ERST NACH DEM ABENTEUER LESEN!

LEST DEN FOLGENDEN ABSATZ NUR, WENN IHR DAS ABENTEUER ERFOLGREICH

ABGESCHLOSSEN HABT!

Das U-Boot ist aufgestiegen, ihr habt es zur Wasseroberflache geschafft — doch diese blode Luke will und will einfach
nicht aufgehen. Die Alarme werden lauter, der Sauerstofftank ist fast leer, die Kammer geflutet. Nur die AuBenluke
trennt euch von der Freiheit.

Die Rettungskrafte klopfen an die Luke, doch auch sie konnen nicht helfen. Und genug Zeit filr Verstarkung ist auch
nicht mehr. Bleibt nur der eigentlich eingeplante Weg!

Doch was in der Kammer soll euch denn jetzt noch helfen? Alles ist nass und unbrauchbar. Wenn dort irgendwo der
Code zu finden sollte, dann ware es schon zu spat. Deswegen konzentriert ihr euch auf die kleinen Dinge, die ihr noch
habt — das Logbuch.

Eure Nerven am Ende, ihr findet keine Losung. Ihr verabschiedet euch vom letzten Strohhalm — dem Logbuch —und
iiberlasst es dem Wasser. Doch siehe da: eine Zahl erscheint!

Ihr gebt den Code €in, die Luke offnet sich, und mit einem groBem Atemzug fiillen sich eure Lungen wieder mit
Sauerstoff. Die Rettungsmannschaften hieven euch aus dem U-Boot und bringen euch auf inr Schiff. Dort werdet ihr
von einer Frau in einem weiBen Kittel empfangen, sie tragt ein Schild mit dem Namen ,Prof. Krypton®©.

,Ich bin beeindruckt von Ihrer Leistung! Auch wenn das Notfallsprotokoll ja eigentlich eindeutig sagt, was Sie zu tun
haben, bin ich sehr froh, dass Sie trotzdem die Ruhe bewahren konnten. Ich bin mir sicher, dass Ihre Teamfahigkeit
noch bei vielen Abenteuern auf die Probe gesetzt wird!“

Ihr konntet euch befreien! Gratulation!

LEST DEN FOLGENDEN ABSATZ NUR, WENN IHR DAS ABENTEUER NICHT ERFOLGREICH

ABGESCHLOSSEN HABT!

Das U-Boot ist aufgestiegen, ihr habt es zur Wasseroberfléche geschafft, doch sowohl der steigende Wasserpegel als
auch der Sauerstoffmangel setzen euch unter Druck. So sehr, dass ihr gar nicht mehr klar denken konnt. Und wieso in
aller Welt wiirde man an einer Aussenluke ein Schloss mit einem Code anbringen??

Doch um euch diese Frage zu stellen, habt ihr gerade wirklich keine Zeit. Ihr versucht alles, doch das Schloss will und
will sich nicht 6ffnen. Die Losung muss im Logbuch versteckt sein, doch ihr konnt sie nicht finden.

Gemeinsam entscheidet ihr euch, eure letzten Sekunden noch in Ruhe zu genieBen und sent, wie der Wasserpegel
steigt. Gleich habt ihr es hinter euch gebracht.

Plotzlich offnet sich die Luke von auBen — die Rettungskrafte haben es im letzten Moment geschafft, euch zu befreien!

Ihr werdet einer nach dem anderen schnell auf das Rettungsschiff gehievt. Nach wenigen Minuten der Erholung werdet
ihr von einer Frau in einem Kittel aufgesucht. Auf ihrem Namensschild steht der Name ,Prof. Krypton®©.

,lch bin froh, dass wir Sie befreien konnten. Aber das hitte auch schnell schief gehen konnen! Sie wissen hoffentlich,
dass dieser Einsatz ein Vermdgen kostet. .. aber ja, egal. lch bin froh, dass es lhnen gut geht. Haben Sie sich eigentlich
an das Notfallsprotokoll gehalten? Da stand eigentlich alles drin, was sie hatten wissen miissen. Ich lasse das jetzt, ich
muss mich um Forschungen kiimmern. Das néchste Mal, dass Sie in so eine prekére Situation kommen, werden Sie
lhre Erfahrungen mitnehmen konnen und Probleme iiberkommen konnen, da bin ich mir sicher.”

Ihr habt das Abenteuer leider nicht geschafft — aber die Rettungsmannschaften konnten euch immerhin retten! Gleich
auf zum nachsten Abenteuer — dem Helikopterabsturz in ,Behind Enemy Lines!®
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Konntet ihr das U-Boot aus eigener Kraft starten und entkommen, oder mussten euch die Rettungsmannschaften

retten? Das folgende wére ndtig gewesen, um dieses Abenteuer erfolgreich abzuschlieBen:
HOTFALLPROTOKOLL

1. STARTET DEN MOTOR NEU! e

Die Batterien streiken, ihr misst das U-Boot wieder startklar machen und den Aufstieg einleiten. Also =

gibt’s nur einen Weg: Startet alle Systeme manuell neu!

Das wichtigste Blatt dieser Komponente ist das Notfallprotokoll “Motor neustarten”, den dieses sagt

euch genau, was zu tun ist, und in welcher Reihenfolge! An den Punkten 1 bis 3 konnt ihr gleichzeitig

arbeiten, wahrend der vierte Punkt erst durchgefiihrt werden kann, wenn ihr Punkte 1 bis 3 gelost

habt.

Jeder dieser vier Punkte gibt euch einen Schliissel, und in dieser Reihenfolge (1 bis 4) musst ihr diese

in den Chrono Decoder eingeben. Aber fangen wir mal langsam an:

Aufgabe 1: Die Hohlenkarte vervollstéandigen und lokalisieren. HOHLENKARTE
Ihr findet die noch nicht vollstandig ausgemalte Hohlenkarte, auf der einige Felder o Jw)xlv ]zl
ausgemalt sind (s handelt sich um Felsen), einige Felder eine Welle haben (Wasser) ¢ =T
und einige Felder noch leer sind.

Auf der Hohlenkarte sind auch viele Kreise eingezeichnet, in denen Zahlen stehen.
Diese Zahlen geben an, wie viele Felder um den Kreis herum Felsen sind — bei
giner 4 sind alle vier umliegenden Felder mit Felsen belegt, wahrend bei einer 0
alle Felder rundherum Wasser sind. Bei einer 1,2 oder 3 ist dies nicht so einfach
herauszufinden, es Bedarf etwas Logik.

Am besten wird die Hohlenkarte ausgefiillt, dass ihr zuerst die Kreise mit einer

0 und einer 4 bearbeitet. In jedes umliegende Feld einer 0 konnt ihr eine Welle
zeichnen, in jedes einer 4 benachbarten Feld einen Felsen. Dies sollte euch genug
Infos geben, um die dbrigen Felder auch eindeutig auszumalen.

Wenn ihr alles richtig gemacht habt, so solltet ihr auf die folgende Hohlenkarte

kommen.

Nun geht es darum herauszufinden, wo sich das U-Boot gerade befindet. Das Feld W2
ist 11 Felder entfernt, das Feld Y10 ist 7 Felder entfernt, das Feld T9 ist 15 Felder entfernt.
Um das richtige Feld herauszufinden, beginnt man am besten damit, das Gebiet zu beschrénken. Da das
richtige Feld naher an Y10 als an T9 liegt, mochte man erwarten, dass es eher auf der rechten Seite der Karte
zu finden ist. Versucht man nun, vom Feld Y10 nach Nordosten zu gehen (und dabei genau 7 Schritte zu
gehen), so gibt es nattirlich mehrere mogliche Felder, die erreicht werden konnen, doch nur eines von ihnen

ist genau 11 Felder von W2 entfernt, namlich das Feld B6. Es gibt einen Schliissel, auf dem sowohl das B als
auch die 6 vorkommen, und dieser ist auch der richtige fiir diese Aufgabe.

Aufgabe 2: Verwendet das Sonar.
Auf der Sonar-Scheibe findet ihr das VR-Symbol, was heiBt, dass ihr die virtuelle
Umgebung verwenden miisst, um diese Aufgabe zu l6sen.

Im U-Boot seht ihr im unteren Bereich der Konsole das Sonar. Bei genauer
Betrachtung kénnt ihr erkennen, dass dort ein griiner Punkt leuchtet.

Legt die Sonarscheibe so auf das Sonarrad, dass der Punkt auf der Scheibe
auf derselben Position wie in der virtuellen Umgebung ist. Beachtet dabei die
Ausrichtung, dass das Sonarrad mit 0 Grad nach oben zeigt. Dadurch werden
auf dem Rad genau 6 griine Punkte sichtbar, die alle verschiedene Symbole
haben. Doch sie alle haben eins gemeinsam: sie sind auf einem der Schlissel
enthalten. Sucht diesen Schliissel heraus, er ist der zweite richtige Schltissel.




Aufgabe 3: Tanks richtig befiillen.
Hierzu wird die virtuelle Umgebung benétigt, sowie di
und die Anleitung zu

entsteht. Die Texte auf den Tankfiillungen sind gerade noch nicht so wichtig,
die Handhabung der Ventile.

Betrachtet die Tanks an der Riickseite des U-Boots in der
virtuellen Umgebung. Dort solltet ihr die folgenden drei
Informationen finden:

1. Indem ihr auf das Ventil klickt, seht ihr, dass im
Haupttank 70% Luft sind, und damit auch 30% Wasser.
2. Der linke Ballasttank ist lila, der Haupttank weiB, der
rechte Ballasttank orange.

3.In den Ballasttanks ist unten das Wasser angezeigt

und oben die Luft (das erkennt ihr am griin-blauen
Kasten)

DALLABTTAMK 2

Zieht nun die Info zu den Tanks zu Rate. Dort seht ihr,
dass der linke Tank dem Ballasttank 2 entspricht, und
der rechte Ballasttank 1 ist.

Schiebt die mittlere Fillung so, dass sie auf 70% Luft und 30
% Wasser steht, dies habt ihr schon in der virtuellen Umgebung
herausgefunden.

Laut der Info zu den Tanks befindet sich in den Ballasttanks
insgesamt fiinf Mal so viel Wasser wie im Haupttank, also

sind in den beiden Ballasttanks zusammen 150 % Wasser. In
einem der beiden befindet sich 40 % Luft, also 60 % Wasser,
weswegen sich damit im anderen Ballasttank 90 % Wasser
befinden miissen.

Da sich in Ballasttank 2 mehr Wasser als in Ballasttank 1
befindet, heiBt das, dass in Ballasttank 1 90% Wasser und in
Ballasttank 2 60% Wasser sind. Stellt die Tankfiillungen so ein,
dass sie genau diese Bedingungen erfiillen. Dreht dann das
Konstrukt um und folgt den Pfeilen:

Steckt — Schiiissel 4 — jn die dritte — Position — um adas Auftauchen — einzuleiten,

Das heiBt: der dritte richtige Schliissel ist der mit der Nummer 4.

Aufgabe 4: Systgmtest durchfiihren und Status-Bildschirme betrachten.
Wie ihr auf dem Uberblicksplan

Systemtest. Der oberste ist flir
Tanks. Bei jeder dieser Aufgaben habt ihr eine richtige Farbe gefund
den Randern der richtigen Zeile und Spalte blaue Késtchen, bei
alle richtigen Zeilen bei den Tanks hatten gelbe Rénder. Gebt mit Hi
Farben ein: Blau, Griin, Gelb. Driickt dann auf den Schalter zum Ne

Das U-Boot startet, gut gemacht! Nach
dann auf die Statusbildschirme {iber
vierter Schliissel!

e 3 Tankfiillungen und die Anleitung zum Auf-
den Tanks. Ihr miisst die Tankfiillungen so in die Anleitung schieben, dass die r
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erkennen konnt, habt ihr links an der Konsole drej Schalter fiir den
die Hohlenkarte, der mittlere fiir das Sonar und der untere fiir die

einigen Sekunden hat sich eure Umgebung verandert. Seht
den Fenstern — dort seht ihr ein Parallelogramm. Dieses ist euer

und Abtauchen,
ichtige Balance
erkldren euch aber ein bisschen was iiber




Ihr habt nun alle vier Schliissel gefunden:

Hohlenkarte: B6, Sonar: 6, Tanks: 4, Neustart:\_\
Gebt diesen Code in den Chrono Decoder ein!

55 Min. — Hinweis 1: Fiillt die Hhlenkarte aus, indem ihr Wasser und Felsen einzeichnet. Die Zahlen in den Kreisen
stehen fiir die Anzahl der angrenzenden Felsen. Wo befindet ihr euch?

50 Min. — Hinweis 2: Wie miisst ihr das Sonar-Rad auf das Sonar legen? Im hinteren Bereich des U-Boots befinden
sich die 3 Tanks. Dort findet ihr wichtige Informationen, um die Tanks richtig zu fillen!

45 Min. — Hinweis 3: Wie viel Wasser muss in die beiden Ballasttanks? Schiebt die 3 Tankftillungen in die Tanks, so
dass die Verhaltnisse stimmen. Betrachtet dann die Riickseite!

40 Min. — Hinweis 4: Die richtige Reihenfolge findet ihr im Notfallprotokoll. Jeder der ersten drei Punkte steht fr eine
Farbe. Fiihrt einen Systemtest durch und startet den Motor.

30 Min. — Hinweis 5: Schaut die Status-Bildschirme an, nachdem ihr den Motor gestartet habt. Welches Symbol seht
ihr dort? Ihr kénnt nun den ersten Code eingeben. Die Reihenfolge findet ihr im Notfallprotokoll!

2. LEITET DEN AUFSTIEG EIN!
Gut gemacht, zumindest der Motor lauft wieder. Jetzt miisst ihr wieder zur Wasseroberflache gelangen. Dazu gibt es
noch einige weitere Dinge zu erledigen...

Notbatterie austauschen: Inr findet vier Teile der Notbatterie, die erst ?“
zusammengefiigt werden muss. In der virtuellen Umgebung findet ihr aufder %
linken Seite des U-Boots ein Bild, das euch darauf hinweist, wie die Batterie ﬂ f ! ' a

zusammenzulegen ist. Danach seht ihr an den Seiten dieses ~Puzzles“ 8

Farben. Stellt diese Farben in der virtuellen Umgebung ein, indem ihr auf die

Kndpfe an den Seiten driickt. Dabei akfiviert jeder Knopf die Leuchten auf der
gegeniiberliegenden Seite. Habt ihr alle Farben richtig eingestellt, so erscheint

auf dem Bildschirm ein Bild: der Schliissel an der ersten Position ist der mit e ——
einem I (rdmische 1). %

Winkeralphabet: Sobald ihr die Batterie ausgetauscht habt, l4sst sich auch das elektrische Periskop wieder
ausfahren. Seht euch genau um, dann kénnt ihr vier Helfer auf vier Schiffen sehen, die alle mit Flaggen in
bestimmte Richtungen zeigen. Beginnt bei 0 Grad und arbeitet euch dann im Uhrzeigersinn voran. Vergleicht ihr die
Flaggensignale mit dem Winkeralphabet, so erhaltet ihr die Nachricht , Schitissel — Sechs — Position — Vier®.

Also gehort der Schliissel mit der 6 in die vierte Position.

]
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SEENARTE

Seekarte: Ihr miisst herausfinden, wo ihr auftauchen konnt, und dafiir die Seekarte
vervollstandigen. Dort sind schon drei Schiffe eingezeichnet, und auf dem unteren Teil
der Karte seht ihr noch 7 weitere Schiffe, die ihr einzeichnen miisst. Dabei miissen die
Schiffe aber so eingezeichnet werden, dass sich Schiffe niemals diagnoal beriihren und
in jeder Zeile und Spalte so viele Schiffsteile sind, wie an den Seiten angegeben.
Beginnt, indem ihr alle Felder in den Zeilen und Spalten mit einer 0 mit einer Welle
ausfillt, denn diese Felder miissen alle leer sein. Habt ihr das gemacht, so bleibt in der
neunten Zeile (die mit der 9) nur eine Maglichkeit: alle Felder miissen mit Schiffsteilen

belegt sein. Dort kdnnt ihr also ein Schiff mit 4 Teilen und das Schiff mit 5 Teilen ol A AAA A A
eintragen und alle umliegenden Felder mit einer Welle besetzen, da sich Schiffe ja nie 4nmEr aFEF < l‘:‘;i“:...
beriihren diirfen. Ry -4R> AP SR T
Daraus konnt ihr schlieBen, dass in der ersten, dritten und siebten Spalte keine weiteren

Schiffsteile mehr sind, kénnt dort also auch Wellen einzeichnen. '@
In der sechsten Spalte miisst ihr alle drei Felder ausmalen, damit insgesamt 7 Felder belegt sind.
Selbiges in der fiinften Zeile - dort sind schon vier Felder mit Wellen belegt, also miissen alle anderen
Felder Schiffsteile sein. Dadurch entsteht in der fiinften Zeile ein Schiff der GréBe 3 (rechts), also sind
die Felder dariiber (in der vierten Zeile) Wasser und damit das Feld in der vierten Zeile und vierten
Spalte ein Schiffsteil.

Auch in die zweite Spalte kénnt ihr in die ersten drei Felder noch ein Schiff einzeichnen, damit in dieser
Spalte insgesamt sieben Schiffsfelder sichtbar sind. Dann befinden sich in Zeile 1 zwei Schiffsfelder,
also sind alle anderen Felder Wasser.

In Zeile 3 kdnnt ihr auch so verfahren: alle tbrigen Felder miissen Schiffe sein. Da es keine anderen
Schiffe der GroBe 1 gibt, muss auch das Feld in der dritten Zeile und fiinften Spalte ein Schiffsteil sein
— und damit sind alle Schiffe eindeutig eingezeichnet!

Gesucht wird jetzt genau ein Feld — und zwar das Feld, das an kein anderes Schiff angrenzt (auch nicht
diagnoall). Das einzige Feld, das diese Bedingung erfiillt, ist das in der siebten Zeile und der vierten
Spalte. Sucht diesen Wert im Notfallprotokoll »Auftauchpunkt“ (Spalte 4, Zeile 7), und ihr erkennt dort,
dass das richtige Symbol ein Kreis ist, und in der dritte Spalte steht. Folglich ist der dritte richtige
Schliissel ein Kreis.

A

Manévriert das Boot: Im U-Boot findet ihr eine Mappe, die ihr 6ffnen kénnt. Sie zeigt das
Lenkrad und darunter einen Haken. Dieses Information sagt euch, dass das Lenkrad die
wichtige Info zum Schliissel tragt und dieser Schliissel an der zweiten Position sein wird.
Wenn ihr das Lenkrad genau betrachtet, seht ihr in der Mitte ein sehr auffalliges Quadrat,
und darunter den Doppelpfeil nach oben und unten. Wenn ihr den Schliissel mit dem
Doppelpfeil nach oben und nach unten betrachtet, seht ihr, dass es genau der Schliissel
ist, auf dem auch das Quadrat sichtbar ist. Also muss dieser Schliissel der richtige sein!
Dementsprechend ist der zweite richtige Schiiissel der, auf dem ein Quadrat abgebildet ist.

Steckt nun die vier Schliissel so wie oben angegeben in den Chrono Decoder, um den Aufstieg an die
Wasseroberfliche zu vervollstandigen!

CODE 2:

20 min - Hinweis 6: Komplettiert die Seekarte! Achtet darauf, dass Schiffe niemals andere Schiffe bertihren. Es bleibt
am Ende nur ein Feld, bei dem ihr auftauchen konnt!

10 min - Hinweis 7: Findet am Lenkrad ein Symbol! Im Ordner findet ihr die richtige Position! Habt ihr schon das
Periskop verwendet?




3. OFFNET DIE AUSSENLUKE!

Inr seid ganz nahe vor eurem Ziel — nur mehr ein Schloss an der AuBenluke hindert euch, zurlick in die Freiheit zu
kommen. Doch die Kammer hat ein Leck und ist schon fast geflutet. Alles ist nass und fast nicht mehr brauchbar, nur
mehr das Logbuch ist trocken. Doch das solltet ihr lieber schnell &ndern...

Aber mal ganz langsam: links unten am Logbuch ist die folgende kryptische Nachricht hinterlassen:

S001/1./3
Ldsung
S6/6/11
5326/5. 2

LOGELICsy

Rechts neben dem Tropfen ist auch noch ein Beispiel angegeben, das Wort ,wichtige*,
mit s6 /5 / 7. Beim Logbuch handelt es sich um Seite 6, und wenn ihr euch die fiinfte
Zeile und das siebte Wort anseht, so seht ihr dort wieder das Wort ,wichtige“ — S0
konnt ihr also die Nachricht knacken.

Sucht von vorher das Notfallprotokoll mit den Seiten 001 und 326. Auf der Seite 001
ist das dritte Wort in der ersten Spalte ,Die“. Auf Seite 6, in der sechsten Zeile ist das
Wort ,ist“, und auf Seite 326 das zweite Wort in der fiinften Zeile lautet ,Wasser”.

Die Lésung lautet Wasser!

Benetzt den Wassertropfen auf dem Logbuch mit Wasser (ja, wirklich!). Tut ihr das, erscheint dort eine Zahl: 4123. Dies
ist euer letzter Code und damit auch der Weg in die Freiheit!

CODE 3: 4123
5@ 50,

5 min — Hinweis 8: Seite / Zeile / Wort. Ja, ihr misst €s wirklich tun !!

Und, konntet ihr euch aus eigener Kraft dem U-Boot befreien? Und vor allem, seid ihr bereit fiir die nachste
Herausforderung im Helikopter???




