Atlantis 1 - Komplettlosung

von Kerstin Héintsch

Eno, der Held dieses Spieles, sucht die Konigin Rhea. Sie soll entfithrt worden sein. Eno
kann bei manchen Gesprichen mit "ja'" oder "nein'" antworten. Das wird in Bildern mit
einem Daumen nach oben fiir "ja'" und einem Daumen nach unten fiir '"'nein' angezeigt.
In diesem Spiel kann Eno ziemlich oft das Falsche tun oder auch ums Leben kommen,
aber keine Angst, man wird meist nur ein Stiick vor dem Ereignis wieder ins Spiel
eingesetzt und kann alles beliebig oft wiederholen. Speichern kann man im Spiel selber
nicht, aber das Spiel speichert selber in ganz regelmifligen Abstinden an bestimmten
Stellen. Man kann friihere Spielstinde ohne Probleme aufrufen. Nach dem Vorspann
landet Eno vor dem Palast. Und los geht es.

Der Anfang:

- Eno geht nach rechts zu den beiden Wachen vor der Treppe

- er spricht mit ihnen und fragt nach der Konigin und dem Konig

- dann nach den Unterkiinften der Gefihrten erkundigen

- Eno soll die Treppe nach oben gehen und dort die Wache fragen

- also geht Eno die Treppe nach oben zur nichsten Wache

- dort fragt er nach den Unterkiinften der Gefihrten

- die Wache mochte aber erst einen Beweis das’enauch wirklich ein neuer Gefihrte ist

- im Inventar das Gefihrtenabzeichen anklicken und dann einen von der Wache damit
anklicken (das Inventar erreicht man(durch Driicken der rechten Maustaste)

- die Wache sagt er soll die Treppémnach oben gehen und zur ersten Tiir links

- Eno geht die Treppe nach obén und dreht sich nach links zur néichsten Treppe

- diese Treppe nach oben 'gehen

- dann nach rechtsigehen bis Eno zu einer Tiir kommt

- durch diese Tiir gehen

- hier trifft Eno auf Agatha und spricht mit ihr

- es kommen einige Leute und berichten das die Konigin Rhea entfiihrt wurde und alle
Gefahrten tot sind

- ein Gefihrte (Malschand) sagt zu Eno das er ihm etwas zu trinken holen soll

- Eno sagt er soll es selber tun (Malschand anklicken und dann den Daumen nach unten
anklicken fiir Nein)

- nun spricht Eno mit Agatha und sagt ihr das jemand von den Gefihrten herausfinden
sollte wo die Konigin ist und Agatha sagt das Eno das tun sollte

- Eno antwortet mit Ja (Daumen nach oben anklicken beim Gesprich)

- er verlif3t den Raum und geht die Treppe nach unten, dann die Treppe nach unten

gehen wo die Wache steht (die Zwischenetage, nicht ganz nach unten gehen)

- von dort aus nach links gehen zu einer weiteren Treppe und diese nach oben gehen

- dort geht Eno nach rechts zu einer Frau und spricht mit ihr, aber sie weil} nichts

- den Weg in der Mitte geradeaus bis zum Ende gehen und dann nach links drehen

- dort ist ein Mann

- mit ihm sprechen

- er sagt das die Konigin auf der Kiistenstrafle iiberfallen wurde
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- Eno geht nun von dem Mann aus geradeaus und die Treppe rechts von ihm nach oben

- es ist eine Art Balkon

- wieder nach unten gehen und weiter nach links

- Eno sieht auf dem Weg jeweils rechts und links ein Gittertor, aber keines 1a3t sich
offnen

- wenn Eno den Weg noch weiter geht, stellt er fest das es eine Sackgasse ist

- also geht Eno den ganzen Weg zuriick bis zur Treppe (wo er mit der Frau gesprochen

hat)

- die Treppe nach unten gehen und die néichste auch noch (bis zum Ausgangspunkt von
Eno am Anfang des Spieles)

- den langen Weg entlang gehen (immer weiter bis Eno auf der Kiistenstral3e ist

Kiistenstralie:

- Eno geht so lange den Weg entlang bis rechts ein Abzweig kommt

- nach rechts gehen und dort in die Fischerhiitte gehen

- ein Fischer kommt in die Hiitte und Eno fragt ihn nach der Konigin

- der Fischer sagt er weify von nichts

- Eno zeigt ihm sein Gefihrtenabzeichen und der Fischer gibt ihm ein Ohrring
- noch mal mit dem Fischer reden (iiber die Konigin und den Konig)

- den Weg zuriickgehen zum Palast

Im Palast:

- Eno wird von der Wache (der zweiten) in Empfang genomimieh und zum Konig

gebracht

- der Konig will wissen ob Eno etwas gefunden hat’aber Eno sagt Nein und darf zu den
Unterkiinften der Gefihrten zuriick

- dort spricht er mit Agatha

- sie sagt das er mehr iiber den Ohrring herausbekommen muss

- Eno verliafit die Unterkiinfte und ‘geht nach links (2x)

- dort trifft er auf einen Maniund spricht mit ihm

- der Mann sagt wie erheillt Gaspor

- Eno fragt ihn nach*Malschand, Agatha und der Konig

- die Treppe nach unten gehen

- auf die gegeniiberliegende Seite gehen und dort mit dem Mann reden

- erst fragt ihn Eno nach dem Mann, den er bei den Unterkiinften gesprochen hat

- dann fragt er ihn ob er Lascot ist

- nun zeigt ihm Eno den Ohrring

- Lascot erzihlt das Leute von einem Geheimbund solche Ohrringe tragen

- weiter erzihlt er das dieser Geheimbund die Konigin entmachten mochte
und lieber einen Konig regieren lassen mochte, aber diesen Geheimbund soll es
nicht mehr geben

- Eno fragt noch nach Malchant, der Konigin, Agatha und den Konig

- Lascot erzihlt das es eine neue Verschworung geben soll, aber es gibt auch einige
Gefiahrten die sich zusammengeschlossen haben, um etwas dagegen zu unternehmen

- Eno sagt das er bei der Gruppe mitmachen mochte und Lascot sagt ihm das er zum
Gasthaus Roter Gockel kommen soll

- Lascot erziihlt Eno von einem Geheimgang der direkt durch den Palast zum Gasthaus
fithrt und er gibt ihm noch eine Art Abzeichen (goldenes Lamm)

- Eno spricht noch einmal mit Lascot und der sagt das er die Wache ablenken wird



- kurz warten und dann zur Tir vorgehen

- wihrend Lascot sich mit der Wache unterhiilt, schleicht sich Eno durch die Tiir

- im Raum rechts von Eno ist eine Wache

- deshalb muf} Eno erst einmal in Richtung der Tiir geradeaus gehen

- nun kann ihn die Wache nicht sehen

- wenn Eno sich entfernende Schritte hort mufl er schnell in den Raum gehen (wo die

Wache war) und dann die Treppe links nach oben und nach rechts (aber nicht warten

bis gar keine Schritte mehr zu horen sind, denn sonst ist die Wache wieder zuriick und

Eno landet im Gefingnis und man darf dann das Ganze wiederholen)

- Eno sieht sich um und sieht eine Lowenstatue in dem einen Raum und im hinteren

Raum sind Sonne, Mond und Erde zu sehen

- Eno geht in den hinteren Raum und zwar nach ganz hinten

- dort steht ein Kasten mit 2 Kurbeln

- mit der linken Kurbel wird die Sonne gesteuert und mit der rechten Kurbel werden
Erde und Mond gleichzeitig gesteuert

- Sonne, Erde und Mond miissen in eine Linie gebracht werden (die Sonne steht dabei

links vorn von Eno aus gesehen und Erde und Mond in einer Linie dahinter)

- wenn Sonne, Erde und Mond richtig stehen 6ffnet die Lowenstatue im vorderen Raum

das Maul und Eno kann das goldene Lamm (was er von Lascot bekommen hat) mit dem

Lowenmaul benutzen

- es offnet sich eine Geheimtiir und Eno geht durch diese Tiir

- die Tiir hinter der Geheimtiir 6ffnet Eno mit dem Ohrring

- nun geht Eno zu dem Fenster und springt nach drauflen

Aullerhalb des Palastes:

- Eno geht zur Treppe und geradeaus

- dann nach rechts gehen und dort die Treppe nach oben (ist eine Art Balkon)

- hier oben findet Eno einen Blumentopf@isid er steckt ihn ein

- aullerdem sieht er in der Gasse unter'sich einen Mann hin- und herlaufen

- diesen Mann muf} Eno mit Hilfe. dés Blumentopfes ausschalten

- tut er es nicht oder verfehlt\ér ihn, dann wirft der Mann ein Messer nach ihm

- wahrscheinlich braueht'man hier mehrere Anliufe ehe man es schafft den Blumen-
topf auf den Mann'zu werfen (ich hab es so versucht, das sich Eno an der Stelle
wo der Blumentopf stand etwas nach rechts gedreht hat; dann habe ich aufgepasst
wie weit der Mann immer lduft und habe dann den Blumentopf etwas eher abgeworfen
als der Mann an der Stelle des Abwurfes war)

- jetzt den Balkon verlassen und in die Gasse gehen wo der Mann liegt

- das Messer mitnehmen

- zu der grofien Tiir, mit dem Bild von einem Hahn dariiber, gehen

- das ist das Gasthaus Roter Gockel

- Eno geht hinein und spricht mit Lascot

- dann kommt Malchant herein und sagt das er Eno nicht leiden kann

- Eno muB sich nun schnell nach links drehen und die Treppe nach oben gehen

- dort oben iiber die Briistung sehen

- das Messer mit dem Seil benutzen und dann mit dem Seil nach unten schwingen (auf

Malchant klicken)

- dabei geht Malchant zu Boden und Eno verlif3t das Gasthaus

- eine Stimme ruft ihn (es ist Agatha)

- Eno rennt nach rechts und weiter bis zu den beiden Gartentoren

- durch das linke Tor gehen



- hier wartet Agatha auf Eno

- Eno spricht mit Agatha und sie sagt ihm das er Kreon ausspionieren soll und das sie
sich mit ihm im Obstgarten treffen will

- Eno nimmt sich die Leiter, die hier in der Ecke steht

- dann benutzt er die Leiter mit der Bank und klettert nach oben

- nach rechts drehen und zum Ende der Mauer gehen

- Eno sieht jetzt das Fenster, aus dem er gesprungen ist

- die Leiter mit dem Mauervorsprung unter dem Fenster benutzen und nun kann Eno
durch das Fenster wieder einsteigen

Im Palast:

- Eno geht durch die Tiir und findet an der Stelle wo die Geheimtiir ist einen

Metallhaken rechts daneben

- zur Tiir umdrehen und links oben neben der Tiir benutzt Eno den Metallhaken und

erhiilt so eine Ratte

- zu dem Bild mit der Katze gehen und dort die Eindellung des einen Steines ansehen

- Eno benutzt die Ratte mit der Delle und rechts von ihm éffnet sich eine Tiir

- in den Raum gehen und mit dem Rattenfinger sprechen

- Eno erzihlt ihm das er Kreon ausspionieren will

- der Rattenfinger mochte erst mit Eno ein Spiel machen, bevor er ihm sagep\will
wie er Kreon ausspionieren kann

- Eno sagt ja und klickt das Spielbrett auf dem Tisch an

- die blaue Figur auf dem Spielbrett ist Eno

- Eno darf sich nun pro Spielzug ein oder zwei Felder vor oder’zuriick (nach oben oder
unten) bewegen

- der Rattenfinger hat zwei Figuren, die er zwar,ifimher nur ein Feld weiter bewegen
darf, aber dafiir in alle Richtungen (auch diagonal)

- ab und zu taucht auf dem Spielbrett ku¥z'die Konigin auf, so das man sieht wo man
ungefihr hin muf}

- wenn Eno als erster bei der Konigin ist hat er gewonnen

- schafft es Eno nicht beim ersten Spiel, dann muf} er es immer wieder versuchen bis er
einmal gewinnt

- wenn Eno gewonnen hat spricht er mit dem Rattenfinger

- dann sagt ihm der Rattenfinger das er die Perle des Nordens holen soll

- Eno landet in einem Raum mit einem Springbrunnen

- zuerst nimmt Eno der Figur vom Springbrunnen den Dreizack ab

- dann geht er zu dem grofien Dreieck an der Wand und und driickt den Stern ganz

oben

- jetzt in Richtung der Tiir laufen und noch vor der Tiir zur Decke schauen

- dort ist ein Loch in der Decke und Eno benutzt den Dreizack mit dem Loch

- Eno belauscht ein Gesprich des Konigs und zieht sich dann wieder zuriick

- den Dreizack gibt Eno der Figur vom Springbrunnen wieder zuriick

- dann driickt er noch einmal den Stern an der Wand, damit sich das Loch wieder

schlieft und alle Spuren seiner Spionage wieder beseitigt sind

- nun geht Eno durch die Tiir und befindet sich wieder dort, wo im Nebenraum die

Wache ist

- Eno wartet wieder bis sich die Schritte entfernen und dann liduft er schnell in den
nichsten Raum (links von ihm) und dann weiter und durch den Gang und die Treppe
nach oben (auch hier nicht zu lange warten; schon nach den ersten beiden Schritten
die zu horen sind, gleich hinterher laufen, sonst Liiuft Eno der Wache in die Arme)



- Eno befindet sich in der Bibliothek

- es gibt hier 2 Wachen und die Dielen knarren (beim dritten Knarren der Dielen
fingt die Wache Eno)

- erst geht Eno von der Treppe aus drei Mal geradeaus und dann nach rechts und zwei
Mal auf die Wache zu

- dann biegt er nach rechts ab (vor dem Regal) und stellt sich hinter das Regal

- Eno wirft das Regal um und springt aus dem Fenster

Im Obstgarten:

- Eno sieht hier Agatha mit einem Mann stehen und geht zu ihr

- Eno spricht mit Agatha iiber Karbonek und die Macht des Wissens

- leider wurde Agatha von dem Mann, dem sie vertraut hat, verraten und die Wache
kommt

- Eno dreht sich zu der einen Wache um und ersticht ihn mit dem Messer

- unterdessen hat aber der Mann Agatha erstochen, doch sie hat ihn auch in den Tod
geschickt

- Eno spricht noch mal mit Agatha und sie sagt ihm das er zu ihrem Bruder Hektor

gehen soll; Hektor ist Pilot und beim Hangar zu finden

- Eno nimmt sich noch den Armreif von Agatha mit (Agatha anklicken)

- jetzt verlifit Eno den Obstgarten und geht durch das andere Tor

- dort nimmt er sich wieder die Leiter und benutzt sie mit der Bank und dann mit
dem Mauervorsprung und steigt durch das Fenster ein

Im Palast:

- Eno geht durch die Tiir und dann durch die gegéniiberliegende Geheimtiir (einfach

nur anklicken)

- nun ist er wieder in dem Raum mit dex &z6wenstatue

- Eno geht die Treppe ein Stiick naeh unten und wartet bis er die Schritte der Wache
hort, die sich entfernt

- nun schnell die Treppe nach*unten gehen und nach rechts in den Raum und dann

wieder in die Ecke stellen' wo die Wache Eno nicht sehen kann

- beim niachsten Rundgang der Wache verlifit Eno den Raum durch die Tiir ins Freie

- Eno geht nach rechts und durch die niachste Tiir

- hier liegen viele Fisser und es gibt einen Aufzug

- Eno steigt in den Aufzug und benutzt ihn

- oben steigt er aus und geht nach draufien

- den langen Weg bis zum Ende gehen und dann rechts die Treppe nach oben

- Eno liduft jetzt von einem Luftschiff zum anderen und sieht sie sich alle an
bis er miide wird und in einem der Luftschiffe einschlift

- Eno wird von Hektor geweckt und gefragt was er in seinem Schiff tut

- nun erklirt ihm Eno das Agatha ihn geschickt hat und das sie tot ist

- er zeigt Hektor als Beweis den Armreif

- Hektor bringt Eno mit dem Luftschiff nach Karbonek

Karbonek:
- hier angekommen sagt Eno das Hektor auf das Luftschiff aufpassen soll, wihrend

er die Konigin suchen will
- giinstig ist es jetzt, wenn man mit Eno mal alle Wege abliuft, die es hier gibt



es ist wichtig das man sich hier spiter gut auskennt

- Eno kommt auf allen Wegen zu einem Fluf}

- dabei kommt er bei dem Weg links iiber eine Briicke, bei dem Weg in der Mitte iiber
eine Furt und bei dem Weg rechts muf} er durch das Wasser gehen (oder dariiber

springen)

- am Ende kommt man auch immer zu einer Art Gebaude aus lauter Siulen, die im

Kreis stehen

- in der Nihe dieser Saulen gibt es zwei Hohlen; wenn Eno sich die Hohlen ansieht
oder zu lange davor stehen bleibt, wird er von der Wache geschnappt; also vorsichtig
sein

- Eno muf} vom Luftschiff aus den Weg nach links nehmen

- dabei kommt er zu einer Briicke

- links neben der Briicke ist ein Hohleneingang unter Wasser

- Eno schwimmt durch die Hohle und geht dann den Gang bis zum Ende

- dort erwartet ihn ein Riitsel

- auf einem Deckel ist eine Schlange aufgemalt und dazu gibt es noch Puzzleteile
von einer Schlange

- diese Puzzleteile mufl man so verschieben, das die Teile genau so liegen, wie die
aufgemalte Schlange

- dabei darf aber jedes Teil nur einmal gegen ein anderes ausgetauscht werden

- wenn man den Mauszeiger iiber ein Puzzleteil hiilt, wird durch einen Pfeil dié
Richtung angezeigt

- man kann nun entscheiden ob das Teil nach rechts oder links versehioben werden soll

- durch einen Druck (Anklicken) auf die Fliche in der Mitte werden alle Puzzleteile
wieder in die Ausgangsposition gebracht und man kann s€in<Glick erneut versuchen

- und so funktioniert das Ritsel:

- den Kopf nach rechts verschieben

- das untere Teil mit dem links angrenzenden vertauschen

- das jetzt ganz unten liegende(Peil'mit dem Schlangenkopf ersetzen
- die obere Platte mit der linkS-oben ersetzen

- den kleinsten Steinanit'dem dicksten tauschen

- das dicke Teil mi¢dem oberen Teil tauschen

- nun geht der Deckel auf und Eno kann nach unten klettern

- Eno spricht mit der Frau in diesem Raum (es ist die Kiiche) und sagt ihr das er
ein Gefihrte ist

- er beweist es ihr, in dem er ihr das Abzeichen zeigt

- vor diesem Raum steht eine Wache, deshalb geht Eno schnell zu der Truhe und
offnet sie

- er zieht sich die Kleider an und sieht nun wie eine Priesterin aus

- Eno nimmt sich den Krug mit der auf dem Tisch steht

- nun geht er zur Wache an der Tiir und gibt dem Wachposten den Krug

- er sagt das er den anderen Wachposten auch etwas zu trinken bringen mochte und

darf passieren

- Eno kann sich nun iiberall umsehen

- immer wenn er auf die Wache trifft, geht er auf sie zu und gibt ihnen etwas zu
trinken (auf diese Art und Weise kann er sich ungestort umsehen)

- Eno findet so auch die beiden Wachen, die vor den Hohleneingéngen stehen

- bei dem einen Hohleneingang stehen zwei Wachposten



- nach dem Eno ihnen etwas zu trinken gegeben hat, geht er nach links

- schon von weitem sieht Eno zwei Wachen vor einer Tiir stehen

- Eno will ihnen auch etwas zu trinken anbieten, aber sie lassen sich nicht
bestechen

- Eno geht nun hinter die linke Saule und belauscht von dort aus ein Gespriich

- er nimmt das Holzstiick, das neben der Siule liegt

- nun steht nur noch ein Wachposten da und Eno geht hin und benutzt das Holzstiick
mit der Wache

- der Wachposten ist auller Gefecht und Eno geht durch die Tiir

- hier ist die Konigin

- Eno spricht mit der Konigin

- dann geht er vor die Tiir und zieht den Wachposten in den Raum, wo die
Konigin ist (einfach den Wachposten anklicken)

- jetzt nimmt sich Eno die Sachen von dem Wachposten und zieht sie an

- so sieht er aus, als ob er zu den Wachen gehort

- der Konigin gibt Eno die Sachen der Priesterin (mit denen er sich erst verkleidet
hatte)

- die Konigin sagt das Eno sich umdrehen soll und Eno dreht sich in Richtung der Tiir
bis die Konigin sagt das sie fertig ist

- Eno spricht mit der Konigin iiber Kreon und iiber die Macht des Wissens

- dann sagt er ihr noch das sie ihre Maske abnehmen soll, damit sie nicht erkannt wird

- die Konigin tut es und Eno verlifit mit ihr den Raum (am unteren Bildschirmrand
wird nun das Bild der Konigin angezeigt)

- Eno geht mit der Konigin zur Kiiche zuriick

- die Wache will wissen wohin Eno mit der Priesterin will uind-Eno sagt es sei ein
Befehl des Majors (unteres Bild beim Gespriach anklicken)

- Eno geht in die Kiiche und verschwindet mit derdKémigin durch den Kamin

- durch das Wasser schwimmen die beiden bis zu einem Ausgang

- nach oben klettern

- Eno sieht sich das Loch an durch-das'sie gekommen sind, nachdem die Konigin
gesagt hat, das sie nun bestimmt verfolgt werden

- von hier aus geht Eno nach'rechts und nach oben (iiber den Wall) und zur Briicke

- iiber die Briicke gehen und weiter geradeaus

- an der Gabelung.uiach rechts in Richtung Luftschiff gehen

- Hektor kommt aus einem Gebiisch

- das Luftschiff wird bewacht

- Hektor soll sich mit der Konigin verstecken und Eno will die Wachen ablenken

- dazu dreht sich Eno in Richtung der Wachen, die vor dem Luftschiff stehen und ruft
sie

- dann schnell in die entgegengesetzte Richtung drehen und bis zum Fluf} geradeaus
gehen

- jetzt iiber den Fluf} gehen und nach rechts bis zur Felswand und dann nach links

drehen

- Eno steht an einer Felswand (es ist eine Sackgasse) und denkt das ist sein Ende

- da hort er eine Stimme (der Bildschirm wird grau und ein Pfeil geradeaus wird
angezeigt; den Pfeil auf keinen Fall driicken)

- Eno steht so lange unbeweglich vor der Felswand, bis eine Stimme sagt das er die
Augen 6ffnen kann

- nun geradeaus direkt auf die Felswand zugehen

- durch den Vorhang gehen

- hier sieht Eno eine Hexe stehen



- die Hexe spricht mit ihm

- er soll fiir sie Riitsel losen

- zuerst soll er ein Huhn zum Eierlegen bewegen

- dazu dreht sich Eno um und sieht ein goldenes Huhn auf einer Art Wand

- am Boden liegen mehrere Zahnrider und die mufl Eno in der richtigen Reihenfolge
anbringen

- hier die Reihenfolge von links oben nach rechts unten

- als erstes die goldene Schlange unter dem Symbol der Sonne anbringen
- jetzt die blaue Schlange darunter

- rechts daneben die Sonne

- rechts daneben die griine Schlange

- rechts dariiber den Mond

- rechts darunter die rote Schlange

- darunter das kleine goldene Zahnrad

- jetzt kann Eno viermal am Ende des unteren Zahnrades ziehen und das Huhn
legt jeweils ein Ei

- die Hexe ist zufrieden und will nun das Eno die Eier in ein Nest legt

- dazu das Labyrinth am Boden anklicken

- nun verteilt Eno die vier Eier auf jeweils ein Loch (ich nehme an das es egal ist
welches Ei wo liegt)

- es tauchen dann vier Schlangenkopfe auf

- Eno soll jede Schlange zu ihrem Ei in der passenden Farbe dirigieren ohne das
sich die Schlangen dabei kreuzen

- durch anklicken des Schlangenkopfes (das heil3t kurz vor den Kopf) bewegt sich die
Schlange in die angegebene Richtung



- klickt man hinter dem Schlangenkopf, geht die Schlange wieder riickwiirts

- jetzt muf} man also die rote Schlange zum roten Ei, die griine Schlange zum griinen Ei
usw. bringen

- diese Aufgabe ist eigentlich nicht allzu schwer

- es konnte dann so wie im folgenden Bild aussehen

- nach dem Losen dieser Aufgabe will die Hexe noch blutgetrinkte Erde und etwas was
ihr gehort

- sie gibt Eno einen Beutel und sagt er soll.int”Wald suchen

- Eno verlafit die Hohle und geht in den ‘Wald

- den Weg nehmen, der zur Briicke-fithrt

- iiber die Briicke gehen und /dén Weg nach oben

- neben einem Baum stelien ‘Pfeil und Bogen, die sich Eno einsteckt

- nun zu der Stelle am!Fluf} gehen, wo die Furt ist

- Eno stellt sich auf die Furt (die Erde, die im Fluf} ist) und
hier wischt Eno Pfeil und Bogen im Wasser des Flusses

- nun geht Eno zu den Hohlen

- zu der linken Hohle gehen und noch ein Stiick weiter nach links gehen und dabei
nach links sehen

- jetzt hort Eno etwas rascheln und er nimmt sich Pfeil und Bogen

- nach einer Weile kommt ein weifles Wildschwein iiber den Weg gerannt

- Eno zielt auf den Kopf und trifft das Wildschwein (sollte man daneben schieflen, dann
bleibt man einfach an der Stelle stehen und wartet bis das Wildschwein wieder

auftaucht)

- er nimmt sich den Nasenring des Wildschweines, bevor es sich auflost

- dann benutzt Eno noch den Beutel mit der blutgetrinkten Erde (nun hat er die
Erde im Beutel)

PS: Sollte es beim ersten Mal nicht klappen die blutgetrinkte Erde mitzunehmen, dann
muf} Eno erst einmal so zur Hexe gehen und ihr nur den Ring zeigen; sie sagt dann das
er auch die blutgetrinkte Erde braucht; Eno geht dann noch mal los; nochmal auf das



Wildschwein schieffen und den Ring nehmen und dann die blutgetrinkte Erde
(ich habe Atlantis 2x gespielt und mufite diese Szene immer 2x machen bevor Eno die
blutgetrinkte Erde hatte)

- Eno geht zuriick zur Hexe

- er spricht mit ihr iiber alle Themen und zwar so lange bis die Hexe sagt das er
sich schlafen legen soll

- nach der Zwischensequenz spricht Eno noch mal mit der Hexe (iiber alle Themen)

- die Hexe gibt Eno ein Flakon mit Pulver

- Eno spricht mit der Pristerin, die ihn im Flieger nach Atlantis bringen soll

- nun geht Eno von der Hohle der Hexe weg und die Priesterin fragt ihn wo sie ihn

absetzen soll und Eno sagt er mochte beim Fischer landen

Atlantis:

Kiistenstralie:

- Eno landet beim Fischer und spricht mit ihm

- dann geht er zur Fischerhiitte

- der Fischer sagt Eno er sollte erst einmal schlafen

- Eno tut es auch und nach dem Aufwachen sagt der Fischer ihm noch das er zu ihm
kommen kann, falls er Atlantis verlassen muf}

- Eno geht nun zum Palast

Palast:

- auf dem nun schon bekannten Weg wiederdn\den Palast einsteigen

- durch die Tiir gehen und mit dem Hakénydie goldene Ratte links neben der Tiir
entfernen und einstecken

- zu dem Bild mit der Katze gelren und die goldene Ratte mit der Einbuchtung links

neben dem Kopf der Katze beénutzen

- die Tiir rechts von Eno 6ffnet sich und Eno geht zum Rattenfiinger und spricht mit
ihm

- der Rattenfianger will wieder mit Eno spielen

- diesmal ist es eine Art Flipper (hiingt an der Wand)

- Eno muf} die Ratte richtig steuern

- das tut er mit den Knopfen an der rechten und linken Seite

- aber erst betiitigt er den Hebel damit die Ratte erscheint (siche Bild unten; dort wo der

Pfeil steht)
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- es miissen insgesamt 8 Hebel in der richtigen Reihenfolge betﬁtig(t\ @@Q
1 = erster Hebel links 66\)
2 = zweiter Hebel links \O

3 = dritter Hebel links . G\e

4 = vierter Hebel links 69\

5 = erster Hebel rechts . 6’

6 = dritter Hebel rechts \'\0

7 = fiinfter Hebel links 6(6

8 = sechster Hebel links« )

- die Hebel sind im‘ﬁeﬁvon oben nach unten zu zihlen

- den Hebel Nummer 6 etwas lidnger driicken, damit die Ratte mit Schwung oben aus
dem Schlauch fillt und auf das Forderband

- hat Eno es geschafft das die Ratte unten die Glocke liutet, dann fallt er mal wieder
nach unten

- Eno geht den Gang entlang und die Treppe nach oben

- durch die Tiir gehen

- hier steht ein Soldat und auflerdem noch Malchant

- Eno dreht sich nach links, nimmt die Vase, die am Boden steht und wirft sie zu dem
Soldaten

- dann einfach auf Malchant zulaufen und Eno kriecht ihm durch die Beine

- durch die Tiir rechts gehen und den Speer neben der Tiir nehmen und damit die Tiir
verriegeln

- nun geht Eno zum Thron und besieht ihn sich von hinten

- eine Art Code muf} hier eingegeben werden (mit den 4 Hebeln in den Ecken wird die
jeweilige Farbe gesteuert und mit dem Rad in der Mitte unten wird der Thron geoffnet,
nachdem alles richtig eingestellt ist

- aussehen muf} es dann wie auf diesem Bild hier



- nun 6ffnet sich der Thron und Eno hort die Wache vor dep Tiir

- deshalb schnell zu dem Loch nach unten sehen, um den~Thron herum gehen und nun

die Treppe nach unten gehen

- Eno ist erst einmal in Sicherheit

- hier unten gibt es zwei Ginge nach rechts, die beide mit einem Puzzle enden

- ein Gang fiihrt nach links

- dorthin geht Eno zuerst und di¢\Treppe nach oben

- auf dem Boden ist ein Pugzzle

- das Prinzip ist folgendes: es gibt 4 verschiedene Figuren auf dem Boden, die man mit

der rechten Maustaste auch drehen kann; in der Mitte liegen Puzzleteile; diese Teile

bringt man so geschickt in einer der Figuren unter, das diese ausgefiillt ist - nun

erscheint eine Statue - diese Statue mufl man sich genau ansehen, denn man entdeckt an

der Statue ein Puzzleteil (ist allerdings schwer zu finden) dann benutzt man das

Puzzleteil mit dem Boden und kann mit einem Teil mehr eine andere Figur ausfiillen,

woraufhin wieder eine Statue erscheint, bei der man ein weiteres Puzzleteil findet - auf
diese Art und Weise kann man alle vier Figuren mit den Puzzleteilen ausfiillen - zum

Schluf} erscheint eine Figur, die man am Kopf anklicken muf}, der Kopf dreht sich - von

der Decke kommt ein Lichtstrahl (die Puzzleteile konnen auch mit der rechte Maustaste

gedreht werden)

- hier noch die Bilder wie die Figuren ausgefiillt aussehen miissen:



- nun noch mal die Figur anklicken und Eno geht eine Treppe nach oben

- Eno geht nach rechts bis zum Ende

- dort findet er in einer Nische eine Gabel und nimmt sie mit

- den Weg zuriick gehen und nach links und die Treppe nach ganz oben

- hier steht ein Baum

- um den Baum gehen und dann die Gabel benutzen

- Eno bekommt eine grofie weifle Kugel

- wieder die Treppe nach unten gehen und auch die néichste Treppe nach unten gehen
- wenn Eno hier am Lichtstrahl vorbei geht erstrahlt die weile Kugel und die Hexe



spricht mit Eno und zeigt ihm einen weiflen Biiren
- nun geht Eno die Treppe nach unten und den Gang entlang
- nun den hinteren Gang nehmen und bis zu dem Puzzle gehen
- die Gabel mit dem Puzzle benutzen und nun die Teile verschieben, bis das Puzzle
vollstindig ist und einen Baum zeigt

- Eno kommt zwischen den Hiusern unterhalb des Palastes heraus

Kiistenstralie:

- Eno geht die Kiistenstrafle entlang zum Fischer

- er spricht mit ihm iiber den weillen Eisbiren, Kreon und einen Flieger

- der Fischer sagt das seine Tochter Anna eine Vogelpristerin ist und ihm helfen kann
- der Fischer gibt Eno noch einen Kristall mit

- Eno Liuft wieder zuriick und geht zwischen den Hiusern zu dem Puzzl€

- wieder die Gabel mit dem Puzzle benutzen und das Puzzle richtig Zusammen setzen

Im Palast und vor dem Palast:

- Eno geht nun den Gang entlang und benutzt denanderen Gang auf dieser Seite

- hier muf} er wieder das Puzzle l6sen (vorher-Gabel mit Puzzle benutzen)

- Eno geht nach links und im néichstenRaum die Treppe nach oben

- hier stellt er wieder die Planeten ein,\damit sich das Maul der Lowenstatue 6ffnet

- das goldene Lamm mit dex Lowenstatue benutzen und durch die Geheimtiir gehen

- durch die néchste Tiir géhen und aus dem Fenster springen (die Tiir wieder mit dem
Ohrring 6ffnen)

- den Weg nach vorn laufen zu dem Haus mit dem Balkon

- hier die Frau, die da steht, nach den Priesterinnen fragen

- Eno geht nun den Weg nach vorn bis zur Treppe (da steht eine Wache unten an der

Treppe)

- rechts ist ein Haus und dort geht Eno hinein

- er spricht mit der Frau und fragt auch nach Anna

- Anna kommt und Eno redet mit ihr

- dann verlifit er das Haus und Anna geht mit

- aber sie verschwindet einfach und Eno steht ohne Anna da

- er geht zum Gasthaus Roter Gockel

- hier trifft er auf Gaspar und Thomb

- er redet mit den beiden und erzihlt Thomb das er die Konigin umgebracht hiitte

- dann spricht er noch mal mit Thomb und dieser sagt er wiirde Gaspar davon
etwas zu tun was er nicht sollte

- Eno geht nun die Treppe nach oben und den Gang bis zum Ende

- er hort jemanden Reden und geht durch die Tiir rechts

- dann verlifit er den Raum wieder

- Thomb kommt und fragt ob er Hilfe braucht



- Eno sagt ja und Thomb geht mit Eno durch die Tiir links

- hier befinden sich Malschand, Lascot und Anna im Raum

- Eno spricht mehrmals mit Thomb und sagt ihm das er die beiden in Schach halten soll
- nun spricht Eno mit Anna und sagt ihr sie solle mitkommen, weil Kreon sie sehen wolle
- nochmal mit Thomb reden (auf das Bild von Thomb klicken, damit Eno ihm sagt er
wiirde eine Beforderung erhalten)

- Thomb sagt zu Eno das er mit Anna gehen soll und Eno tut es auch

- Anna und Eno stehen im kleinen Garten und Eno erklirt ihr das er ein Gefihrte ist
und zeigt ihr auch das Abzeichen und dann zeigt er ihr den Kristall, den er von ihrem
Vater, den Fischer bekommen hat

- nun nimmt sich Eno wieder die Leiter und klettert zusammen mit Anna wieder auf die
Mauer und dann in durch das Fenster in den Palast

- durch die Tiir gehen und durch die Geheimtiir

- dann die Treppe nach unten gehen und durch die Tiir nach drauflen

- mit Anna durch die nichste Tiir gehen (wo die Fisser sind)

- nun mit Anna den Fahrstuhl benutzen

- oben angekommen sagt Anna das sich Eno erst einmal allein umsehen soll, weil sicher
iiberall Wachen stehen

- Eno geht zur Briicke und an der Wache vorbei bis zu den Fliegern

- bei einem der Flieger auf der linken Seite steht ein Pilot und Eno spricht 2x mit ihm

- wieder zuriick zu Anna gehen und mit ihr reden

- Eno sieht sich um und findet auf der gegeniiberliegenden Seite des FahyStuhles einen
Sack

- diesen Sack steckt er ein

- nun geht Eno wieder zu Anna, zeigt ihr den Sack und spricht'mit ihr

- er sagt sie soll sich im Sack verstecken , aber Anna will'\micht

- mehrmals mit Anna reden bis sie fragt ob sich Eno'sicher ist das sie sich im Sack
verstecken soll und dann sagt Eno ja (Daumen\nach oben)

- Anna versteckt sich also im Sack und n¢ nimmt den Sack und geht so zur Briicke

- die Wache fragt ihn wo er hin will und was er im Sack hat und Eno sagt es wiire die
Konigin

- zu dem Flieger gehen wo\der-Pilot steht

- den Flieger benutzen\und Anna fliegt Eno zum weillen Béren

Beim weifien Béren:

- Anna und Eno gehen zum Dorf (in Richtung des Pfeiles)

- hier werden sie von Eskimos angesprochen, aber sie konnen sie nicht verstehen

- Eno zeigt ihnen den Ohrring der Konigin

- Anna und Eno sollen mit den Eskimos mitgehen

- nach einer Zwischensequenz findet sich Eno in einem Iglu wieder

- Eno schneidet mit dem Messer das Seil ab und benutzt es mit dem Holzstab am Boden
- nun kann er das Ganze mit der Offnung des Iglus benutzen und nach oben klettern

- Eno springt auf der anderen Seite des Iglus herunter, damit die wache ihn nicht sehen
kann

- nun geht er auf Umwegen zu dem hell erleuchteten Iglu in der Mitte

- dort nimmt er die 3 Holzstiicke, die zwischen den beiden Statuen liegen

- Eno sieht sich noch mal die Bilder an (auf einem Bild ist ein Mensch vor dem Iglu
abgebildet)

- jetzt geht Eno zu dem Iglu ganz oben links

- er sieht sich die Symbole auf dem Fufiboden an und setzt die Holzstiicke an die jeweils



richtige Stelle und zwar so das sich aus den Holzstiicken ein Stern ergibt (das Holzstiick
mit dem Symbol Stern muf} an die Stelle wo der Stern ist usw./ mit den Zacken nach
auflen)

- es offnet sich eine Tiir und Eno steigt nach unten

- den Weg nach rechts gehen bis zum Ende

- Eno sieht was hier passiert und das Anna geopfert werden soll, aber auch die Eskimos
sehen Eno

- deshalb nach der kleinen Zwischensequenz sofort umdrehen und den Weg zuriick
gehen und weiter den Weg nach links gehen

- Eno kommt nun von der anderen Seite in den Raum und muf} schnell die Tiir
schlieflen (einfach die Tiir anklicken)

- nun schnell zu der Statue gehen und dort die Maske nehmen

- nun denken die Eskimos Eno sei ihr Gott und sie lassen ihn in Ruhe

- Eno schneidet Annas Fesseln mit dem Messer durch und Anna ist frei

- nun spricht Eno mit Anna und sagt ihr das sie sich die Statue ansehen soll

- er sagt sie soll versuchen das Auge der Statue mit dem Kristall ihrer Mutter

- Anna sieht durch das Auge der Statue und sagt sie sieht einen Stern

- Eno sieht auf dem Boden Bilder und darunter auch einen Stern

- den Stern sieht sich Eno an und dann sagt Anna was sie als nichstes sieht und Eno
sieht sich das jeweilige Bild auf dem Boden an

- zum SchluB} steht eine kleine goldene Statue auf der Bank und Eno nimmt sielmit

- Anna und Eno verlassen nun den Ort und gehen nach drauflen zum Fli¢ger

- aber die koniglichen Luftschiffe greifen an und Anna sagt zu Eno_dasSsie die Gegner
mit dem Luftschiff ablenken will

- Eno steht nun allein da

- er geht nach rechts und sieht schon von weitem vor dexr\Hohle einen Eisbéiren stehen
- nun geht Eno nach links und um den Eisberg hietam wieder in Richtung des Eisbiren
- wenn Eno vor dem Biiren steht, dreht er sich mach links und léduft auf den Eisberg zu
und dann um den Eisberg und zur Hohl¢-und durch die Hohle durch

- auf der anderen Seite sicht Eno einen‘Piloten stehen

- den spricht er an und forder¢ihn auf zu einem bestimmten Ort zu fliegen

- der Pilot Juma fliegt Eno

Para Nua:

- nach der Landung spricht Eno mit Juma und dann dreht er sich um und spricht mit
dem Konig von Para Nua

- dieser sagt das ein Krabbenrennen entscheiden wird, wer ein Verriiter ist

- Eno geht mit Juma und dem Konig nach rechts und den Weg nach unten und dann
wieder nach rechts zu der Steinhiitte

- dort erkliirt der Konig die Regeln

- Eno sucht sich eine Krabbe aus (immer die rote nehmen)

- nach dem Eno drei Rennen gewonnen hat und Juma vom Fels gestiirzt ist nimmt er
sich das Seil bei der Steinhiitte und geht mit dem Konig zu der umgefallenen Statue
- dort spricht Eno mit dem Hiuptling (rechte Maustaste klicken, wie fiirs Inventar, und
dann auf den Konig klicken)

- Eno fragt den Konig auch nach der Statue und der sagt das sie aufgerichtet werden
miifite

- da kommt Hektor geflogen und Eno spricht mit ihm iiber alles

- nun das Seil mit dem Kopf der Statue benutzen

- Eno fragt Hektor ob er die Statue mit dem Flieger aufrichten kann



- Hektor sagt ja, aber Eno soll ihm helfen

- Eno steigt ins Luftschiff, aber es klappt nicht

- Hektor fragt Eno ob er es noch einmal versuchen will und Eno sagt ja und steigt
wieder ins Luftschiff

- aber auch diesmal klappt es nicht

- der Konig sagt das seine Tochter vielleicht helfen konnte

- alle gehen zum Boot hinunter und der Konig ruft seine beiden Tochter

- nach der Zwischensequenz steht die Statue

- Eno fragt den Konig nun nach den richtigen stehenden Gott

- der Konig sagt das Eno mit seiner Tochter mit dem Boot zum Gott fahren soll, das
aber Hektor nicht mitfahren diirfte und Eno sagt ja dazu

- zum Boot gehen

- Eno kommt auf der Insel an und geht geradeaus

- er sieht sich das Puzzle auf dem Boden an

- hier liegen 4 Figuren, 4 Dreiecke und 4 Kreise am Boden und miissen richtig
zugeordnet werden

- setzt man die Figuren auf den richtigen Platz, dann erzihlen sie etwas und daraus
kann man dann entnehmen wie das Puzzle gelost werden mulf3

- die Losung sieht folgendermaflen aus:

obere Reihe von links nach rechts (Figuren)

blaue Figur, rote Figur, gelbe Figur, griine Figur

mittlere Reihe von links nach rechts (Dreiecke)

Dreieck mit Vogel, Wildschwein, Fisch, Krabbe,

untere Reihe von links nach rechts(Kreise)
Kreis mit Erde, Stexznen,"Mond, Sonne

- Eno gelangt durch einen Gang zu einer Frau, die in der Mitte sitzt

- von dem Gang gehen von links nach rechts 7 Ginge ab und in der Mitte sitzt die Frau
- Eno geht in den ersten Gang nach links

- anschlieflend steht Eno vor der Frau und sie sagt Eno das er ihr die weifle Kugel geben
soll

- Eno tut es und die Frau sagt er miisse den Tod noch einmal herausfordern

- Eno geht in den zweiten

- im Raum schwebt jetzt ein blauer Wiirfel

- diesen anklicken

- jetzt sieht er orange/rot aus und Eno kann dem Wiirfel viele Fragen stellen, die dieser
beantwortet

- Eno sollte alle Iconen anklicken, auch sein eigenes Bild und zum Schlufl nach dem
Kristall fragen

- Eno hat den Kristall im Inventar

- er dreht sich um und findet eine Bodenplatte, die er anklicken kann

- die Bodenplatte fiarbt sich griin und Eno kann sie nun benutzen um eine Etage hoher
zu kommen



- Eno geht nach rechts und kommt mit der niichsten Bodenplatte, die er anklicken kann
wieder nach unten

- hier steht eine Art Turm im Raum

- Eno geht durch die Tiir und nimmt sich hier die Fackel

- dann wieder zuriick zum Turm gehen

- auf einer Seite kann Eno die Fackel mit dem Turm benutzen

- jetzt den Kristall mit dem Turm benutzen

- der Kiristall hinterléif3t ein grofles Loch und Eno geht hinunter und fafit den Wiirfel an
- nun hat er die grofie Macht

- er befindet sich in einem Raum mit einem Flieger

- den Flieger benutzen

Atlantis:

- Eno landet beim Fischer

- er geht zu ihm in die Hiitte und erzihlt ihm das Anna tot ist

- dann fragt er nach Kreon

- Eno geht wieder zum Flieger und benutzt ihn

- er trifft auf Kreon's Flieger und fliegt direkt darauf zu und springt auf das Schiff
- dann schnell zu Anna gehen (sie liegt auf dem Boden)

- Eno befreit Anna (Messer mit den Fesseln benutzen)

- da kommt Malschand und will Eno iiber Bord werfen

- jetzt schnell nach rechts laufen und Malschand stiirzt selber iiber Bord

- nun mit Anna wieder auf den eigenen Flieger steigen und zum Ralast fliegen

- Anna geht zu ihrem Vater und Eno geht die Treppe nach@ben zur Lowenstatue

- hier stellt Eno wieder die Planeten richtig ein undbenutzt das goldenen Lamm mit
dem Lowenmaul

- er geht durch die Geheimtiir und nimmt sich'mit Hilfe des Hakens wieder die Ratte
- diese benutzt er mit dem Katzenbild an

- nun ist er wieder beim Rattenfinger

- Eno spricht mit ihm

- dann geht er durch die Gehéimtiir zuriick, die Treppe nach unten, nach links, den
Gang entlang und dieflreppe zur Bibliothek nach oben

- in der Bibliothekuatoch eine Treppe hoher gehen und nach links fast bis zum Ende
- das Walskelett an der Decke ansehen

- ein Auge Lift sich herausnehmen

- Eno steckt das Auge ein und geht wieder zuriick und diesmal zu der Tiir, wo der
Springbrunnen mit dem Delfin dahinter ist

- Eno benutzt das Auge mit dem Auge des Delfins und gelangt nach unten

- hier gibt es viele Ginge und ab und zu taucht ein Minotaurus auf

- Eno darf nicht in die Ginge gehen, wo der Minotaurus war, weil er sonst stirbt

- Eno muf} folgenden Weg gehen:

6x geradeaus
1x links

3x rechts

2x links

1x links

2x rechts

1x links



3x links
1x rechts
1x rechts

- Eno steht nun Kreon gegeniiber und benutzt die Macht (blaue Hand) mit der Waffe

- dann kriecht Eno Kreon durch den Gang hinterher und sieht ihn hier mit dem Kopf
- Eno benutzt die Macht mit dem Kopf und dieser verwandelt sich in eine riesige Krake
- nun kriecht Eno schnell durch den Gang zuriick

- Kreon hat leider nicht so viel Gliick

- Eno hebt seine weille Kugel vom Boden auf und benutzt sie mit der Riesenkrake

- damit ist alles zu Ende

- Eno und Anna fliegen

Ende !!!
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