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Flechtwerk-Tiren EG
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Plan Gang hinter Tiur 3 EG




Raum 2:

Schalter Tur
Grine Blumen an der Wand
Fenste_r offen

FYQ - UAF / Ohrring: schwarz - schwarz - schwarz

Raum 3:

Turkise Blumen an der Wand
Fenster geschlossen

CYC - PUZ / Ohrring: schwarz - weil - schwarz

Raum 4:

Schalter Tir
Hinweis fir Figuren



Raum 5:

Blaue Blumen an der Wand
Fenster geschlossen
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LAL - OYP / Ohrring: schwarz - schwarz - weil

Raum 6:

Weilke Blumen an der Wand
Fenster offen

CAL - LUZ / Ohrring: weill — schwarz - weil}



Raum 7:

Schalter Tir

Raum 8:

Rote Blumen an der Wand
Fenster offen

Flechtwerk-Tiren OG

Tur1 Tur 2 Tur 3 Tur 4




Plan Gang hinter Tiur 2 OG
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Hinweis auf dem Balkon zum Gang

Raum 1:

Orangene Blumen an der Wand
Fenster geschlossen

Raum 2:

Schalter Tur




Raum 3:

Gelbe Blumen an der Wand
Fenster geschlossen

PAC -ALL / Ohrring: schwarz - weif} - weil

Raum 4:

Graue Blumen an der Wand
Fenster offen

APA - AGY / Ohrring: weifl — weill - schwarz

Raum 5:

leer

Raum 6:

Lila Blumen an der Wand
Fenster offen



GAF - UPA / Ohrring: weil} - schwarz - weif

Raum 7:

Schalter Tur
Grine Blumen an der Wand

Fenster geschlossen
e
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ZYG - YFY / Ohrring: weill - weil} - weil}

Raum 8:




1: Blatter

Kristall

bringt die Blatter mit den Vogelgerduschen und

, aus der Bibliothek,

Dieser Hinweis
dem Radio zusammen.

Sekunden einstellen

Countdown starten
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Radio einschalten und auf 134 stellen, die Tone werden in einer Schleife abgespielt,
einfach warten, bis sie wieder von vorne beginnt.

lang lang kurz
kurz lang lang
kurz kurz lang
lang lang lang
lang kurz kurz
kurz lang kurz
kurz kurz kurz
lang kurz lang
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Die Fundorte sind auch auf meinem Plan eingezeichnet.

A = direkt am Anfang vor dem Raum mit den acht Lampen

B = Gebaude mit Flechtwerk — Tiren EG Tir 2

C = Lichtertunnel, im Fahrstuhl unten nach rechts drehen

D = Wasserbecken, Holztreppe nach oben

E = Fahrstuhl mit Handsymbol

F = bei den vier Figuren

G = Buch in Bibliothek (Gerausche dazu: Recorder beim Ohrenturm)
H = Weg zur Bibliothek, nach Fahrstuhl mit zwei gelben Knopfen

Die Blatter missen nun in das Buch vor der Bibliothek einsortiert werden.



H-C-F-E-B-G-D-A

Danach 6ffnet sich die Tlr vorne am Eingang zur Bibliothek und dort finden wir Kristall Nr. 1

Kristall 2: DG Tilren

Hinter Tur Nr. 2 finden wir diesen Plan.

In der Bibliothek gibt es Hinweise darauf, welcher Knopf welche Tur 6ffnet bzw. schlielit.
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Gehe zu E, Taste in Richtung Ost driicken
Gehe zu A, Taste in Richtung Sud driicken
Gehe zu I, Taste in Richtung Sud dricken
Gehe zu D, Taste in Richtung Ost dricken
Gehe zu H, Taste in Richtung Sid driicken
Gehe zu D, Taste in Richtung Ost drucken
Gehe zu I, Taste in Richtung Sud drucken
Gehe zu A, Taste in Richtung Sud driicken
Gehe zu I, Taste in Richtung Sud dricken
Gehe zu B, Taste in Richtung Sud drtcken
Gehe zu E, Taste in Richtung Ost driicken
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Sollten noch keine Knopfe gedriickt worden sein, hier die Losung:

Gehe zu D, Taste in Richtung West driicken

Gehe zu G, Grinen Kristall Nr. 2 nehmen




Kristall 3: Brickenratsel

Schalter 1: Lampenraum Tir 4, Weg nach links

Schalter 2: Lichtertunnel, am Eingang Leiter rechts hoch und bis zum Ende durch gehen

Schalter 3: Lichtertunnel, Leiter rechts hoch, Leiter runter dann nach links

Tlrcode:

Hinweis ist zu finden, wenn man mit dem Fahrstuhl mit den zwei gelben Knopfen (auf dem Weg zur
Bibliothek) nach unten fahrt.




Schalter 4: Flechtwerk - Tiren EG Tur 2

Wichtig ist hier, dass man die Briicke erstmal wieder runter lasst und dann nach
oben geht um den Schalter neben der Bricke zu aktivieren, sonst kann man die
Kasten nicht 6ffnen.

In diese Kasten missen die entsprechenden Schalterstellungen und die Richtung
der Striche, im Zeichen dariber, eingegeben werden.

Wurde alles richtig eingestellt bekommen wir Kristall Nr. 3.




Kristall 4: Wasserbecken

Zuerst ins Bibliotheksgebaude in die zweite Etage, zweite Tur rechts. Dort findet

man einen Kasten mit sechs Knépfen. Wie diese gedruckt werden mussen, zeigen

diese Hinweise.

1. Vor dem Gebdaude in die Kanalisation, nach rechts den Gang runter und links die
Leiter nach oben.

2. Wie 1. - dann Leiter links nach oben, Bild hangt Gber dem Tisch

Jetzt nach rechts drehen, der Knopf neben dem Fenster ¢ffnet die Tir an der
Hinweis 1 zu finden war. Dort hin zurickgehen.

Auf der Bricke gibt es links einen Schaltkasten, der die Gerate in der Umgebung
steuert. Diesen auf GRAU stellen und weiter Uber die Briicke gehen. Links die
Leiter nach unten und dem Gang bis zum Ende folgen. Beide Stromkéasten 6ffnen
und aktivieren. Nach rechts drehen und mit dem Schalter das Wasser ablassen. Nun
kann die Tir weiter vorne im Gang geO0ffnet werden. Durch diese Tir gehen,
geradeaus den Schalter betéatigen und Code notieren.

Sechseck, 9, Sechseck, Sechseck, 3, 2
Nach links drehen und Bullauge ansehen, Code notieren.
7, Siebeneck, 3, 3, Siebeneck, Siebeneck

Wieder zurick und Wasser einlassen. Dann wieder nach oben auf die Bricke und
den Schalter auf GRUN stellen.



Wieder nach oben in den Raum mit dem Tisch und Fragment aus der Box nehmen.
Auf der Bricke Schalter auf LILA stellen.

Den blauen Deckel umklappen und durch die linke R6hre nach unten steigen.

Hinweis auf den ersten Code:

Nach oben durch die Tur auf die Bricke, gleich wieder umdrehen und Schalter
rechts neben Tir aktivieren.

Durch die linke Rohre nach unten und Wasser ablassen. Zurick in den Raum mit dem
Tisch und auf die Bricke, Kasten links aktivieren und Code notieren.

Siebeneck, 1, Siebeneck, Siebeneck, 5, 8

In den anderen Kasten das 1. Fragment einsetzen.
Zuruck zum Tisch, nach links drehen und diesen Schalter auf grun stellen.

Wieder runter und Holztreppe nach oben, nach rechts drehen, Schalter betéatigen
und Code notieren.

4, Sechseck, 2, 8, Sechseck, Sechseck

Nach unten, durch die linke Luke, Wasser einlassen.

Nach oben und Uber die Bricke gehen, dort in den Kasten die Zahlencodes mit dem
Siebeneck eingeben.

Nach rechts drehen und Zahnrad aus der Box nehmen.
Nach diesem Hinweis gibt es fur die Bricke drei Einstellungen.



Nach oben in den Raum mit dem Tisch, auf der Bricke die Luke 6ffnen und Zahnrad
einsetzten, dann den roten Knopf darunter dricken. Nun ist die Brucke fixiert und
fahrt nicht mehr nach unten wenn das Wasser abgelassen wird.

Runter, Uber die Briicke, runter, den Gang entlang, Wasser ablassen und durch die
Tur. Die Bricke hangt nun oben und gibt einen Kasten frei. Linkes Fragment
entnehmen, die Luke kommt spéater (Kristall 9).

Wieder zurick und das Wasser einlassen, dann ganz nach oben und den roten Knopf
dricken um die Briicke wieder zu entriegeln. Nach unten durch die linke Luke und
Wasser ablassen. Wieder nach oben und linkes Fragment in den rechten Kasten
einsetzten. Tur 6ffnen und den Sechseckcode eingeben.

Wir erhalten Kristall Nr. 4.

Um die Luke unter der Bricke zu erreichen Wasser wieder einlassen, Bricke
fixieren und Wasser wieder ablassen.



Kristall 5: Bullaugengang/Silbenratsel

2 3 4 5 6 Ve 8 9
Buch: 7 1 4 Buch3 7 5
Seite: 7 7 6 Seite:9 1 9

Buch:2 9 6 Buch:4 2 9
Seite: 2 2 4 Seite:5 5 3




Buch:5 8 3 Buch: 6 8 1
Seite: 4 5 10 Seite: 5 5 10

EG Raum 3

EG Raum 6

EG Raum 8

Alle Tlren schlieRen!!!

OG Raum 1

OG Raum 3

OG Raum 6

Nach diesen Einstellungen 6ffnet sich die groe Tiur am Ende des Ganges im EG,
gleich links ist dann ein Steg zu Kristall Nr. 5.



Kristall 6: Figuren

Hinweis welche Figur was bekommt, zu finden bei den Flechtwerk — Tiren im EG Raum 4

1. Stab (Zylinder) = Fahrstuhl mit dem Handsymbol nach oben fahren
2. Doppelkegel/Sanduhr = Flechtwerk — Turen OG Tir 3

3. Isokaeder = Flechtwerk — Tiiren OG Tur 4

4. Kugel = Kales Biiro

Fir die Kugel:

Richtung Kales Buro (Flechtwerk-Tiren EG Tur 4). Am Biro vorbei, nach rechts in
den Fahrstuhl. Nach oben fahren und das Buch in Kales Schlafzimmer unter dem
Kissen ansehen. Wir brauchen die drei Zeichnungen vom Plan, der in Kales Biro auf
dem Tisch liegt. Unter dem Buch liegt ein Zettel, der uns sagt, wie wir die Hinweise
verarbeiten missen.




Nun haben wir die Einstellungen fur das Gerat im Buro an den Schienen.

Der Kasten daneben 6ffnet sich und wir bekommen die Kugel.

Wir kénnen nun zu den Figuren gehen. (Bibliotheksgebaude, durch die untere Etage
uber die linke Leiterbriicke, geradeaus durch die Tir und mit dem Fahrstuhl nach
oben). Wir geben den Figuren die richtigen Gegenstéande, dricken dann auf die Nase
und klicken die Zahne entsprechend den Zeichnungen an.

Zylinder:




Doppelkegel/Sanduhr:

Isokaeder:




Zuriuck zum Fahrstuhl, rechts bis zum Hauschen und auf dem Knopf neben dem
Fenster driucken. Wir erhalten Kristall Nr. 6.

Kristall 7: Perlenratsel/Zeichensprache

GAF - UPA / schwarz schwarz weif}



FYQ - UAF / schwarz schwarz schwarz

APA - AGY / schwarz weill weil}

Box mit
Kristall 7
___o___
schwarz schwarz
weifs |4 3| schwarz
weifl schwarz
Fenster Fenster
schwarz weif
schwarz |1 2| schwarz
weifd o weifd




Kristall 8: Fensterscanner

Die einzelnen Fenster sind oben in der Losung unter Plan EG und OG zu finden.

Der Scanner befindet sich in der Néhe von Kales Buro (Flechtwerk -Tiren EG Tir
4) Den Gang entlang, durch die Tur und dann gleich nach links. (Schliissel A aus
Raum 1, EG Flechtwerk - Tlren)

Scanner mit griner Taste aktivieren und dann die rote Taste zum Prifen.
Leuchtet eine grine Lampe kann der Kristall Nr. 8 aus der Box rechts genommen
werden.




Kristall 9: achteckiges Objekt/ ,Lady in red“

Beim Wasserbecken, unter der Briicke (siehe Kristall 4), nach unten. Uber den Steg
gehen und zum Fenster nach rechts drehen. Eine Frau erscheint, und sagt wir sollen
nach oben fahren um einen Schlussel zu holen und ihr dann ein achteckiges Objekt
zurick bringen.

Den Knopf unter dem Fenster noch mal dricken und den Schlissel holen.

Diese Hinweise finden wir auf dem Weg zur Bibliothek, wenn wir aus dem Gang
unter dem Fahrstuhl im Lichtertunnel kommen und den nachsten Fahrstuhl (zwei
gelbe Kndpfe) zwei Mal nach unten fahren lassen, dann einsteigen und zwei Mal nach
oben fahren.

Bild links: Vom Bibliotheksgebaude tber die linke (von vorne gesehen) Leiterbricke,
durch die Metalltir.

Bild rechts: Von der 3. Etage des Bibliotheksgebaudes an der linken Leiter aullen
nach unten klettern, in die Kanalisation.

Sind beide richtig eingestellt kann man diese Tur 6ffnen und dort den Schlissel
benutzen, den man von der Frau in rot bekommen hat, und erhalt ein achteckiges
Objekt, das wir ihr nun zurickbringen missen um den Kristall zu bekommen. (Den
Knopf von der Box zwei Mal drucken!!! Dreieckzeichen blau)




Den Zug weqgfahren

Schalter im Flechtwerk - Turen Gebaude OG Tiur 4
(Muss von der Riickseite aktiviert werden, Lampe auf blau)

Hinweis dazu, Flechtwerk - Tiiren Gebaude OG Tur 2

Die Tir zum Gebaude schliefft sich und wir erhalten diesen Hinweis

Damit kdénnen wir nun den Hebel an unserem Ankunftsort betatigen.




Die Lok wird zur Seite gefahren und gibt eine neue Luke frei. Dort finden wir eine
Untergrundbahn, die erst noch aktiviert werden muss. Der Hinweis dazu steht
direkt an der Wand gegenlber der Leiter. Diesen mussen wir mit Den Seiten aus
der Bibliothek in Zahlen umsetzten.
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Die Zahlen kénnen nicht direkt eingegeben werden, man muss den entsprechenden
Knopf sooft driicken wie es die Zahl vorgibt. Also oben links 2x, rechts 4x, darunter
links 8x und rechts 1x. Auf der rechten Seite dann entsprechend.

Mit dem roten Knopf in der Mitte konnen die Zahlen Uberprift werden, die Knépfe
rechts und links stellen alles wieder auf Null.

Ist alles richtig, muss der linke grine Knopf noch einmal gedrickt werden um das
Fenster zu schliefen und dann der rechte um die Bahn zu starten.

Kristall 10: Ohrenturm
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An der Tiur muss Schlussel D eingesetzt werden, zu finden im Biiro dieser Ebene
hinter dem Bild.

Nun muss noch fir Strom gesorgt werden, da die Anzeige noch auf Null steht, der
Blitz zeigt uns den Hinweis fur die richtige Zahl fir den Stromkasten auf der
anderen Seite des Fahrstuhls.

Nun missen noch links neben der Tir die richtigen Einstellungen fir die einzelnen
Tudrme vorgenommen werden.

Im Gebdaude gibt es zu jedem Turm so einen Kasten.

Dort kann gepruft werden, welche Tone (hoch oder tief) wie viel ,,Energie” (?)

erzeugen.
Turm 4: links 25 rechts 15
Turm 2: links 21 rechts 12
Turm 5: links 16 rechts 9
Turm 1: links 24 rechts 14

Turm 3: links 9 rechts 5



Es gibt zwei verschlossene Boxen, die mit der richtigen Energiemenge getffnet
werden koénnen.

Wir vergleichen die Blitze mit unseren Hinweisen und erhalten die Zahlen 70 und 71.

b = 69

&

Die 71 erreichen wir mit folgenden Einstellungen:

Turm 4 =15 Turm 2 =21 Turm 5 =16 Turml1l=14 Turm3 =5



Die 70 lasst sich jedoch nicht mit allen finf Turmen erreichen, wir erhalten aus der
ersten Box aber einen Schlissel, mit dem wir den Kasten zwischen Turm 1 und 3
offnen konnen.

Wir dricken den Knopf und trennen so Turm 3 aus dem Stromkreis.
Jetzt kdnnen wir die 70 einstellen.

Turm 4 = 25 Turm 2 =12 Turm5=9 Turm 1l =24

Nun lasst sich auch die zweite Box 6ffnen und wir erhalten Kristall Nr. 10.

Der schwarze Kristall

Luke mit grinem Knopf




Knopfe in dieser Reihenfolge driicken, danach den grinen Knopf zum Offnen
betatigen. Die hintere Luke bleibt nun geschlossen und wir finden einen Hinweis.

Luke mit orangenem Knopf

Jetzt kdonnen wir wieder mit der U-Bahn zu den Ziertoren fahren und die Boxen
links und rechts einstellen.

Es folgt ein langer Gang und wir kdnnen die gesammelten Kristalle einsetzten.
Mit dem Fahrstuhl nach oben fahren, dort erhalten wir den schwarzen Kristall.




Extraratsel

Nachdem wir den schwarzen Kristall entnommen haben nicht wieder nach unten
fahren, sondern noch mal auf den Knopf von der Box dricken.

Hinweise fiir das Extraratsel

Viertelsegment 1: Felsenhohle, auf dem Weg zu den Perlenautomaten, kurz vor der
Tur rechts an der Wand.

Viertelsegment 2: Stillleben in Felsenhohle, Licht an, Vorhang fur 5 Sekunden auf,
Licht aus und Vorhang wieder 6ffnen.

Viertelsegment 3: Weg zu Kales Biro nachdem die Bahn weggefahren wurde,
hinter dem Gerat Schalter aktivieren, dann das Gerat selbst.




Viertelsegment 4: Hinweis fiir die Buchstaben in der Felsenhodhle, im Raum mit den
Bildern wenn das Licht aus ist. Dann Richtung Kales Buro, mit dem Fahrstuhl nach
oben, links aus dem Fenster sehen und Buchstaben einstellen. Wieder nach unten
und nach oben sehen, auf der Anzeige ist nun das Segment zu sehen.

Sind alle vier Knopfe richtig gedrickt diurfen wir noch eine Etage nach oben fahren.

Dreieck-Zeichen-Blau = in Box mit achteckigem Objekt

Dreieck-Zeichen-Grin = Innenseite Sperrverschluss zwischen Wasser-Bassin und
Tropfstein-Hohle unter Wasser-Bassin (Der Hebel vor dem Fenster der ,Lady in
red” schliet die Tlr)

Dreieck-Zeichen-Rot = Riickseite Tor zum Bullaugengang/Silbenratsel (Vom
Lampenraum aus linke Tur)

Dreieck-Zeichen-Gelb = Innenseite Lift-Raum in Hohle mit blauen Hauschen (Lift
oben!)

Korrektur-Platte = Rickseite Wasser-Bassin-Tur (die mit diesem Hinweis)

Dreieck-Zeichen

Korrekturplatte




Wir erhalten nun einen Schlussel flr unseren Zug.

Aber zuerst missen wir den schwarzen Kristall Uberprifen lassen.

Also zurick Richtung Kales Buro, mit dem Fahrstuhl nach oben und im Schlafzimmer
den Kristall prifen lassen. Jetzt kdonnen wir wieder nach unten fahren und der
rechte grine Knopf ist aktiviert. Im Zug den Schlussel einsetzen und losfahren.
Bevor es wieder nach Hause geht machen wir einen kurzen Zwischenstopp und
kénnen uns ein paar Extras und eine Nachricht von Kales ansehen.

Hinweise fir den Code befinden sich auf den Zeichnungen.









Hallo, Ich hake hier einen der verborgenen Wege entdeckt. Um die Tuer hinter lhnen aeffnen zu koennen, bradchen wir eingn speziellen
Schluessel Bis zu Ihrer Rueckkehrwerde ich ihn gefunden hahen. Dann brauche ich wiedear Ihre Hilfe. Bis bald.
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