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Finleitung

Du machst ein paar Schritte zur letzten Bank, um noch einmal Kraft
zu tanken, fiir den anstrengenden Aufstieg zum Gipfel. Dein Blick
schweift tiber das sonnendurchflutete Tal. Du machst ein paar tiefe
Atemziige. Die Luft ist klar und rein. Kein Vergleich zu der Stadtluft,
die du — anders als dein Freundeskreis — hinter dir gelassen hast. Deine
Freunde hatten keine Zeit, mit dir Wandern zu gehen. So scheint es
vielen gegangen zu sein, denn die Wanderwege sind menschenleer.

Im Stillen feierst du dich fiir deinen Entschluss, kurzerhand allein in den
Wanderurlaub gefahren zu sein. Herrlich ruhig ist es hier oben. Du
schaust dich weiter um und findest endlich die Wegmarkierung, die zum
Gipfel fiihrt. Also ldsst du das schone Panorama hinter dir und folgt dem
Wegweiser tiber die ndchste Kuppe.

Nach ein paar Schritten wird es plotzlich sonderbar dunkel. Uber dir
haben sich tiefgraue Wolken geballt und drohen das Tageslicht zu
erdriicken. Du schaust, ob es in der Ndhe einen Unterschlupf gibt, da es
in den Bergen sehr schnell gefdhrlich werden kann. Leider kannst du
weit und breit nichts entdecken. Aus diesem Grund machst du dich

schnellstmoglich auf den Weg zuriick ins Tal ...

Um dich herum werden immer mehr kahle Felsen sichtbar. Das kann
doch nicht richtig sein. Immer hdufiger entdeckst du hohe Felswande
und gefdhrlich aussehende Abgriinde entlang deines Weges. Bist du an
der Weggabelung richtig abgebogen? Du bleibst kurz stehen. Suchend
ldsst du deinen Blick tiber die Hdinge gleiten, da ...

Etwas kracht laut viber dir! Du drehst dich um, und siehst noch den Blitz
im Berg tiber dir einschlagen. Dann horst du ein tiefes Grollen. Der Beryg
scheint zu erzittern. Leichte Panik erfasst dich, als sich oberhalb Steine
[0sen und diese auf dich zurollen ... Das ist eine Steinlawine! Dein Herz
rast. Dein Hirn sendet im selben Takt nur noch: ,Mist, Mist, Mist, Hilfe,
Hilfe, Hilfe!” Aber dein Korper weif, was er zu tun hat, und iibernimmt
die Steuerung. Du laufst den Weg entlang und versuchst dadurch der



Steinlawine zu entkommen. Hinter und neben dir donnern die Felsen
herab. Jetzt geht es nur noch darum, nicht begraben zu werden. Die
Steine treiben dich in wilder Jagd divekt auf eine Felswand zu. Dein
Verstand setzt wieder ein. Du musst dir etwas einfallen lassen, sonst
wirst du von den Steinmassen erschlagen. Doch was ist das? Ist da ein
Loch in der Felswand? Fin Hoffnungsschimmer macht sich in dir breit.
Mit einem Hechtsprung wirfst du dich in die Offnung einer Felsnische.
Dann wird alles schwarz vor deinen Augen.

Als du wenig spdter erwachst, findest du dich auf einem Felsboden
wieder. Du bist halt mit Geroll bedeckt, aber du kannst dich bewegen.
Dein Atem geht schwer, wihrend du dich freistrampelst und dich mit
Miihe aufrichtest. Nach einer Weile schiittelt es deinen Korper, und ein
paar Trdanen laufen deine ‘Wangen herab. Das war knapp. Du kannst
kraum fassen, dass du viberlebt hast. Das Grollen draufien hat inzwischen
aufgehort. Stattdessen herrscht eine unheimliche Stille. Du fummelst
dein Handy aus der Innentasche deiner Jacke, hast aber keinen
Empfang. Du versuchst mit bloffen Hdanden die Steine aus dem Weg zu
raumen, stoft jedoch schnell an deine Grenzen. Hier kommst du nicht
weiter. Aber irgendwie musst du aus dieser Felsnische heraus. Bis dich
jemand vermissen und in der Lawine gerade hier finden wird, bist du
bestimmt ldngst verhungert und verdurstet.

Du wendest dich vom verschiitteten Eingang ab. Mit zittrigen Fingern
schaltest du die Taschenlampe an deinem Handy ein und leuchtest in
alle Richtungen. Das, was du erst fiir eine Felsnische gehalten hast,
scheint eher ein Gang zu sein. Du ldsst deine Fingerspitzen an den
Winden entlanggleiten. Die sind eigenartig glatt und gleichmdfig.

Wenige Meter vor dir offnet sich der Gang zu einer grofieren Hohle. Das
Licht deiner Taschenlampe reicht nicht sehr weit, und iiberall werfen
Stalagmiten und Stalaktiten Schatten. Du tiberlegst, wie noch einmal die
ineinander gewachsenen Tropfsteine heiffen, von denen es hier auch
einige gibt, aber es will dir einfach nicht einfallen. Langsam gewinnst
du etwas von deinem Optimismus zuriick. Ob es hier noch einen anderen
Ausgang gibt?



Du beschliefit, die Hohle moglichst systematisch zu erkunden, und wagst
dich weiter hinein. Kleine Steinchen knirschen unter deinen klobigen
Wanderschuhen. Du leuchtest weiter in die Finsternis. Da — einige
Meter vor dir glitzert etwas und du entfernst dich von der Wand, um
dir das ndher anzusehen. Je ndher du kommst, desto sicherer bist du,
dass es Edelsteine sein miissen. Es handelt sich um eine Steinfigur, welche
mit Edelsteinen verziert ist. Was fiir ein merkwiirdiger Ort fiir eine
Steinskulptur.

Yon deinem mneuen Standort aus entdeckst du moch mehr dieser
Steinformen Unglaublich! Viele sehen aus wie Bergtiere, andere seinen
Fantasiewesen zu sein. Je weiter du dich ins Hohleninnere begibst, desto
detailreicher und grofier werden die Figuren. Wilde Theorien schiefen
dir durch den Kopf. Ob es hier wohl einmal eine Ausstellung gegeben
hat? Aber das wdre doch ein seltsamer Ort dafiir. Oder ob ein
verschrobener Kiinstler in der Hohle seine Skulpturen lagert? Aber egal
warum, viel wichtiger ist, dass schon vor dir jemand in dieser FHohle
gewesen ist. Gut moglich also, dass es hier auch einen anderen Ausgang

gibt.

Ein bisschen unheimlich ist es allerdings, von den stummen Augen aus
Stein angestarrt zu werden, und du willst schleunigst an das andere
Ende der Hohle. Dabei triffst du gegen etwas, ein metallisches Scheppern
erklingt. Du leuchtest den Boden ab und entdeckst einen verrosteten
Karabinerhaken, den du wohl mit dem Schuh erwischt hast. Nicht weit
davon liegt ein ausgefranstes Seil. Vielleicht sind das die Reste vom
Transport der Steinskulpturen? Du ldsst deinen Blick schweifen und
findest noch mehr viberraschende Dinge. Zwei Spitzhacken, eine staubige
Kiste voll briichiger Stricke, eine alte Blechdose mit rostigen Ndgeln
darin. Schlieflich entdeckst du noch ein Sammelsurium alter Helme.
Langsam kommt dir eine neue Idee: Ob es in der Vergangenheit wohl
mal eine Expedition in diese Hohle gegeben hat?

Dann wirst du wieder tiberrascht. Neben all dem Plunder steht ein Paar
neuer Bergschuhe. Gigantische Bergschuhe! Fin Blick auf die Schuhsohle,
die du jemals gesehen hast. Die Schuhe sehen ziemlich neu aus und



irgendjemand muss sie hier schliefilich stehen gelassen haben.

Du leuchtest noch einmal griindlich um dich herum und entdeckst noch
einige dieser Steinskulpturen. Besonders angetan bist du von einer
auflerst detailreichen Bdrenfigur in Lebensgrofie. Dahinter steht ein
riesiger Adler, und moch weiter hinten flankieren zwei seltsame
monchsartige Steinfiguren eine Treppe. Deine Augen gleiten zuriick zu
... Moment, eine Treppe?

Du hastest so schnell wie moglich darauf zu. Du hast dich nicht vertan,
tatsdchlich stehen die zwei identischen Figuren an einer in den Stein

gehauenen Treppe.

Mit zittrigen Knien steigst du die Stufen hinauf. Nach einigen Metern
nimmst du in der Ferne einen Lichtschein wahr. Ob jemand hier ist? So
froh du tiber Hilfe wdrst, dir fdllt ein, dass hier ebenso gut auch ein
Verriickter hausen konnte. Und was wiirde der essen? Hoffentlich keine
Wanderer! Jetzt, wo etwas Licht aus der Ferne schimmert, schaltest du
deine Taschenlampe vorsichtshalber ab. Du versuchst, so leise wie
moglich zu sein. Man kann schliefilich nie wissen. Aber der schwache
Schimmer zieht dich magisch an und du steigst weiter die Treppe hinauf
zu einem Portal.

Du kannst jetzt mit dem ersten Rdtsel beginnen.



Du betrittst die letzten Stufen der Steintreppe. An die Wand gepresst
lugst du in den Raum, der sich vor dir befindet. Die Hohle schimmert in

einem gespenstischen Licht. Du wartest kurz, doch da du nichts horst,
wagst du dich weiter vor.

Dieser Raum scheint eine Bibliothek zu sein. Zumindest reiht sich ein
Biicherregal an das ndchste. Im Kamin prasselt ein Feuerchen und der
gemiitlich aussehende Ohvrensessel lddt zum Hineinsinken ein. Du
tiberlegst, ob du eine kurze Pause machen solltest. Da horst du ein
schauriges Lachen und deine Nackenhaare stellen sich auf.

,<Hallo?" Deine Stimme verhallt ohne jede Antwort. Stattdessen horst du
ein leichtes Knirschen und plotzliche fdllt ein Steinchen vor dir auf den
Fufboden. Als du nach oben blickst, rieselt dir Gesteinsstaub in die
Augen. Da oben ist ja ein Riss in der Decke! Du stolperst zur Seite und
entdeckst ein noch groferes Loch. Die Holzkonstruktion, die den Riss
vielleicht urspriinglich abgestiitzt hat, sieht nicht sehar stabil aus. Da
fallen immer mehr Steinchen herunter—und ist das auch ein Zettel? Du
eilst noch einmal in die Mitte des Raumes und nimmst das Papier an

dich und lest ...

Der zum Ursprung eines kartesischen Koordinatensystems punktsymmetrisch,e'

Graph G; einer ganzrationalen Funktion f dritten Grades mit der
Definitionsmenge Dy = R besitzt einen lokalen Tiefpunkt an der Stelle x = 2.

1. Skizzieren Sie mithilfe der oben genannten Eigenschaften von f einen
moglichen Graphen dieser Funktion und geben Sie das Verhalten der
Funktionswerte f(x) fiirx -» oo an.

2. Beschreiben Sie den Verlauf des Graphen G, der ersten Ableitungsfunktion f*

mit Worten. Geben Sie dabei die Nullstellen der Funktion f’, die Lage des
Extrempunktes und das Symmetrieverhalten des Graphen G, an. Versuchen

Sie aus diesen Angaben einen Code von klein nach grofd zu ordnen.

Lies hier erst weiter, wenn du den

letzten Code geknackt hast!




Du ziehst die passenden Biicher aus dem Regal und fiihlst dich auf
einmal wie ein Geheimagent in einem Film. Biicher, die sich nach vorn
Rlappen lassen und eine geheime Rutsche freigeben ...

Uber der Rutsche prangt ein grofes Schild mit Warnhinweisen. Du sollst
die Rutsche nicht ohne Schutzausriistung benutzen. Fin Kichern rutscht
dir hinaus. Du bist ja nicht lebensmiide! Die Schutzausriistung ist in dem
offenen Spind an der rechten Wand. Ungldubig starrst du auf den Inhalt
des Spinds. Das soll Schutzausriistung sein? Handschuhe und Helm
gehen ja in Ordnung. Aber ein riesiger Schwimmring? Trotzdem

schnappst du dir die Luftpumpe und bldst das Teil auf.

Nach einigen anstrengenden Minuten Reilst du dich in den Gummiring.
Ab geht's! Die Rutschfahrt ist sehr rasant und dir wird schwindelig.
Diene Finger umfassen verRrampft die Halterungen. Du musst deine
ganze Kraft aufwenden, um nicht aus dem Ring zu fliegen. Aber kaum
losgefahren, ist die Fahrt schon wieder zu Ende.

Du landest mit einem ,Rums”, aber immerhin wohlbehalten auf einem
weichen Haufen. Allerdings riecht es hier irgendwie mnach altem
Schweifi. Nach ein paar Anldufen schaffst du es, dich aus dem
Gummiring zu befreien, und stellst dann fest, dass du in einem Haufen
alter Wdsche liegst. Na Mahlzeit! Kein Wunder, dass hier ein strenger
Geruch in der Luft (iegt. Du bist hier wohlin einer WaschRiiche gelandet.
Zumindest steht da in der Ecke ein altertiimlicher Waschzuber.

Yor einer anderen Wand steht eine beeindruckende grofie Holzkiste. Wie
sollte es auch anders sein, sie ist mit einem Zahlenschloss gesichert. Einen
Ausgang siehst du nicht und die Rutsche ist zu steil, um sie wieder
hinaufzusteigen. Aber zum Gliick findest du wieder eine Karte. Ob sie
dir einen Hinweis liefert, wie du hier wegkommst?

Offne jetzt Glas 1 mit dem vorherigen Code!
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Offne jetzt Glas 2 mit dem vorherigen Code!
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Schnell hast du die passenden Drdhte miteinander verbunden. Dann
drehst du die Sicherung wieder rein und schon erstrahlen der Gang und
der Raum dahinter in dumpfem Licht. Neugierig trittst du nach vorn.
Du scheinst auf irgendwas getreten zu sein, denn unter deinem FufS
flihlt es sich komisch an. Als du deinen Schuh anhebst, horst du ein
Rattern und Klicken und dann wird dir der Boden unter den Fiiffen
weggerissen.

‘Was zur ... Du stiirzt hinab und die Luft wird dir beim Aufprall aus den
Lungen gepresst. Wihrend du noch benommen auf dem Boden liegst,
kannst du beobachten, wie sich die Klappe iiber dir schlieft. Da hast du
wohl wie in einem Indiana-Jones-Film eine Falle ausgelost. Wenigstens
schienen keine Schlangen auf dich zu warten.

Du rappelst dich wieder auf und da fahrt dir ein Schreck in die Glieder.
Ist da eine andere Person? Adrenalin durchstromt dich —kommt jetzt
der grofie Showdown? Sofort bist du in Alarmbereitschaft, deine
Muskeln stehen voll unter Spannung. Auch dein Gegeniiber scheint dich
bemerkt zu haben und starrt dir mit wilden Augen entgegen. Aber dann
erRennst du deinen TFehler ... und dich selbst. Das war nur dein
Spiegelbild!

Etwas entspannter blickst du dich das erste Mal richtig um. Wow, das

L At ja nach einer prunkvellen Halle aus. Uberall Spiegel, dazwischen

legante Saulen. An der Decke hidngen Kronleuchter. Selbst der Boden
ist auf Hochglanz poliert. Das sieht aus wie eine abgefahrene
fiéréyerswn des Versailler Spiegelsaals. Wie viel Zeit und Geld es wohl
~ gekostet hat, diesen. Raum so herzurichten?

Bil '
‘ uﬁewegst dich staunend durch die Halle und stellst dann fest, dass sie
| Pflf nicht se riesig ist, wie du im ersten Moment dachtest. Die Spiegel
! 4 ) 3 p p p Y p p p .
h-’ ' sind geschickt platziert, dass sie dir aus jedem Winkel einen grofieren
Rau nvorgaukemn. Wirklich sehr beeindruckend. Du probierst zum Spaf

L S — :

___ein paar Tanzschritte aus und landest direkt wieder vor einem Spiegel.
" Puh, du siehst ganz schon abgekimpft und dreckig aus und stellst einen
: & ziemlichen Gegensatz zu dem eleganten Sall dar. Kein Wunder, dass du
) |

dich nicht sofort evkannt hast. Aber wo soll es hier eigentlich rausgehen?
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Nach systematischer Suche findest du endlich eine Rdtselkarte vor einer
der Sdulen. Vielleicht hast du ja Glick und nach diesem Raum bist du

endlich in Freiheit oder wenigstens in einem schonen Badezimmer mit
Whirlpool, um dich wieder zurechtzumachen.

Offne jetzt Glas 3 mit dem vorherigen Code!

Lies hier erst weiter, wenn du den

letzten Code geknackt hast!
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Du nimmst das Zahlenschloss ab und betrittst ein Spielzimmer.

Wow, hier ist aber wirklich ein Spieleliebhaber unterwegs gewesen. Und
entweder ist er nicht fertig geworden, oder er musste hastig aufbrechen.

Yor dir liegt auf dem Spielteppich noch ein aufgebautes ,,’ Mensch-drgere-

dich-nicht“-Spiel. Du siehst es dir an. Noch scheint nicht klar zu sein,

wer die Partie gewinnen wird.

An der Wand hangen noch mehr Spiele. Du erkennst ,Stadt, Land, Fluss"
und" eine verzwickte Schachaufgabe. Auf dem Tisch liegt ein

By
Vool

unvollstindiges Puzzle. Und dann ist da noch ein Regalvollmit Spielen

Du suchst den ndchsten Hinweis und findest ihn in der Puzzleschachtel
.. Ob die ganzen Puzzleteile darin irgendetwas mit dem néchsten Code

zu tun haben?

Offne jetzt Glas 5 mit dem vorherigen Code!
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-~ Du suchst im Spielzimmer eine gefiihlte Fwigkeit nach etwas, das du mit
‘dem Code offnen kannst. Dann bleibst du natiirlich doch irgendwann
mit dem Fuf am Spieleteppich hingen und stolperst. Aber das ist dein
Gliick, denn dabei verschiebt sich der Teppich und darunter findest du

eine Geheimklappe.

Schnell steigst du hindurch und landest in einem finsteren Gang. Dein
Weg ist langer als gedacht. Hoffentlich kommst du jetzt endlich nach
draufien oder wenigstens zu einem reichhaltigen Mittagessen! Du
tiberlegst, was du jetzt gerne alles essen wiirdest, und wdahrend dir das
‘Wasser im Mund zusammenlduft, stehst du plotzlich vor einer Tiir, die
sich sogar offnen ldsst. Moment! Aber kann es denn sein, dass du bei
deinem ersten Aufenthalt hier etwas iibersehen hast?

Du stellst noch einmal alles auf den Xopf, kannst aber mnichts
Bedeutsames finden. Du willst jetzt nur noch nach drauflen. Vor lauter
Verzweiflung schnappst du dir schliefilich den Schiirhaken und fangst
an, im Feuer zu stochern. Da fdllt dir im Kaminsims ein Zettel ins Auge.
Moment, der war beim ersten Mal noch nicht hier. Darauf steht:
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Willkommen zuriick!
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Offne jetzt Glas 6 mit dem vorherigen Code!

Lies hier erst weiter, wenn du den

letzten Code geknackt hast!
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| gesehen? Vielleicht sollst du erst
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Schluss

Du hast den Schiirhaken wieder zuriickgehdingt und fragst dich noch
immer, wie du hier endlich rauskommen sollst. War das jetzt alles?

Langsam iibermannt dich die Erschopfung. Du schaust noch etwas in die
bereits kleiner gewordenen Flammen.

Ein riihler Hauch umstromt deinen Nacken und die Kerzen im Raum
flackern. Du frostelst kurz und schaust dich um. Aber niemand ist hier.
Du schnappst dir ein Holzscheit, um das Feuer wieder zu entfachen. Du
beugst dich herab zum Kamin, und gerade als du das Holz fallen lassen
willst, entdeckst du etwas Merkwiirdiges an der Riickwand des Kamins.
Ist das etwa ...?

Tatsdchlich, da ragt ein FEisentritt aus der ruffigen Wand. Hier geht's
hoffentlich nach drauflen! Das Stiick Holz wirfst du schnell wieder auf
den Stapel zuriick. Freiheit, zum Greifen nah! Schlieflich steigst du
durch den Kamin und ziehst dich an den Stufen nach oben.

Deine Arme fangen gerade an, etwas zu zittern, als du gegen eine Luke
stoft. Leider ist auch sie noch mit einem Zahlencode gesichert. Du gibst
den letzten Code ein, stofit vorsichtig die Luke auf und kletterst zwischen
zwei Felsen nach draufien in die Freiheit.

Bitte Umbldttern

18



Es dammert bereits wieder. Mit einem dumpfen Knall fdallt die Luke
unter dir zu, und nichts im TFels ldsst dich erkennen, dass dort eine
Falltiir sein konnte. In einem kleinen Spalt im Stein kannst du den
Abzug des Kamins erahnen, aber wenn du nicht wiisstest, wonach du
suchen solltest, du konntest ihn nicht erkennen.

Etwas Neonfarbiges am Ende der kurzen Schlucht sticht dir ins Auge.
‘Was wird das wohl sein? Aufgeregt und mit zittrigen Knien gehst du

dorthin ...

Der grofie Unbekannt will anscheinend, dass du rausfindest, wird dich
durch die verschiedenen Rdume und Gdnge gejagt hat. Aus diesem
Grund hinterldsst er dir noch ein allerletztes Rdtsel.

Horizontal

1. Um die absoluten und relativen Haufigkeiten zweier Ereignisse A und B des
Ergebnisraums () darstellen zu konnen, gibt es ein bewahrtes Hilfsmittel: die

2. Zwei Ereignisse sind ..., wenn ihre Schnittmenge nicht leer ist.

6. Ein Experiment, bei dem verschiedene Ergebnisse moglich und bekannt sind,
man jedoch nicht vorhersagen kann, welches davon ein tritt, heifst ...

8. Den Grenzwert des Differenzenquotienten nennt man ...

Vertikal

3. Um die Wahrscheinlichkeiten eines Elementarereignisses zu bestimmen,
werden die einzelnen Stufen entlang des zugehorigen Pfades multipliziert.

4. Der Graph einer quadratischen Funktion ist eine ...

5. Jedem Element der Definitionsmenge D wird genau ein Element der
Wertemenge W zugeordnet.

7. Die Steigung eines Funktionsgraphen bestimmt man rechnerisch mithilfe der

19



Losungswort:
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