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Professor H. hat seine Zeichnung endlich Wleder .

Als Dankbarkeit fiir das Finden seiner wertvollen bR \‘J
Zeichnung hat er euch nun feierlich in sein Team aufgenommen: Die = .°.
Erleichterung ist ihm deutlich anzusehen, denn ohne diese Zelchnung
ware das Projekt gescheitert. Aber allein mit der Zeichnung kann er
noch keinen funktionierenden Prototyp entwickeln. Dafiir braucht
er eindeutig mehr Wissen iiber die komplexe Thematik von Zeit und
Mechanik, ihre Zusammenhénge und ihre physikalischen Grundlagen.

Genau hier kommt ihr ins Spiel. lhr miisst ihn bei der Recherche
tatkraftig unterstiitzen. Eure Suche nach Antworten fiihrt euch zuriick
an den Anfang — und damit in die stille, geheimnisvolle Bibliothek.

Doch die Frage bleibt wie beim ersten Teil: wem konnt ihr wirklich
vertrauen?




Ihr kommt nicht weiter?

Ihr habt zweil Joker.

R TA\N Nutzt sie
Um eure Vertrauenswiirdigkeit zu

B klug!
beweisen und die Spur der verbotenen F
dignaturzu finden; miisst ihr ein paar Dinge beachten.

lhr werdet euch durch die ganze Bibliothek bewegen miissen. Seid
dabei bitte leise und riicksichtsvoll gegeniiber denjenigen, die in den
verschiedenen Bereichen des Lesesaals konzentriert lernen wollen.
Hinterlasst keine Spuren, die auf euch zuriickzufiihren sind (d.h. geht
mit den Materialien sorgsam um).

lhr werdet verschiedene Tipps und Informationsschnipsel finden, die
euch beim Losen des Réatsels helfen. Dabei gibt es zwei Kategorien:

<(> S sind einzelne Hinweise zu einem Ratsel

j @ werden im Verlauf der gesamten Ratselei benétigt, um
einzelne Herausforderungen zu meistern.

Viel Exrfolg!




