unter einer Bodenfliese neue

Anweisungen des Architekten — sie zeigt 4 kryptische Symbole: A B ¢ D

Frei

Aufgabe: Lést das Ritsel fiir jedes der 4 Symbole und findet die 4 passenden Biicher im Biicherschrank.,

A.Der Bogen

Am Boden des Thronsaals findet ihr in
der Ecke neben dem Biicherregal das
Symbol, welches den Bogen zeigt. Thr
miisst der Richtung des Pfeiles folgen, der
von dort aus abgeschossen wird - auch
unter Teppichen und Hindernissen.
Wann auch immer der Pfeil auf einen
anderen Pfeil trifft, legt dieser die neye
Richtung fest. Folgt den Pfeilen, bis ihr
bei einer Blume landet - der Tulpe.

Die Biicherriicken im Biicherregal helfen
euch, die richtigen Schliisselteile
herauszufinden. Eines der Biicher zeigt
die Tulpe und ein Quadrat, das ist das
erste Schliisselteil.




B. Die Fenster
Auf der Riickseite des Biicherregals ist ein weifes Fensterglas abgebildet, gemeinsam mit einer Nachricht, dass ihr die
Unterschiede einzeichnen sollt.

Die zwei Fenster findet ihr im Thronsaal. Auch, wenn sie auf den ersten Blick gleich aussehen, unterscheiden sie sich in
einigen Kacheln.

Malt auf der Riickseite des Biicherregals jene Kacheln aus, die sich in den beiden Fenstern unterscheiden. Die ausgemalten
Kacheln ergeben gemeinsam das Symbol ?

Genauso wie zuvor gibt es auch ein Buch, welches dieses Symbol zeigt -
die dort abgebildete Form (ein Kreis) steht fiir das zweite Schliisselteil,
B-@

C. Der freie Platz

Das zweite Kapitel des Buches beschreibt die Geschichte des Festmahls, welches zu einem komplizierten Abend wurde, da fast
alle Anwesenden besondere Wiinsche hatten. Findet, gemeinsam mit der Tafel im Thronsaal, die Sitzordnung heraus, wie sie
beim Festmahl geherrscht hatte. Die Bezeichnung , Frei“ iiber dem Stuhl in der Notiz weiflt darauf hin, dass das Schliisseltei]
zu jenem Stuhl korrespondiert, welcher leer bleibt.

* Baron Richard wollte auf seinem besonderen Stul dinieren.
Nur einer der Stiihle unterscheidet sich von den anderen,
nimlich Stuhl 2. Er zeigt die gleichen Farben wie der Thron -
das muss Richards Stuhl sein, Also 2 = Richard

* Gertrude, seine Gemahlin, wollte unbedingt seine rechte Hand
halten.

Gertrude saf3 also rechts von ihm, das entspricht Stuhl 1.

1= Gertrude

* Deren Tochter, Lady Matilda, wollte nicht neben ihren Eltern
sitzen, sehr wohl aber zwischen 2 ihrer Verehrer.

* Darwin wollte Matilda direht Segeniibersitzen; er hoffte darauf,
laszive Blicke mit ihr austauschen U hnnen.




Matilda und Darwin safen sich also gegeniiber. Da die Stiihle 1
und 2 schon besetzt sind, kénnen die beiden nicht auf Stuhl 5
bzw. 6 gesessen haben. Auferdem kann Matilda nicht auf den
Stithlen 3 oder 8 gesessen haben, da sie nicht neben ihren Eltern
sitzen wollte. Also saen die beiden auf den Stithlen 4 und 7,
doch noch ist unklar, wer von beiden auf welchem Stuhl sai,

* Der Trunkenbold Balduin wollte so nah wie moglich am Wein
sitzen.

Dafiir kommen nur die Stithle 4 oder 5 i Frage; da Stuhl4

schon besetzt ist, gilt 5 = Balduin

* Alfred wollte nicht neben einem anderen Mann sitzen.

Die Stiihle 2 und 5 sind schon von Ménnern besetzt, also bleibt
fiir Alfred nur Stuhl 7 oder Stuhl 8. Daauch Stuhl 7 schon
besetzt ist (von Darwin oder Matilda), muss Alfred auf Stuhl 8
sitzen, also 8 = Alfred. Daraus folgt auch, dass 7 = Matilda
und 4 = Darwin, da ja Alfred nicht neben einem anderen
Mann sitzen wollte.

Bleibt nur noch Christopher tibrig, dem es egal war, wo er saf8. Da Matilda zwischen zwei ihrer Verehrer sitzen wollte, blieh
fiir ihn nur Stuhl 6, d.h. 6 = Christopher.

D. Das Wortritsel
Das Lexikon auf der Riickseite des Biicherregals beschreibt ein Wortritsel:
Lesen macht Spaf, bringt dem Geiste viel Licht, doch noch so ein Buch, das braucht man nicht.

die ,Germanen*“ doppelt vorkommt.
Es sind 2 exakt gleiche Kopien - also wird die zweite Kopie natiirlich nicht benétigt. Sie zeigen das gleiche Dreieck, welches fiir
das vierte Schliisselteil steht.




CODETEIL3:A=.,B=.,C=A,D=A

TEIL 4 Die Schatzkammer

Du ziehst die korrekten Biicher aus dem Biicherregal und hérs¢ ein leises ,Klick" - eine Geheimtiir! Ihr betretet den
ndchsten Raum und findet die Schatzkammer von Baron Richard. Hier hat er also die ganzen Steuern gehortet...

Aufgabe: Findet heraus, welcher Ritter (Alfred, Balduin, Christopher und Darwin) welche Riistung und welche

g eine Riistung und eine Waffe, Der Text beschreibt
genau, wer wen und wie oft treffen konnte, ohne aber auf die Waffen einzugehen.
Schritt 1: Welcher Treffer wurde mit welcher Waffe verursacht?

Die vier Riistungen zeigen vier verschiedene Arten von Schiiden, die durch die Waffen zugefiigt wurden. Von der Art des
Schadens kénnt ihr ableiten, welche Wate dafiir verwendet wurde:

g
Morgenstern Speer Hammer ' Schwert
©

Schritt 2: Welche Ristung und welche Waffe wurde von welchem Ritter getragen?

Wenn ihr die Informationen im Buch genau lest und euch die Schiden auf den Vorder- und Riickseiten der Riistungen genau
anseht, kénnt ihr herausfinden, welcher Ritter welche Riistung und welche Waffe trug. Dafiir gibt es mehrere Moéglichkeiten,
hier beschreiben wir einen mdglichen Weg:

- Balduin wurde von jedem Gegner genau einmal getroffen, d.h. dass seine Riistung genau 3 verschiedene Arten von Schaden
zeigt (da er ja 3 Gegner hatte). Das ist nur bei der blauen Riistung der Fall. Also trug Balduin die blaue Riistung.

- Balduin konnte nur einen Gegner treffen. Nur eine Schadensart kommt nur einmal auf den 4 Riistungen vor, nimlich jene,
die vom Speer zugefiigt wurde. Also war Balduin mit dem Speer bewaffnet.

- Alfred traf Darwins Helm. Da wir schon wissen, dass Balduin die blaue Riistung trug, und nur der Helm der griinen
Riistung beschadigt ist, muss Darwin diesen getragen haben. Darwin trug die griine Riistung.

4. Der Schaden auf Darwins Helm kommt von ei




6. Sie alle kamen von einem Hammer, also war Christopher mit einem Hammer bewaffnet.

/. Darwin traf Christopher vorne und hinten. Nur eine Riistung zeigt vorne und hinten die gleiche Schadensart, nimlich die
rote. Christopher trug daher die rote Riistung.

8. Dieser Schaden wurde von einem Schwert zugefiigt, Darwin trug also das Schwert.

=

Balduin Christopher

Schritt 3: Findet diese Kombinationen auf dem Wandteppich
Auf dem Wandteppich sind mehrere Kombinati

gefund




TEIL 5 Der Kanonenturm

Aufgabe: Legt die Etagen richtig aufeinander und 6ffnet in jedem Stock die Falltiir, um darunter eine Zahl zu
finden. Findet schlussendlich den richtigen Schliissel in der Burg, um die Tochter in der obersten Etage zu befreien.

nun ,Etage 1“ nennen).

Etage 4: Im Text ist beschrieben, dass sich dje Tochter in der obersten Etage befindet. Also ist die Etage mit der gefesselten
Frau jene ganz oben.

Etage 2: Eine der Etagen zeigt eine Tiir mit rotweifen Streifen. Die gleichen Streifen zeigt eine Tiir im Innenhof. Es muss
sich um dieselbe Tiir handeln - also ist dies die zweite Etage.

Etage 3: Die iibrige Etage muss die dritte sein.

Schritt 2: Stapelt die Etagen aufeinander und richtet die Kanonen richtig aus
Thr miisst nun die Etagen aufeinanderstapeln, nachdem ihr sje

zusammengepuzzelt habt. Thr miisst auch auf die richtige Ausrichtung

achten: Alle Kanonen miissen in die »Tichtige“ Richtung zeigen.

Aufjeder Kanone ist ein Wappen abgebildet. Sucht auf der Landkarte
dieses Wappen - es zeigt euch, in welche Richtung die Kanone
ausgerichtet werden muss. In der Mitte der Landkarte ist die Burg
abgebildet, der rote Punkt steht fiir den Kanonenturm an der

nordlichen Seite der Burg.

1. Die Kanone auf Etage 1 zeigt das Wappen der Ortschaft im N ordosten der
Burg. Richtet die Kanone also nach N. ordosten aus.




2. Stapelt Etage 2 auf Etage 1. Die Kanone miisst ihr nach Nordwesten
ausrichten.

3. Offnet nun die Falltiir in Etage 2 und zihlt die Kanonenkugeln, die
darunter sichtbar werden. Es sind 3 Stiick. Die Falltiir zeigt den Buchstaben A,
alsoA=3,

4. Stapelt Etage 3 auf Etage 2. Die Kanone muss nach Siiden ausgerichtet
werden.

5. Wie zuvor 6ffnet ihr die Falltiir - dadurch erkennt ihr 2 Kanonenkugeln fiir
den Buchstaben B, also B = 2.

6. Stapelt schlussendlich Etage 4 auf Etage 3. Die Kanone muss nach Westen
zZeigen.

7. Offnet die Falltiir und zihlt wieder die Kanonenkugeln. Es sind 4 Stiick. Da
auf der Falltiir ein C abgebildet ist, ist C = 4.

Schritt 3: Findet den Schliissel, um die Gefangene zu befreien
Seht euch das Schloss an den Fesseln der jungen Frau genau an - es ist lila.

In der ganzen Burg sind 6 verschiedene Schliissel verteilt. Der lila Schliissel, der das Schloss 6ffnet, befindet sich in der
Schatzkammer.

Die Form des Schliissels sieht aus wie ein Parallelogramm, neben dem Schloss jst ein D abgebildet. Das muss das letzte
Schliisselteil sein!

D- AW




CODETEILS:A=3,B=2,C=4,D=-

TEIL 6 Das Dilemma

1hr konntet fliehen! Als ihr gerade auf das Pferd steigen wollt, hért ihr einen Hilferuf. Es ist Gerald - der sich in der
Schatzkammer bedient hat! Das alles war nur ein Trick von ihm, um in die Burg einzubrechen! Thr miisst euch
entscheiden, ob ihr ihm helfen wollt, oder ipn seinem Schicksal iberlasst...

Ihr habt die Wahl:

* Habtihreuch entschlossen, Gerald nicht zu helfen, habt ihr die Ficher aus der Box genommen und »Ende A“ gelesen.
Dann kénnt ihr den Rest dieser Lésung iiberspringen.

* Habtihreuch entschlossen, Gerald zu helfen, kénnt ihr hier herausfinden, was ihr tun musstet, um ihn zu retten.

Aufgabe: Rettet Gerald, indem jhr den Code in der Burg findet!

Der Code, um das Tor zu offnen, ist in der Burg verteilt.
€r wird bewacht von:

Al €inem Ritter, der eine € Dem Antlitz des Barons
Flagge halc D €inem friheren
B Einer Schlange Gefangenen

HL

Thr sucht die 4 ,Wichter” in der ganzen Burg - seht euch alles nochmal genau an!

A.Ein Ritter, der eine Flagge hilt

Ein Ritter auf dem Wandteppich in der Schatzkammer hlt eine Flagge. Die Form auf seinem
Schild steht fiir das Schliisselteil, das er bewacht.
A-WA

Im Trophéenzimmer des Barons findet ihr eine ausgestopfte Schlange. Sie sieht aus wie die
Zahl 6.
B=6




C. Das Antlitz von Baron Richard

In der Schatzkammer findet ihr ein Gemilde,
Klappentext zu Teil 4 beschrieben wird)
Schliisselteil,

C=3

welches den Baron zeigt (wie es auch im
- Erzeigt in diesem Gemilde 3 Finger, das ist das

B Die oberste Etage des Kanonenturms, in welchem die Tochter festgehalten wurde, wurde als Gefingnis
verwendet. Die gesffneten Handschellen lassen dara

uf schlieRen, dass hier auch jemand anders schon
festgehalten wurde. Auf dem Boden hat diese Per.

son 6 Striche hinterlassen, einen fiir jeden Tag, den
sie hier verbracht hatte. Sie stehen fiir das letzte Schliisselteil,

D=6

CODETEILS:A:‘,B=6,C=3,D=6
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