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Anmerkungen zu den Walkthroughs

Die in diesem Dokument enthaltenen Komplettlosungen sind in Form eines Walkthroughs,
also einer Schritt-fiir-Schritt-Anleitung, geschrieben. Es werden alle Aktionen geschil-
dert, die zum Losen des Spieles notwendig sind. Ein Walkthrough hilft Thnen dann am
Besten, wenn Sie ihn beim Spielen stindig griffbereit haben und sich an die geschil-
derte Abfolge halten. Walkthroughs sind nur bedingt dazu geeignet, bei Problemen an
bestimmten Stellen im Spiel weiterzuhelfen. Besonders bei Spielen, die nicht linear auf-
gebaut sind, miissten Sie sich in der Regel den gesamten Text von Anfang an durchlesen,
um die entscheidende Aktion zu finden, die Sie weiterbringt.

In vielen anderen Komplettlosungen heifit es oft ,Reden Sie stets mit allen Personen
iiber alle moglichen Themen* und ,,Nehmen Sie alle moglichen Gegenstédnde mit“. Dies
sind gute Tipps. Deshalb stehen sie in fast jedem Handbuch, wo sie auch hingehoren.
Tauchen solche Phrasen in einem Walkthrough auf, war der Autor meist nur zu faul, die
wichtigen Gespriachspartner oder -themen herauszuarbeiten.

In den vorliegenden Walkthroughs wurden neben den Gesprichen auch die Laufwege
stets auf ein Minimum reduziert. Sadmtliche Walktroughs sollten Sie somit auf dem
schnellsten Wege zur Endsequenz des Spieles bringen. Wenn Sie sich exakt an die Kom-
plettlosungen halten, kann dies mitunter besondere Effekte haben. In Runaway 3 wird
man beispielsweise oft Kommentare dazu horen, dass man die Lésungen schon kennt,
bevor sich die Probleme iiberhaupt offenbaren.

Es kann aber auch vorkommen, dass man Teile der Hintergrundgeschichte verpasst. So
wird man in Monkey Island™ 1 nicht erfahren, dass Elaine sich in Guybrush verliebt
hat. Die Losung wurde extra so aufgebaut, dass diese Sequenz entfillt und der Spieler
gleich zur Entfiihrungsszene gelangt. Schliellich soll der Text ja den schnellsten Weg
zum Finale aufzeigen. ..

Sie konnen natiirlich jederzeit den von der Losung vorgegebenen Weg verlassen und aus-
ufernde Gespriiche mit den Personen fithren oder die Spielwelt auf eigene Faust erkunden.
Wie eingangs bereits erwdhnt, wird es dadurch eventuell schwieriger, die entscheidenden
Hinweise fiir die Rétsel zu finden.
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Anmerkungen zu den Walkthroughs

Besondere Formatierungen und ihre Bedeutung

Anmerkungen, Tipps oder dhnliche Dinge, die nicht zwingend zur Losung der Rétsel
notwendig sind, werden als farblich gekennzeichneter Absatz festgehalten.

Besonders bei Zahlen- und Kombinationsrétseln wird im Text nur die Losung ange-
geben. In den meisten Féllen finden Sie dann aber eine FuBnote', die Thnen angibt,
wie man auf die Losung kommen kann. Falls eine weitere Rétselkette zur Losung des
Kombinationsrétsels fiihrt, verweist Sie die Fufinote auf die entsprechende Stelle im An-
hang.

Falls es alternative Losungswege zu einem Ritsel gibt, werden diese mit griiner Hin-
tergrundfarbe angegeben, um die Alternativen klar vom restlichen Lésungsweg abzu-
grenzen.

Aktionen, die Easter Eggs und andere Boni aktivieren, werden mit blauem Hinter-
grund markiert. Diese Aktionen miissen Sie in der Regel nicht ausfithren, um die
Rétsel im Spiel 16sen zu kénnen.

In einigen Adventures ist der Tod stdndiger Begleiter des Spielers. Gefihrliche Situatio-
nen sind daher in den Texten durch einen Totenschédel am Seitenrand gekennzeichnet.
Bevor Sie an eine solche Stelle gelangen, sollten Sie sicherheitshalber Thren Spielstand ab-
speichern. Sollte das Spiel Sie nach dem Tod automatisch weiterspielen lassen, so finden
Sie diese Markierung nicht am Seitenrand.

Falls ein Spiel an bestimmten Stellen h&ufig abstiirzt, Thnen wéhrend einer schwierigen
oder langen Sequenz keine Speicherméglichkeit anbietet oder es aus anderen Griinden
hilfreich wére, Thren Spielstand abzuspeichern, wird dies im Text mit einem Disketten-
symbol am Seitenrand markiert. Auch hier sollten Sie Ihren Spielstand vorsichtshalber
abspeichern, sobald Sie an die entsprechende Stelle gelangen.

Samtliche Losungen wurden — soweit nicht anders vermerkt — anhand der deutschen
Versionen der Spiele erstellt. Die Gegenstéinde wurden in der Regel genau wie im Spiel
bezeichnet.

Altere Spiele, die mit Hilfe des Emulators ScummVM gestartet und durchgespielt wur-
den, sind mit einem griinen S neben dem Titel gekennzeichnet. Die Losungen zu diesen
Spielen wurden anhand der emulierten Version erstellt.

'Dies ist eine Fufinote.
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Beneath a Steel Sky

Wie man einen Helikopterabsturz iiberlebt

Gehen Sie nicht die Treppe hinunter, oder der Wachmann wird Sie erschieflen.

Schnappen Sie sich die Eisenstange (die merkwiirdigerweise als ,,Vorsprung® bezeichnet
wird) und hebeln Sie die Tiir rechts von Ihnen auf. Nachdem der Wachmann sich verzogen
hat, konnen Sie die Fabrik wieder betreten und die Treppe hinuntergehen. Gehen Sie
nach rechts in den néchsten Raum. Hier finden Sie einen ganzen Haufen Schrott und
darunter auch eine noch brauchbare Roboterhiille, in die Sie die Platine mit Joey’s
Personlichkeit einsetzen. Untersuchen Sie auch noch den Transportroboter und versuchen
Sie, ihn einzuschalten.

Stellen Sie sich auf den Lift in der Mitte des Raumes und begeben Sie sich nach der
kurzen Unterhaltung mit dem Techniker schnell in den néchsten Raum, 6ffnen dort den
kleinen Schrank und schnappen sich den Schraubenschliissel. Falls Sie nicht schnell genug
waren und erwischt wurden, l6sen Sie noch einmal den Alarm aus und versuchen Sie es
erneut. Reden Sie mit dem Techniker und sprechen Sie mit ihm {iber alle méglichen
Themen. Sie konnen nichts verkehrt machen.

Gehen Sie wieder zu dem Transportroboter zuriick und bitten Sie Joey, den Roboter zu
starten. Warten Sie jetzt, bis der Roboter mit seiner Ladung zuriickkommt und den Lift
aktiviert. Springen Sie in das Loch, sobald sich der Lift bewegt. Unten angekommen,
sehen Sie sich das Schloss neben der Tiir an und warten, bis Joey auftaucht. Lassen Sie
Joey die Tiir 6ffnen und schauen Sie sich an, was mit Overmann passiert. Durchsuchen
Sie den Leichnam und verlassen Sie den Raum.

Going Down

Gehen Sie nach rechts und Sie sollten zu einem Aufzug gelangen. Betreten Sie das
Gebéaude rechts neben dem Aufzug und reden Sie mit der Frau. Sprechen Sie mit ihr iiber
alle moglichen Themen, bis Aufseher Lamb aufkreuzt und Anita verscheucht. Gehen Sie
weiter nach rechts und werfen Sie den Schraubenschliissel zwischen die Zahnréder.

b
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Nehmen Sie den Schraubenschliissel wieder an sich und gehen Sie wieder nach links
zum Schweifiroboter. Losen Sie die Hiille des Roboters mit dem Schraubenschliissel und
reden Sie mit Joey iiber die neue Hiille. Gehen Sie wieder nach rechts und werfen Sie
einen Blick durch das Gitter. Reden Sie mit Joey und lassen Sie ihn den Lagerraum
durchsuchen. Sobald er wieder auftaucht, reden Sie wieder mit IThm und schicken ihn
wieder hinein, um das Sicherheitssystem zu deaktivieren.

Jetzt betreten Sie den Raum. Klappen Sie die Gangway um und nehmen Sie den kleinen
Klumpen Wachs mit, der sich darunter befand und sich als Plastik-sprengstoff entpuppt.
Lassen Sie den Rest liegen und verlassen Sie den Raum.

Lassen Sie Durchsuchung iiber sich ergehen und verlassen Sie die Fabrik wieder. Drauflen
untersuchen Sie das rote Kabel auf der rechten Seite und lassen es von Joey durchschnei-
den.

Gehen Sie jetzt ganz nach links und betreten Sie den Kontrollraum. Lésen Sie die Ver-
riegelung an den beiden Knopfen des Dampfventils mit dem Schraubenschliissel. Lassen
Sie Joey den rechten Knopf driicken, wihrend Sie gleichzeitig den linken Knopf driicken.
Das vertreibt den Aufseher und Sie kénnen sich am Kontrollpult zu schaffen machen.
Legen Sie den Schalter rechts oben an dem Verteiler um und schrauben Sie die linke
Gliihbirne heraus.

In die Fassung der Gliihbirne fiillen Sie den Plastiksprengstoff. Achten Sie darauf, dass
der Strom auch wirklich abgeschaltet ist, sonst sterben Sie.

Schalten Sie den Strom wieder ein und das Gitter wird aufgesprengt. Legen Sie den
rechten Schalter um und der Aufzug wird wieder mit Strom versorgt. Gehen Sie also
wieder zum Aufzug, warten Sie, bis Joey auch wieder angekommen ist, stecken Sie die
Ausweiskarte in den Schlitz neben der Aufzugtiir und betreten Sie den Aufzug zusammen
mit Joey.

Stecken Sie das rote Kabel ein und gehen Sie nach links zum néchsten Aufzug. Von hier
aus gehen Sie nach hinten zu den Appartements. Offnen Sie die linke Tiir wie gewohnt
mit Threr Karte und betreten Sie die Wohnung. Legen Sie das Kissen auf dem Bett zur
Seite und stecken Sie die Zeitschrift ein. Gehen Sie wieder zum Fahrstuhl und von dort
aus nach rechts in den vollkommen verdreckten Innenhof.

D-LINC-ing Lamb

Betreten Sie das Reisebiiro und reden Sie mit dem Verkaufer. Lassen Sie sich iiber alle
verfiigbaren Touren aufkléren und buchen Sie schliefflich die Touristen-Variante. Beenden
Sie das Gespréach und geben Sie dem Kerl die Zeitschrift. Schnappen Sie sich das Ticket
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FEnter the Matrix

aus dem Drucker auf dem Schreibtisch und gehen Sie zuriick zum Aufzug. Warten Sie
hier, bis Lamb auftaucht und geben Sie ihm das Ticket.

Sobald der Aufzug wieder verfiighar ist, fahren Sie damit wieder hoch, betreten die
Fabrik und reden dort mit Lamb. Lassen Sie sich durch die Fabrik fiihren, bis Lamb
ausrastet und verschwindet. Gehen Sie dann nach rechts zur Strahlungszone und reden
Sie mit Anita. Lassen Sie sie den Jammer auf Ihre Karte speichern und reden Sie weiter
mit ihr iiber alle moglichen Themen.

Verlassen Sie danach die Fabrik und probieren Sie Thre aufgemotzte Karte an dem LINC-
Terminal aus. Wiahlen Sie vom Hauptmenii aus 4-2-1-1 und verlassen Sie das Terminal.
Warten Sie, bis Lamb wieder auftaucht und vergeblich versucht, den Lift zu o6ffnen.
Reden Sie mit ihm iiber sein Problem und fahren Sie dann mit dem Lift nach un-
ten.

Gehen Sie zu den Appartements und 6ffnen Sie die rechte Tiir mit Ihrer Karte. Drinnen
stecken Sie die Videokassette ein und konnen auch noch die Katze fiittern, wenn Sie
wollen. Gehen Sie dann von dem Lift aus nach links zur Arztpraxis. Aktivieren Sie das
Hologramm und reden Sie mit der Empfangsdame. Lassen Sie schliefSlich Joey mit der
Dame reden und dabei seinen Charme spielen lassen.

Betreten Sie den Operationssaal und reden Sie mit dem Doktor iiber den Schriebman-
Port. Nachdem Nieren und Lungen vom Doktor abgelehnt wurden, miissen Sie wohl
oder iibel Thre Hoden gegen den Port eintauschen. Reden Sie nach der OP noch ein-
mal mit dem Doktor und fragen Sie ihn nach einem Weg zur Bodenebene. Verlas-
sen Sie die Praxis wieder und gehen Sie ganz nach rechts in den verdreckten Innen-

hof.

Betreten Sie den Anker-Versicherungsladen und warten Sie auf Joey. Reden Sie mit
dem Versicherungsheini und fragen Sie ihn nach der speziellen Police. Sagen Sie, Bur-
ke habe Sie geschickt und reden Sie mit Joey, sobald der Kerl zum Telefonieren ver-
schwindet. Lassen Sie Joey den Anker von der Statue schweiflen und stecken den Anker
ein.

Enter the Matrix

Verbinden Sie Kabel und Anker in IThrem Inventar und fahren Sie mit dem Lift wieder
nach oben. Sie miissen dabei nicht auf Joey warten, da er Thnen im Moment nicht
weiterhelfen kann. Gehen Sie vom Fahrstuhl aus zwei Bildschirme nach links und betreten
Sie die Miillverbrennungsanlage. Gehen Sie die Treppen hinauf und nach rechts durch die
Tiir. Werfen Sie Ihren improvisierten Enterhaken zum Schild gegeniiber und schwingen
Sie sich in die Umkleidekabine des Sicherheitsdienstes. Verlassen Sie den Raum nach links
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Beneath a Steel Sky

durch die Tiir. Stecken Sie hier Ihre Karte in den Schlitz links neben der Schnittstelle
und setzen Sie sich in den Apparat.

Stecken Sie die Kugel ein und verlassen Sie den Raum nach rechts. Hier 6ffnen Sie
die Tasche und stecken Vergroflerungsglas und Geschenk ein. Dekomprimieren Sie die
komprimierten Daten in Threm Inventar und verlassen Sie den Bildschirm nach rechts.
Es folgt ein kleines Puzzle, das wie folgt gelost wird:

Abbildung 1.1: Linc Space

Sie starten auf Position 1. Legen Sie ein Teil des Passwortes ab und gehen Sie zu Position
2. Legen Sie dort den zweiten Teil des Passwortes ab. Zuriick zu Feld 1. Nehmen Sie das
Passwort auf und legen Sie es auf Feld 4 ab. Nehmen Sie das Passwort von Feld 2 und
legen Sie es auf Feld 5. Nehmen Sie das Passwort von Feld 4 und legen Sie es auf Feld
3. Jetzt konnen Sie zu Feld 9 gehen und den Raum verlassen.

Sammeln Sie im n#chsten Raum die Biiste und das Buch ein. Entschliisseln Sie noch
alle drei Dokumente in Threm Inventar und trennen Sie dann die Verbindung zur Ma-
trix. Verwenden Sie Ihre Karte an dem LINC-Terminal und wéhlen Sie im Hauptmenii
4-2-2 und danach vom Hauptmenii aus 4-1 und lesen Sie sich alle drei Dokumente
durch. Jetzt konnen Sie mit Ihrer Karte den Lift aktivieren und das Gebdude verlas-
sen.
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Am Boden zerstort

Fahren Sie mit dem Aufzug hinab und besteigen Sie den Aufzug zur Bodenebene. Gehen
Sie vom Fahrstuhl aus nach links und reden Sie mit dem Portier. Dieser verréit auf Nach-
frage, dass Sie eine Empfehlung von Mrs. Piermont benétigen, um den Club betreten
zu diirfen. Reden Sie also bei der néichsten Gelegenheit mit der Dame im rosafarbenen
Anzug iiber Overmann und die Empfehlung fiir den Club.

Folgen Sie der Frau zu ihrer Wohnung und klingeln Sie, sobald sie oben angekommen
ist. Reden Sie mit der Frau, bis sie schliellich im Club anruft. Schieben Sie dann die
Videokassette in den Videorecorder und schnappen Sie sich ein paar Hundekekse aus
dem Fressnapf. Verlassen Sie die Wohnung jetzt wieder.

Gehen Sie zum Aufzug und legen Sie die Hundekuchen auf das Brett im Vordergrund.
Warten Sie dann, bis der Koter auftaucht und das Brett anbellt. Ziehen Sie kurz am Seil
und betreten Die dann den Eingang zur Kirche, den der Wachmann vorher blockierte.
Gehen Sie die Treppe hinunter in den Keller und 6ffnen Sie das mittlere Schlie3fach.
Durchsuchen Sie die Leiche und verlassen Sie die Kirche wieder.

Begeben Sie sich zu Anitas Arbeitsplatz in der Fabrik und 6ffnen Sie auch hier das
mittlere Schlie3fach. Ziehen Sie sich den Schutzanzug an und gehen Sie nach rechts zum
Reaktorraum. Benutzen Sie das Kontrollpult und 6ffnen Sie die Reaktortiir. Wenn Sie
die Reaktortiir 6ffnen und dabei keinen Schutzanzug tragen, sterben Sie. Betreten Sie
den Reaktorkern und stecken Sie Anitas LINC-Karte ein. Verlassen Sie den Reaktor und
ziehen Sie sich wieder Thren Mantel an.

Verlassen Sie die Fabrik und begeben Sie sich wieder zur LINC-Schnittstelle im Haupt-
quartier des Sicherheitsdienstes. Schieben Sie dieses Mal Anitas Karte in den Schlitz
neben der Schnittstelle und setzen Sie sich wieder hinein.

Blenden Sie das Auge im ersten Bildschirm und gehen Sie schnell nach rechts. Auch
hier blenden Sie das Auge und verlassen den Raum sofort durch den hinteren Ausgang.
Die néchsten beiden Riume verlassen Sie nach hinten und nach rechts und heben dann
schnell die Stimmgabel auf, bevor das Auge wieder sieht. Verlassen Sie diesen Bildschirm
dann wieder nach links und verwenden Sie den Projektor mit dem Schacht in der Mitte
des Raumes. Trennen Sie dann die Verbindung.

Payback Time

Begeben Sie sich wieder zur Bodenebene und gehen Sie vom Lift aus nach rechts. Reden
Sie mit dem Gértner iiber alles und danach mit dem Jungen iiber dessen Videospiele.
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Beneath a Steel Sky

Reden Sie jetzt wieder mit dem Gértner, bis es keine Gesprachsthemen mehr gibt. Gehen
Sie jetzt nach ganz nach links in den Gerichtssaal.

Der Ausgang der Gerichtsverhandlung wird durch Thre Handlungen nicht beeinflusst,
also tun Sie was Sie wollen. Betreten Sie nach der Gerichtsverhandlung den Club und
starten Sie die Musikbox. Wéhlen Sie das Lied ,,Du suchtest, ohne zu finden“ und warten
Sie, bis der Besitzer des Clubs von seinem Tisch aufsteht, um die Musikbox abzustellen.
Sobald er aufsteht, stecken Sie sein Glas ein.

Verlassen Sie den Club und verlassen Sie die Gegend auflerhalb des Clubs durch den
Ausgang unten rechts. Betrachten Sie die Tiir und stecken Sie eine der Karten in das
Schloss der Tiir, um diese zu 6ffnen. Betreten Sie den Verschlag und stecken Sie die
kleine rote Gartenschere ein.

Gehen Sie jetzt zu Doktor Burke und geben Sie ihm das Glas aus dem Club. Mit Thren
neuen Fingerabdriicken gehen Sie zuriick in den Club. Beriihren Sie die Platte neben
der kleinen Tiir im Hintergrund und betreten Sie den Raum. Stemmen Sie mit dem
Metallrohr den Deckel von der grofien Kiste und legen Sie ihn auf die kleine Schachtel
rechts daneben. Steigen Sie auf die Schachtel und stechen Sie mit dem Metallrohr ein
Loch in das Gitter. Schneiden Sie das Gitter dann mit der Gartenschere auf und kriechen
Sie durch den Schacht. Auf der anderen Seite folgen Sie den Schichten, nach rechts,
hinten, und wieder nach rechts.

Sie sollten jetzt an einer Stelle angekommen sein, an der sich ein grofies Loch in der
Wand befindet. Schrauben Sie unbedingt die Glithbirne in die Fassung links des Loches.
Nur dann kénnen Sie vorbeigehen ohne gefressen zu werden.

Folgen Sie dem Weg nach rechts und Sie erreichen einen sehr baufélligen Tunnel. Klicken
Sie sofort auf den Ausgang unten links um nicht erschlagen zu werden.

Im néchsten Raum kratzen Sie mit der Metallstange den Gips von der dunklen Stelle
an der Wand und hebeln danach mit der Stange einen Stein aus der Mauer heraus,
den Sie natiirlich gleich einstecken. Rammen Sie die Stange in die angeschwollene Stelle
der Venen und schlagen Sie mit dem Stein auf die Stange, bis die Vene durchbohrt
ist.

Nach kurzer Zeit erscheint ein Sanitédtsroboter. Gehen Sie durch die Tiir, solange der
Roboter beschiiftigt ist. Im néchsten Raum werfen Sie einen Blick durch das Gitter in
der Wand und gehen dann durch die Tiir im Hintergrund.

Benutzen Sie die Kontrolleinheit und stellen Sie eine niedrigere Temperatur ein. Steigen
Sie dann schnell auf die Abdeckung der Grube, ziehen Sie an dem Metallstiick, um
das Gitter zu losen und steigen Sie schnell wieder von der Abdeckung, damit Sie nicht
abstiirzen und somit den Loffel abgeben.
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Verlassen Sie diesen Raum wieder und gehen Sie den Gang entlang nach rechts zur
Ladestation des Sanitétsroboters. Stecken Sie die Joey-Platine in den Schlitz am Roboter
und schicken Sie den Roboter in den Tankraum. Lassen Sie sich berichten, was Joey so
alles gefunden hat und schicken Sie ihn danach gleich wieder in den Raum, um die
N#hrstofftanks zu entleeren.

Betreten Sie den Raum hinten links erst, wenn Sie die Néhrstofflosung aus dem Tank
tropfen héren und Sie das Gitter von unten gelost haben, sonst wird der Androide Sie
toten.

Verlassen Sie diesen und den n#chsten Raum nach rechts hinten und schieben Sie Thre
Karte in das Kontrollpult direkt neben der Tiir. Wahlen Sie im Menii 2-1 und verlassen
Sie den Kontrollraum. Nachdem Joeys Hiille wieder einmal zerstort wurde, nehmen Sie
die Platine wieder an sich. Durchsuchen Sie die Leiche und gehen Sie zuriick in den
Kontrollraum.

Begeben Sie sich mit Gallaghers Karte in die LINC-Matrix und verlassen Sie den ersten
virtuellen Raum nach rechts. Im zweiten Raum blenden Sie das Auge und betreten schnell
den mittleren Ausgang. Den Kreuzritter beseitigen Sie durch den gottlichen Zorn und
trennen die Verbindung. Loggen Sie sich danach als Anita ein und gehen Sie auf gleichem
Weg zu dem Durchgang, den der Kreuzritter vorher versperrt hatte. Betreten Sie den
rechten Ausgang und zerstéren Sie den Kristall mit dem Oszillator. Jetzt sammeln Sie
noch die Spirale ein und trennen die Verbindung.

Verlassen Sie den Kontrollraum und gehen Sie durch die runde Tiir ganz rechts. Benutzen
Sie Anitas Karte am Terminal und schnappen Sie sich die Metallzange rechts neben dem
N#hrbecken. Angeln Sie sich mit der Zange eine Probe aus dem Becken und frieren Sie
diese im grofien Stickstofftank ein.

Verlassen Sie den Raum nach rechts und 6ffnen Sie das mittlere Schrinkchen. Stecken
Sie Joeys Platine in den Steckplatz im Schrank und bedienen Sie das Terminal. La-
den Sie die Personlichkeitsdaten (2) und starten Sie dann das Eréffnungsprogramm

(3).
Wenn Sie den rechten Androiden erwecken, wird er Sie umbringen.

Verlassen Sie den Raum nach rechts und reden Sie im néichsten Raum mit Joey. Lassen
Sie ihn eine Hand auf den Sensor an der T1ir legen und beriihren Sie den anderen Sensor.
Gehen Sie durch die Tiir und dann auf den Rohren entlang weiter nach rechts. Binden
Sie das Kabel an die Rohrhalterung und klettern Sie die Stufen hinunter. Werfen Sie die
gefrorene Gewebeprobe in die Offnung unterhalb der Rohre und schwingen Sie sich an
dem Kabel in die nun freigelegte Offnung.

Reden Sie mit Joey, sobald Sie kénnen und lassen Sie ihn Ihres Vaters Platz einnehmen.
Andere Losungen fithren unweigerlich zum Tod Ihrer Personlichkeit.
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