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Alte Uberlieferungen berichten von einem gewaltigen Vulkan-
Ausbruch,der eine ganze Stadt in die Tiefen des Meeres ril3.
Dort liegt sie seither ,eingeschlossen vom Fel senkessel des
Kraters, am Boden des Vulkanes.

Niemand hat diesen Ort je erreicht und niemand kénnte ihn so
wieder verlassen;denn magische Wesen und M&chte halten die
Wacht...

Es kann kein Zufall sein,dald sich in diesem Mysterium die
bisher spektakul arste Schiffskatastrophe der Weltgeschichte
ereignete ...der Untergang der TITANIC.






Wir beginnen am Ende der Hauptstral3e am START und sollten mit dem Curser arbeiten,
dadie Navigations-Pfeile (im Screen unten/links) nicht immer alle méglichen Richtungen
freigeben.Auch das Spiel-Ment Hilfe kann zu Rate gezogen werden.

Zunéchst machen wir uns mit der Stadt vertraut,betrachten zu beiden Seiten die Gebaude,
besteigen den GLOCKENTURM und genief3en von oben die Aussicht bis ganz hinten
zum FRIEDHOF,dem wir dann auch einen Besuch abstatten,bevor wir zum START zu-
riickkehren.

Nun kann’slosgehen : wenn wir z.B. vorm MAGAZIN (1/ost) stehen,geht’ s nicht mehr
vorwarts und wir kommen auch nicht zum Gebaude;trotzdem erscheint der Pfeil ,,vor-
warts‘, wenn wir den Curser im linken Bogen unten/rechts anhalten.Vorsicht,ein Click
und wir finden unsim Braunen Labyrinth wieder ! Mit I,I,v (links,links,vor) sind wir
wieder drauf3en.Von diesen Teleport-Eingangen gibt es 6 Stiick im Freien,und in dem
Braunen Labyrinth gibt es dann noch 6 Teleport-Ausgange (schwarze ,, Bildschirme®).
Tief im Inneren des Labyrinthes,in einer Seitenkammer des Zentrums,verbirgt sich der
gelbe Kristall-Oktaeder,der spater fir Licht im Dunkel sorgen wird.Ohne einen genauen
Plan werden wir unsim Braunen Labyrinth nie zurechtfinden. Und diesen gibt es: oben
im GLOCKENTURM, links unter der Glocke nehmen wir eine wunderschone Smaragd-
Brosche (Click) in unser Inventar,die wir mit Rechts-Click vergrof3ern und mit D&D
(Drag& Drop) beliebig drehen und wenden kdnnen...der perfekte Grundrif3 des Braunen
Labyrinthes! Also,hin zum MAGAZIN und Teleport ins Braune Labyrinth,wie oben be-
beschrieben.

Curser halbe Hohelrechtsin héellererechteckige Wandflache, dann Click vorwaérts...

Kristall

Den Kristall nehmen wir ins Inventar und verlassen das Labyrinth tiber einen der Tele-
Port-Ausgange.

So haben wir zwar schnell den Kristall bekommen,aber vom Labyrinth hatten wir nicht
allzuviel : unbedingt auch die ander en Eingange/Ausgange auspr obier en,das wird
uns spéter sehr nitzlich sein ... und macht auch Spali.
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Als néchstes wollen wir den Kristall in die Halterung im Griinen Labyrinth einfigen.Da-
zu mussen wir ersteinmal den richtigen Eingang finden.Aber der liegt verborgen hinter
der Wand im RATHAUS, hinter dem Tisch!Ein Click auf die dunkelen ,kleinen Quadrate
legt das Wiirfel-Rétsd frei: 2 Quadrate mit jeweils 9 Wrfel-Bildern Uberlappen sich dia-
gonal so versetzt,dass jedes Quadrat mit dem anderen 4 Wiirfel-Bilder gemeinsam hat.
Die Aufgabe besteht darin,die Zahlenfolge 1-8 fir jedes Quadrat herzustellen,wobei die 1
im oberen Quadrat oben/links stehen muf3 und im unteren Quadrat unten/rechts.(Die Zahl
im Zentrum eines jeden Quadrates zdhlt jewells fir das ander e Quadrat)Ilm oberen Qua-
drat erfolgt die aufsteigende Zahlenfolge im Uhrzeigersinn,im unteren entgegengesetzt.
Mit dem Curser die Zahlenbilder aufsptiren,die einen Richtungs-Pfeil haben;es sind meh-
rerel Jeder Click fuhrt dann zu Veranderungen der Zahlenbild-Kombinationen.

oberes Quadrat

unteres Quadrat

So,das Wirfel-Rétsel haben wir hervorragend bewdtigt (s.Bild),und unter Donnern &
Blitzezucken zerbroseln die Wirfel und lassen eine schwarze Tirdffnung erscheinen...
der Eingang zum Griinen Labyrinth!

Ein Click in die Offnung,und wir sind im Griinen Labyrinth, am Anfang des Smaragd-
Tunnels,den wir zielstrebig durchellen,immer dem blauen Lichtschleier entgegen,bis wir
dann rechterhand eine TUr6ffnung entdecken,die uns in eéine Kammer fuhrt, die uns mit
einem beeindruckenden Blick in den Sternen-Himmel Uberrascht,den ich mit meinem
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Rechts kénnen wir nun die pal3genaue, 8-eckige Mulde entdecken,in die wir mit einem
D&D den Kristall beférdern.Gleichzeitig sollte Freude aufkommen, dal3 fortan an einem
ganz,ganz dunklen und schrecklichen Ort gentigend Licht existiert....

Bevor wir nun das Griine Labyrinth verlassen,missen wir uns sorgféltig umschauen.Es
fallen seltsamen Schriftzeichen an den Wanden auf,die wir auch in den Gebauden schon
bemerken konnten,z.T. als Schrift-Tafeln.Denen sollten wir unbedingt unsere Aufmerk-
samkeit schenken !Alle Zeichen an den griinen Wanden— in entspr. Reihenfolgen- sam-
meln und spéter zusammenstellen; wir bekommen damit den unentbehrlichen Hinweis.

In der SYNAGOGE,vor der Riickwand,steht eine Statue mit gedffneter Rechten,die ei-
nen Heiligen darstellt,der ehedem ein méchtiger Furst war. In seiner Hand hielt er entwe-
der ein Schwert oder ein Zepter,als Zeichen von Macht oder Magie, das Unbekannte an
sich nahmen und an einem sicheren Ort versteckten,wo es fir alle Zeiten unentdeckt blei-
ben sollte. Wo kann er nur sein, dieser Ort fir Ewigkeiten?

Es muf3 der FRIEDHOFsein,den wir bald (13/stid) erreicht haben,durch die Pforte be-
treten und dicht vor einem Standbild verweilen.Wenn wir nach links gehen,werden wir
das Gesuchte in einem Grabe finden.Esist ein Zepter,das wir dem heiligen Regenten in
die SYNAGOGE zuriickbringen und mit einem D& D aus dem Inventar in seine rechte
Hand befordern.

Sofort erleuchten Lichtbindel, die sich in dem Raum so brechen, dal3 auf der leeren
Steintafel im Vorraum (vor Skulptur/Gitter) ein fremdartiges Alphabeth erscheint,auf
dem exakt 4 Buchstaben angestrahlt werden :beginnen wir mit A und vernachlassigen
die Leerfelder,erhalten wir als Ergebnisdie Buchstaben A, E, G und V. Diese
brauchen wir noch spéter .

Jetzt haben wir endlich die Méglichkeit inErfahrung zu bringen,was uns die verschiede-
nen Schrift-Tafeln sagen wollen und welche Hinwelse uns weiterhelfen kénnen !
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Und dawir in der Ndhe sind, sollten wir einen Blick in die BIBLIOTHEK (10/nord)
werfen.Hier konnen wir eine Schrift-Tafel trotz Rundum-Blicks ndmlich gar nicht fin-
den,weil vielleicht ein Programmier-Fehler vorliegt?Es sieht fast so aus! Denn anstelle
des Normal-Cursers kommt zusétzlich ein weil3es Dreieck ins Spiel! (Aber nach einigem
Fummeln klappt’s dann doch).Wir haben bereits die BIBLIOTHEK betreten und sehen
vor uns einen Tisch. 1x linksund wir stehen mit der Nase vor der Wand.Jetzt setzen wir
unsere neuen Werkzeuge ein,némlich die weil3en Dreiecke. Curser von Bildmitte ganz
langsam zum unteren Rand ziehen,bis das weil3e Dreieck mit Spitze nach unten er-
scheint (A) und Click.Wir blicken urpl6tzlich auf den Boden und sehen so etwas
wie mehrere Bruchstiicke.(Vielleicht soll das die zerstorte Tafel sein,die wir auf wunder-
same Welse wieder zusammenfiigen sollen?) Von diesen nehmen (Faust-Symbol) wir
das grof3e Stiick am unteren Bildrand (B) und Click.Sofort blicken wir wieder vor die
Wand.Wenn wir jetzt den Curser von links/Mitte langsam nach rechts ziehen,bis das
wei e Dreieck mit Spitze nach oben (C) erscheint und einen Click machen,zeigt sich
endlich die gesuchte Tafel .Wir Ubersetzen mit
dem Alphabeth den Text und missen eingeste-
hen,dass sich dieses irritierende Durchenander
letztendlich gelohnt hat.(Ubrigens,die Tafel ver-
bleibt dann immer sichtbar an der Wand,es sei
denn,wir betreten die BIBLIOTHEK ganz neu)
Und das ist die gesuchte Schrift-Tafd :

Tafel in der STADTHALLE (4/nord)
Die Meeres-Stromung fur welches Tor....7?
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Wir erinnern uns noch an unsere Buchstaben-Sammlung aus dem Gruinen Labyrinth ?
Was bekommen wir denn an Woértern alles zusammen....die bisher Eifrigsten sollen so-
gar diesen ganzen Satz herausgefunden haben

DIE OSTWAND DESTURMESBIRGT EIN GEHEIMNIS

Ganz tolle Leistung -wirklich!

Und das stimmt sogar.Wir begeben unsin den GLOCKENTURM und Uberprifen das.
Nach Eintritt 1x rechts und vor ...daist die Hand und braucht etwas,wahrscheinlich ein
Wekzeug,damit wir dahinter schauen konnen.Wer kénnte so etwas haben,und wo waren
wir noch nicht aktiv? Da bietet sich u.a. das HOTEL mit seinen 2 Eingangen (3/'west’ ,
5/siid) an und bald stolpern wir formlich Uber eine Brechstange,die schrag am Mittel -
Pfosten des Regals anlehnt.Wir nehmen sie ins Inventar und eilen zuriick zur Ostwand
des GLOCKENTURMES,wo wir sie auch gleich mit D& D in der Wandmitte einsetzen.
Und schon gibt die Wand ein finsteres Loch frei, in das wir ersteinmal vorsichtig hinein-
schauen wollen.Ein Click...

esist dieHdlle, das Rote Labyrinth!

Ein falscher Schritt und wir befinden unsbei Luzifer personlich ... Aus& Vorbei |
Also erst das Spiel abspeichern und dann Uberlegen,was zu tun ist.

Die Graber sind irgendwie noch nicht abgearbeitet.Dann sind da noch die Wachter
und die Strdmung des Meeres soll ein Tor 6ffnen.Ein Tor fuhrt meistens weiter und
soll etwas verschlief3en oder freigeben.So ein Tor mussen wir finden! Dazu verlassen
wir zun&chst die Holle und drehen uns mit 2x rechts (oder links) wieder um und ste-
hen vor so einem Tor;ndmlich dem Eingangs-Tor,das wir eben durchschritten haben!
Wo ein Tor hineinfuhrt,sollte auch ein Tor hinausfiihren. Dieses Tor ist gemeint,das die
Meeres-Stromung 6ffnet...das Tor am Ende der Holle hinaus ins Freie (sonst stehen
wir nach geféhrlicher Passage der Holle am Ziel vor verschlossenen Toren und mis-
sen wieder zurtick!!!)

Wasserstromung &8sst uns logischerweise eine Verbindung zum WA SSERWERK
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knipfen.Also Click durch Holleneingang und mit |,v,l,v stehen wir im WASSER-
WERK (8/ost) vor einer Wand mit lila Tafel-Rahmen.Ein Kontrollblick in die Run-
de zeigt wieder etwas Schriftliches ( DIE LETZTEN WAECHTER DES TORES,
vgl.auch Friedhofs-Pforte/linker Pfeiler),was uns bestérkt,dald wir auf dem richtigen
Wege sind.Zurtick zur interessanten Wand und Curser unterhalb lila Rahmen! Die
Hand fordert ein Wekzeug,die Brechstange aus dem Inventar! Und schon weichen die
Mauerreste und geben den Blick auf eine lila Fléache frel,die wir uns mit Click genauer
ansehen wollen.Und,welch’ Freud’ ,wir bestaunen ein Wunderwerk der Hydrotechnik
das Haupt-Ventil mit seitlichem Stell-Werk! Bei genauerem Hinsehen miissen wir be-
sturzt feststellen,dal’ durch dieses Ventil kaum ausreichend Wasser flief3en kann: der
vertikale Mittelkanal ist oben verschlossen....so wird sich der Hollen-Ausgang nicht
offnen lassen!

Die Hebd 1 bis4 muissen nun so verstellt werden,dal3 die Ventil-Klappen aller vertika-
len Kanéle oben bis unten durchgangig offen stehen.Die Stell-Hebel werden derart be -
dient,dal3 der Click dort gesetzt wird,wo der Hebel hinbewegt werden soll; z.B.: Hebel 2
soll nach unten, dann den Click auf die rote Pfeilspitze setzen.Wichtig: bei bestimmten
Hebel-Stellungen kann das Verstellen nicht riickgangig gemacht werden oder kdnnen
bestimmte Hebel gar nicht bewegt werden.Kleine Hilfe fir den Anfang: beginne mit
Hebel 4.

Wenn alles richtig gemacht wurde,sieht das so aus:

Rohr frei |
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... und mit einem unbandigen Wasser schwall bricht die Stromung des M eereslos
und entriegelt mit urgewaltigen Kréften den H('jllen-Ausgang!

Es verbleiben noch die Graber & Wachter.Wir erinnern uns: WERDEN DIE GRABER
GEOFFNET, ERWACHEN DIE WACHTER ...Das miissen wir jetzt herausfinden!Hin
zum FRIEDHOF bis (13/stid).

Dawir den linken Teil schon kennen,wenden wir uns diesmal nach rechts.Also noch 1x
vor durch die Pforte, dann unmittelbar dahinter den Weg rechts nehmen.Nach kurzem
Suchen haben wir das 2. Grab gefunden,dem wir 4 Quader -Steine fir unser Inventar ent-
nehmen. Ab jetzt sind die WACHTER erwacht und lauern schon auf uns und unsere
Steine - imfreien Feld! Wir werden ganz gewil3 nicht den GLOCKENTURM erreichen,
um uns mit denSteinen durch die Hdlle ins Frele retten zu kdnnen. Wer’ s nicht glaubt...
abspeichern und ab insfrele Feld,Richtung Turm.....

Haaaaaaaaaaaaaalt. .. dafihrt kein Weg dran vorbei;wir miissen einen
Umweg durch’sBraune Labyrinth finden.Wir kennen uns doch schliefdich aus,oder...??

Wir stehen aulRerhalb Friedhof (13/nord) und diirfen maximal 1x vor bis zur (12) und
blicken nach rechts auf die Bergzacken (im Hintergrund die Synagogen-Rlickseite )

Curser bei Bergzacken (roter Pfeil) anhalten,Click. Schon landen wir im Braunen Laby-
rinth und wollen rasch — vor den Wéachtern verborgen - an hoffentlich geeigneter Stelle
wieder heraus!
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Mit vor ,dann Curser in rechte schmale Tur mit links der Lampe, und vor haben wir uns
wieder herauskatapultiert und sind an der Siid-Ost-Ecke der BIBLIOTHEK ,,dann |,v bis
vor die PERGOLA-Saulen,dann r,v indie BIBLIOTHEK und wieder durch den Ost-
Ausgang hinaus mit r,v.DraufRen wenden wir unslinks und mit 2x vor landen wir end-
lichim GLOCKENTURM. Dann rechts, Curser in Wandmitte und vor (Hand) und Click
und wir stehen wieder am Anfang der Holle,dem roten Labyrinth.

Jetzt beginnt der Eiertanz!Vorsichtig bewegen wir uns auf den Mauerkronen...wir haben
jagentgend Licht dank des Kristalls vom Griinen Labyrinth.(V orsichtshalber gucken wir
auch zu den Navigations-Pfeilen untervlinks;ist die beabsichtigte Richtung freigegeben?)
Hoffentlich zu guter Letzt endet unsere dunkelgraue Mauerkrone in Hohe der Lampe

rechts. Diirfen wir nicht weiter ? Jetzt den Curser auf das Mauerende halten und beherzt
Click vor ...

... und wieausdem Nichtsist esda...

...diesesist das Tor (aber noch nicht das Tor)

Click ins Tor,es 6ffnet sich... und wir erblicken endlich dasWrack der TITANIC.
Das miissen wir uns unbedingt ansehen.Eigentlich hétte das Schiff beeindruckender aus-
fallen konnen nach solch einem beschwerlichen Anmarsch! Egal,wir missen unsere 4
Quader-Steine noch irgendwo einbauen.Dazu verlassen wir das Wrack vom Heck kom-
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mend Richtung Bug,direkt in den grellen,mittigen Scheinwerfer hinein,linkerhand der
Bug mit kleinem Ladegeschirr, vorbel vorwaérts mittig in die vor uns befindliche Fels-
wand,auf der dann ein kleines Fels-Rechteck zu erkennen ist,das wir anclicken.Pl6tzlich
formt sich eine Stein-Tafel,genau in der Farbe unserer 4 Steine...die gehoren irgendwie
zusammen! Daher nehmen wir nacheinander jeden Stein und bauen jeden in derTafe en.
Es tut sich nichts!Halten wir den Curser an die Ober kante eines Steines,erscheint das
Umkehr- Symbol , und man kann ihn mit einem Click wenden (Rickseite);das geht bel
alen Steinen.Curser auf die Unter kante des Steines,und wir kdnnen ihn nehmen und ins
Inventar zurtickbefdrdern.Da es sich um eine Sterne-Konstel lation (hatten wir nicht ein
Foto mit dem Spezial-Teleskop?!) handelt,sollte darauf geachtet werden,dal3 die Linien
an den Stein-Kanten nicht verspringen .Und auch die Riickseiten probieren ...irgend -
wann passt alles zusammen! Dann versinken die Steine in der Tafel,die dann ihrerseits
vom Fels verschluckt wird...wir stehen vor einer nackten Felswand,as wére nie etwas
gewesen.

Etwas ratlos konnen wir uns mit r,v,l,v von der Felswand abwenden und einen Click in
die hellerekleine Flache in Bildmitte setzen....aus dem Felsen wéachst die Alphabeth-
Tafel,auf der nun die 4 bekannten Buchstaben (Tafel in Synagoge) A,E,G,V inrichtiger
Rehenfolge eingetippt werden missen.Esist ein Sternen-Name aus dem Sternenbild der
LYRA. (Daleuchtet er am allerhellsten.Am Firmament rangiert er in der Helligkeit auf
dem 5. Platz bel einer Oberflachen-Temperatur von 11.600 °C in einer Entfernung von
ca.26 Lichtjahren — das nur al's kleinen astronomischen Hinweis)

Nach richtiger Eingabe sind alle Rétsel gel6st, und es erfolgt der Abspann.

Im Anhang ist der Rétsel-Tresor.



1. Eingange br.Labyrinth

2. Kristal

3. Wurfel-Rétsel

4. Grunes Labyrinth

5. Friedhof

6.Haupt-V entil
7.Hdlle (rotes Labyrinth)

8.zumSteine-Rétsel/(Titanic)

9.Steine-Rétsel
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Ratsal — Tresor

a)Magazin-l/west b)Ruine-1/ost c)Stadthalle-4/nord,drin-
nen schw.Bogentirkante rechts d)Pavillon-3/ost, Fenster

e)Aquadukt-9/siid,3.Saule v.links,linke Aul3enkante

f)Bergzacken-12/ost,s.S. 9,Bild unten (roter Pfeil)

Nach Tele-Port v.MAGAZIN: in helle Flache r./Mitte V/R/
VILINVVILIVIRIVIVIRIVIRI Kristall nehmen (Inventar)

unten Mitte — oben Mitte — oben Mitte — unten Mitte (nur
bei Anfangsstellung)

8x vor,R,V,R und Kristall (D&D) in acht-eckige Halterung

a)Zepter:dicht vor Statue L,V,R und aus Grab nehmen
b)Steine:durch Pforte,dann R,V,L,V und aus Grab nehmen

Egal wann,wenn ale Hebel oben:4-1-2-3-2-1-4 = Rohr frel
Nach Eintritt:V/R/V/LIVIVILIVIRIVIRIVIVILIV , Tor auf

Nach Hollen-Austritt: V/V/V/R(Titanic)/R/V/V/Click in
blaues Rechteck

Nacheinander Steine von links nach rechts nehmen und
von rechts nach links in Tafel e nbauen;da-
nach einzeln wenden
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Steine nach dem Einbau ... und nach dem Wenden

Manchmal sieht’s man in den Sternen ...

(aber nur mit meinem Spezial-Teleskop)

10.zum Alphabeth-Ratsel R/V/L/ Click in ,Bildschirm® und V E G A eintippen

11.die ganz grof3e Uber raschung zum Schiuf:

Die unerbittlichen Wachter sind ja ein anschauliches

Dam ro...



