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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.

6 (© 2010-2011 K1n9_Duk3



Lost Horizon

Prolog

Nach der Einleitungssequenz miissen Sie nur das Artefakt an der Stele einsetzen, um aus
der geheimen Kammer zu entkommen.

In Hongkong versuchen Sie nun, die Zimmernummer der Séngerin in Erfahrung zu brin-
gen. Welche Themen Sie ansprechen miissen, um die Dame zu iiberzeugen, kénnen Sie in
der Einstiegshilfe auf der Riickseite des Handbuchs nachlesen. Schliellich haben Sie das
Spiel ja ehrlich gekauft und besitzen das Handbuch, nicht wahr?

Falls Sie bei der Dame keinen Erfolg haben, miissen Sie sich anschlieend selbst aus
der Patsche helfen. Stecken Sie dazu die Flasche ein und gieflen Sie den Absinth in die
Wokschiissel. Ziinden Sie den Alkohol in der Wokschiissel dann mit dem Feuerzeug an
und geben Sie dem Servierwagen einen kleinen Stof.

Nach einem wenig konstruktiven Gesprich miissen Sie wohl oder iibel fiir eine Weile
untertauchen. Erhitzen Sie den Teer an der rechten Seite mit dem Feuerzeug. Je nachdem,
ob Sie bei der Séangerin Erfolg hatten, schmieren Sie nun entweder die Serviette oder den
Korken mit dem weichen Teer ein und verschlieBen damit dann das Loch. Untersuchen
Sie dann die Brieftasche und 16sen Sie mit den Miinzen das Scharnier. Mit dem Eisenband
konnen Sie dann den Deckel authebeln.

Erstes Kapitel: Der verschollene Freund

Am Flugplatz gehen Sie am Flugzeug vorbei nach links und betreten Fentons Biiro. Nach
der nun folgenden Sequenz befinden Sie sich wieder am Flugplatz. Reden Sie mit Gus
und sagen Sie ihm, dass Sie Hilfe brauchen. Stecken Sie auflerdem noch den Blasebalg
ein und betreten Sie dann wieder das Biiro. Hier greifen Sie sich den Wecker und das
MafBband und verlassen das Biiro wieder. Folgen Sie dem Weg nach links unten zur Stadt
und begeben Sie sich zum Gouverneurspalast. Untersuchen Sie den Wecker, ziehen Sie
ihn mit dem Schliissel auf und werfen Sie ihn in den Miilleimer rechts im Bild. Sehen Sie
sich dann den linken Baum an und holen Sie sich den Ball.



Lost Horizon

Begeben Sie sich nun zum Nachtclub. Nach einem kurzen Blick auf die Strafle vor dem
Club kehren Sie in die Seitengasse zuriick. Versuchen Sie nun, den Fliegenschwarm mit
dem Blasebalg einzufangen. Anschliefend knoten Sie das Mafiband an den Ball und
befestigen den Ball dann der Stange iiber dem Miilleimer. Saugen Sie nun die Flie-
gen mit dem Blasebalg auf und betreten Sie dann den Nachtclub durch den Hinterein-

gang.

Fragen Sie erste den Barkeeper nach Yen Wuang und sprechen Sie dann mit Nianzu. Sa-
gen Sie ihm, dass Sie einen alten Bekannten suchen, und verlassen Sie den Nachtclub dann
wieder durch den Hinterausgang. Kehren Sie nun in Fentons Biiro auf dem Flugplatz
zuriick und versuchen Sie, den Safe zu 6ffnen. Verlassen Sie das Biiro und den Flugplatz
nun wieder und begeben Sie sich zum Hafen. Hier pusten Sie die Fliegen aus dem Blase-
balg auf die Lampe und kehren wieder ins Biiro zuriick. Untersuchen Sie die Brieftasche
und o6ffnen Sie den Safe mit dem Zettel mit der Kombination. Nehmen Sie dann die
Dokumente aus dem Safe und gehen Sie wieder in den Nachtclub. Zeigen Sie Nianzu des
Foto von Wuang und reisen Sie anschlieend zu Wuangs Haus.

Betreten Sie das Haus durch die Tiir und stecken Sie im Flur den Bambusstab ein.
Anschlielend klopfen Sie an der Tiir auf der linken Seite. Nach der folgenden Sequenz
nehmen Sie sich den Kleiderbiigel aus dem Schrank und gehen nach unten zur ande-
ren Seite des Zimmers. Gehen Sie durch die Tiir auf den Balkon. Hier stecken Sie den
Kleiderbiigel in den Bambusstab und angeln sich damit den Lampion. Gehen Sie nun
durch das Zimmer in den Flur und h&ngen Sie dort den Lampion an den Nagel an
der linken Wand. Sehen Sie sich das Fenster an und reden Sie dann im Zimmer mit
Kim.

Nach der Zwischensequenz sprechen Sie gleich wieder mit Kim und lassen sie Gas ge-
ben. Gleich im Anschluss sagen Sie ihr dann, dass sie abbremsen soll. Ziehen Sie mit
dem Bambusstab die Scherbe zu sich heran. Versuchen Sie es im Anschluss mit dem
zerschossenen Stab erneut. Zerschneiden Sie nun die Abdeckung mit der Glasscherbe
und wickeln Sie den Stofffetzen um den zerschossenen Stab. Reichen Sie den Stab dann
an Kim weiter und wechseln Sie zu Kim. Nehmen Sie den Schliissel vom Riickspiegel
und entziinden Sie den Stab am Zigarrenanziinder. Reichen Sie nun die Fackel und den
Schliissel an Fenton weiter und wechseln Sie wieder zu Fenton. Offnen Sie die Kiste mit
dem Schliissel und nehmen Sie die Raketen aus der Kiste. Stecken Sie die Raketen in
den Motor und ziinden Sie die Raketen mit der Fackel an.

Im Flugzeug stecken Sie dann den Kanister, die Mehltiite, einen Kiirbis und den Fall-
schirmrucksack ein. Rammen Sie den Kiirbis gegen die Halterung an der Wand und fiillen
Sie das Wasser aus dem Kanister und das Mehl in den Kiirbis. Offnen Sie dann die Tiir,
lehnen Sie sich heraus und werfen Sie den Kiirbis auf das Jagdflugzeug.
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Zweites Kapitel: Das Geheimnis in den Bergen

Zweites Kapitel: Das Geheimnis in den Bergen

Stecken Sie das Propellerblatt ein und brechen Sie damit die Kiste auf. Nehmen Sie den
Inhalt der Kiste an sich und stecken Sie auch noch den Schlitten ein. Folgen Sie nun dem
Pfad nach links. Hier fiillen Sie den Trichter an der Schneewehe und kippen den Schnee
auf den blanken Fels vor der Felsspalte. Legen Sie nun den Deckel der Kiste auf den
Schlitten und rutschen Sie auf dem Schlitten die Furche am Berg hinunter. Durchsuchen
Sie das Cockpit des Jagdflugzeugs und trennen Sie die Pilotenjacke mit den Schallplat-
tenscherben auf. Das Lammfell legen Sie auf den Schlitten und den Schlitten stellen Sie
auf den Klapptisch. Offnen Sie nun die stehende Tragfliiche mit dem Propellerblatt und
nehmen Sie die Fliigelrippen heraus. Schieben Sie dann die liegende Tragflache iiber die
Felsspalte und kehren Sie zur anderen Absturzstelle zurtick.

Hier folgen Sie nun dem Pfad nach oben und zeigen dem Argali Thre Schafattrappe.
Stecken Sie dann das abgebrochene Schlittenhorn, die Raucherstidbchen und die dunklen
Klumpen ein. Untersuchen Sie das Schlittenhorn und legen Sie den Argalikot in den
Trichter. Kehren Sie nun zum abgestiirzten Jagdflugzeug zuriick. Entziinden Sie den
Argalikot am Feuer und legen Sie den Lederriemen in die Pfiitze. Gehen Sie dann wieder
zu Threr Maschine zuriick und stellen Sie die Fliigelrippen als Leiter an den Felsvorsprung.
Klettern Sie auf den Felsvorsprung und holen Sie sich mit der gefrorenen Lederstange
den Fallschirmrucksack von der Felswand. Befestigen Sie den Fallschirm am Cockpit und
offnen Sie den Fallschirm. Jetzt miissen Sie nur noch ein Rducherstdbchen am brennenden
Argalikot anziinden und es Kim unter die Nase halten.

Vor dem Lager sehen Sie sich das Warnschild rechts neben dem LKW an und iibernehmen
dann die Kontrolle {iber Kim. Stecken Sie das Warnschild ein und legen Sie es auf die
Locher im Schnee vor der Baracke auf der linken Seite. Durchsuchen Sie dann die Kis-
te auf der Ladefliche des LKW und stecken Sie einige der Zeitungsseiten ein. Nehmen
Sie sich auBerdem noch die Kordel von der rechten Seite des LKW. Werfen Sie dann
den Holzklotz, die Zeitungsseiten, den Topf mit Deckel, das Dichtungsband, den Ben-
zinkocher, die Kordel und den glithenden Zigarrenstummel in die Gletscherspalte und
wechseln Sie wieder zu Fenton.

Heben Sie ein paar Eisbrocken auf und legen Sie das Eis in den Topf. Ziinden Sie den
Benzinkocher mit dem Zigarrenstummel an und entziinden Sie dann ein Raucherstébchen
am Benzinkocher. Lassen Sie den Rauch in die Génge ziehen und betreten Sie dann den
Gang, in den der Rauch zieht. Heben Sie hier das Taschenmesser auf und bearbeiten Sie
damit den Holzklotz. Stecken Sie den Holzbolzen in den Deckel und dichten Sie den Topf
mit dem Dichtungsband ab. Legen Sie nun die Zeitungsseiten auf den Miillberg, ziinden
Sie das Papier mit dem Benzinkocher an und stellen Sie den Schnellkochtopf auf das
Feuer. Anschlieflend stecken Sie den Topf wieder ein. Die Kordel knoten Sie nun an das
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Abbildung 1.1: Schellackplatte

abgebrochene Schlittenhorn, werfen den Haken dann zur Gletscherspalte und klettern
hinauf.

Im Lager 6ffnen Sie die grofle schneebedeckte Kiste vor der Funkhiitte. Gieflen Sie das
Wasser aus dem Topf in die Liiftung des Generatorhéiuschens und treten Sie dann schnell
gegen das Kantholz, das die Motorhaube des LKW abstiitzt. Betreten Sie nun das Zelt
auf der rechten Seite und stecken Sie dort den roten Hering ein. Verlassen Sie das Zelt
wieder und 6ffnen Sie den Werkzeugkasten beim LKW mit dem Hering. Offnen Sie
die Handgranate mit Hilfe der Schraubzwinge und untersuchen Sie das Séageblatt in der
Schutzhiille. Schmieren Sie Klebstoff auf die Schutzhiille und kleben Sie die Zeitungsseite
darauf. Geben Sie nun Klebstoff auf die Schallplattenscherben und fiigen Sie die Platte
wie in Abbildung 1.1 gezeigt zusammen.

Verteilen Sie nun das Sprengstoffpulver auf der geklebten Platte und stecken Sie die Plat-
te in die Schutzhiille. Betreten Sie das Zelt erneut und legen Sie die Platte auf den Schall-
plattenstapel. Nach dem Gesprich mit Thomas nehmen Sie sich die Soldatenuniform und
befreien Thomas mit dem Schliisselbund. Verlassen Sie nun das Zelt und verstecken Sie
den Soldaten im LKW vor der Funkhiitte. Nach dem Gespréich mit dem anderen Soldaten
schlieflen Sie die Tiir zur Funkhiitte auf und betreten die Hiitte.
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Zweites Kapitel: Das Geheimnis in den Bergen

Abbildung 1.2: Kabelsala
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Heben Sie den Bleistift vom Boden auf und nehmen Sie eines der Formulare vom Tisch.
Sehen Sie sich kurz die Liste an der Wand an und fiillen Sie dann das Formular mit dem
Bleistift ein. Setzen Sie als Fundstiick das ,Auge des Kanjur“? ein und verlassen Sie
die Hiitte wieder. Zeigen Sie nun das ausgefiillte Formular beim Soldaten in der oberen
Hiitte vor.

Losen Sie mit dem Hering die Schilder vom Wegweiser und betétigen Sie den Hebel rechts
im Bild. Sprechen Sie nun kurz mit Kim und betétigen Sie den Hebel dann ein zweites
Mal. Folgen Sie dem Pfad nach hinten zum Kloster und nehmen Sie dort die Eierschalen
aus dem Vogelnest. Kehren Sie kurz zur Kreuzung zuriick und fiillen Sie die Eierschale
am Olfleck rechts mit Ol. Wieder beim Kloster, stecken Sie eine der Holzbohlen in den
Abfluss an der Briicke und legen die zweite Bohle auf die Drachenklaue auf der anderen
Seite der Schlucht. Losen Sie die Gebetsmiihle mit dem Hering von der Wand und stecken
Sie den Hering danach in die Fuge links neben der Tiir. Stecken Sie nun nacheinander
alle Wegweiserschilder in das Holzrad in der Wand und drehen Sie das Rad, bis die Tiir
komplett gedffnet ist. Dann betreten Sie den Seiteneingang.

Schmieren Sie den Flaschenzug mit dem Ol aus der Eierschale und ziehen Sie den Haken
des Flaschenzugs nach oben. Hangen Sie die Gebetsmiihle an den Flaschenzug und angeln
Sie sich so die Konservendose. Offnen Sie die Dose mit dem Hering und werfen Sie die
Fleischsiilze auf die Holzplatte im Hof. Betéitigen Sie nun erneut den Flaschenzug und
werfen Sie einen Blick in den Kanister. Schmieren Sie nun Klebstoff auf die Taschenlampe
und kleben Sie den Kompass auf die Lampe. Mit der reparierten Lampe beleuchten Sie
nun die Hundehiitte. Fiillen Sie nun das Natron in die Feldflasche, setzen Sie den Deckel
wieder auf die Flasche und werfen Sie die Flasche dann in das Schneebrett auf dem Dach
iiber der Hundehiitte.

Benutzen Sie nun die merkwiirdige Kiste im Hof. Der Schwierigkeitsgrad des nun folgen-
den Rétsels bestimmt, wie stark die Kabel verworren sind. In Abbildung 1.2 auf Seite
11 finden Sie Hilfe fiir beide Varianten. Fiir Farbenblinde: Verbinden Sie den obersten
Stecker mit der obersten Buchse. Der zweite Stecker gehort in die unterste Buchse, der
mittlere in die mittlere Buchse, der vierte Stecker in die zweite Buchse und der unterste
Stecker in die vierte Buchse.

Betrachten Sie nun die westliche Wand und benutzen Sie die Gebetsmiihle, um die
Verzierung ganz rechts aufzuklappen. Stellen Sie das Mosaik so wie in Abbildung 1.3 zu
sehen ein. Im einfachen Schwierigkeitsgrad konnen Sie die korrekt eingestellten Felder
daran erkennen, dass diese gelblich leuchten. Betreten Sie nun den Geheimraum und
sehen Sie sich die Schriftzeichen an. Sprechen Sie schliefllich mit Kim, um das Kapitel
abzuschliefen.

2Wenn Sie das Tonband mit dem Tonbandgerit abspielen, erfahren Sie, dass der Soldat wegen Objekt 28
verhort wurde. Auf der Liste an der Wand finden Sie den Namen des Artefakts.
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Drittes Kapitel: Wettlauf gegen die Zeit

Abbildung 1.3: Drachenmosaik

asist eslDe f - .Orper ae ) Tmutter zient sich nun

Drittes Kapitel: Wettlauf gegen die Zeit

Folgen Sie dem Rat von Monsieur Lacoste und begeben Sie sich zur Gendarmerie. Dazu
gehen Sie von der Gasse aus nach hinten zum Basar und von dort nach links oben zum
nordlichen Ausgang. Betreten Sie die Polizeistation und fragen Sie dort nach Profes-
sor Hayes. Da die Franzecke Ihnen ohnehin nicht weiterhilft, verlassen Sie das Gebaude
wieder. Nach einer kurzen Unterhaltung mit dem Professor nehmen Sie sich die Kurbel-
stange vom Brunnen und kehren auf den Basar zuriick. Hier sehen Sie sich das Plakat
an der Mauer ganz rechts im Bild an und gehen dann in die Wiiste. Nehmen Sie etwas
Heu aus der Futterkrippe und l6sen Sie einen der glitzernden Steine mit der Kurbelstan-

ge.

Kehren Sie nun in die Gasse beim Basar zuriick und reden Sie im hinteren Teil des
Antiquitdtenladens mit Lacoste. Fragen Sie ihn nach der Schatulle und verlassen Sie
den Laden wieder. Drauflen reden Sie mit dem Juwelier und verkaufen ihm den Ring.
Beenden Sie das Gespréach und fragen Sie ihn dann, ob er Thnen den Kristall abkaufen
wiirde. Sprechen Sie nun mit dem Schlangenbeschworer {iber die Musik und seine Flote.
Gehen Sie nun zuriick auf den Basar und reden Sie hier mit dem Gemiisehéndler. Kaufen
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Sie dem Héndler schliefflich die halbe Melone ab. Kratzen Sie dann mit der Kurbelstange
das Fruchtfleisch aus der Melone und betreten Sie die Féarberei auf der linken Seite des
Basars. Fiillen Sie die Melonenschale am Bottich mit klarem Wasser, verlassen Sie die
Farberei wieder und gehen Sie in die Polizeistation.

Sprechen Sie kurz mit dem Gendarm iiber den Antrag und verlassen Sie das Geb#ude
dann wieder. Legen Sie nun den geschliffenen Quarz in die Kurbelhalterung am Brunnen
und platzieren Sie das Heu am Ende des Lichtstrahls. Reichen Sie dann dem Profes-
sor die Kurbelstange durch das Zellenfenster und stempeln Sie danach den Antrag ab.
Den abgestempelten Antrag liefern Sie bei Lacoste im Antiquitdtenladen ab und ste-
cken sich dort die Schatulle ein. In der Gasse vor dem Antiquitéitenladen geben Sie dem
Schlangenbeschworer die Melonenschale mit Wasser und erhalten dafiir seine Flote. Ge-
hen Sie nun wieder zum Knast und reichen Sie dem Professor die Schatulle durch das
Zellenfenster. Gehen Sie nun in die Wiiste und locken Sie dort das Kamel mit der Flote
an.

Bonus:
Liefern Sie die Flote nach Gebrauch wieder beim Schlangenbeschworer ab. Dies schal-
tet nach dem Durchspielen eine Auszeichnung frei.

Folgen Sie nun den Kamelspuren iiber den Salzsee und begeben Sie sich zum Festplatz
der Berber. Nach der Unterhaltung kehren Sie auf den Basar in der Stadt zuriick und
sprechen dort mit dem Textilhdndler. Nach einer ldngeren Unterhaltung mit ihm leihen
Sie sich schliefflich eine weifle Jellaba von ihm aus. Gehen Sie nun in die Férberei und fra-
gen Sie dort den Férber, was er denn so farbt und ob er Ihnen die Jellaba blau einférben
kann. Begeben Sie sich dann in die Oase in der Wiiste und fragen Sie den Nomaden nach
der Indigolieferung. Liefern Sie die Indigobliiten beim Férber ab, lassen Sie sich den Fet-
zen einfirben und kehren Sie dann auf das Berberfest zuriick.

Betreten Sie zunéchst das Zelt das Schamanen auf der rechten Seite des Platzes. Lassen
Sie sich die Zukunft voraussagen, zeigen Sie sich anschliefend von der Vorstellung be-
eindruckt und fragen Sie den Schamanen, ob er Ihnen Stechapfelbliiten verkauft. Reisen
Sie nun erneut zur Oase und pfliicken Sie dort einige Bliiten von den Pflanzen. Betreten
Sie nun das Wettkampfzelt auf dem Berberplatz und reden Sie mit dem Veranstalter.
Steigen Sie in den Ring und betreten Sie das Zelt nach dem ersten Kampf erneut. Werfen
Sie die Stechapfelbliiten in den Eimer und melden Sie sich beim Veranstalter fiir einen
weiteren Kampf an.

Kehren Sie nun auf den Basar zuriick und besuchen Sie den Stand des Hiitchenspielers.
Erkldaren Sie sich zu einem Spiel bereit und passen Sie in der ,, Trainingsrunde“ gut auf.
Wihlen Sie dann den richtigen Becher (Mitte). Sobald es aber um das Geld geht, werden
Sie immer den falschen Becher erwischen — da hilft auch die Speicherfunktion nicht
weiter. Brechen Sie also mit der Kurbelstange den vergoldeten Knauf von der Schatulle
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und geben Sie dem Hiitchenspieler den Knauf als neue Spielkugel. Untersuchen Sie dann
in jeder Runde die Hiitchen mit dem Aurumdetektor, um das richtige Hiitchen zu finden.
Auf diese Weise spielen Sie, bis Sie die 200 Franc erspielt haben. Diese liefern Sie dann
in der Polizeistation beim Gendarm ab.

Viertes Kapitel: In der Hohle des Lowen

Betrachten Sie die Litfassséule und stecken Sie das lose Poster ein. Betreten Sie dann den
Eingang des Museums und fragen Sie den Arbeiter, warum das Museum geschlossen ist,
welche sportlichen Entscheidungen fiir den Abend anstehen und welche Ausstellungen
man besichtigen kann. Werfen Sie einen Blick auf das Infoblatt und durchwiihlen Sie den
Pappkarton nach brauchbaren Gegenstinden. Der Papierkorb wird ebenfalls durchwiihlt.
Sehen Sie sich nun noch das Bergschaf an und stutzen Sie ihm den Bart mit dem ab-
gebrochenen Flaschenhals. Verlassen Sie nun das Museum und begeben Sie sich zum
Olympiastadion.

Untersuchen Sie den Blumenstrau8, fiillen Sie den Gummihandschuh an den Gasflaschen
und befestigen Sie den Blumendraht am hé&sslichen Ballon. Verlassen Sie das Geldnde
um das Olympiastadion wieder und begeben Sie sich zum Pariser Platz. Hier nehmen
Sie sich die Stoffserviette vom leeren Tisch und wischen damit die rote Sofle auf. Binden
Sie den hésslichen Ballon an den Kinderwagen und heben Sie anschliefend den Lolli
auf.

Gehen Sie nun weder zum Museum, werfen Sie einen Blick in den Abfluss und stecken
Sie dann den Lolli hinein. Betreten Sie das Museum und sehen Sie sich die T1irfliigel an.
Schmieren Sie die rote Sofle von der Serviette auf den Tiirgriff und pressen Sie dann das
Werbeplakat gegen den Tiirgriff. Kehren Sie nun zum Pariser Platz zuriick und sprechen
Sie mit dem Touristen. Fragen Sie ihn, was er fotografiert, und reden Sie mit ihm iiber
die Fotografierverbote. Schmieren Sie nun das Plakat mit dem Lolli ein und kleben Sie
das Plakat dann das Verkehrsschild bei der Telefonzelle. Sagen Sie dem Touristen nun,
dass Sie ein Fotografierverbotsschild entdeckt haben, und stecken Sie seine Kamera ein,
sobald er verschwunden ist. Versuchen Sie nun, die Jacke des Journalisten einzustecken
und reden Sie dann mit ihm. Nach dem Gespréch sehen Sie sich die Serviette an, um
den Namen des Cafés in Erfahrung zu bringen. Mit der Reichsmarksmiinze kénnen Sie
nun von der Telefonzelle aus im Café Erika anrufen.

Gehen Sie nun zum Olympiastadion und sehen Sie sich den Hut auf dem Leierkasten an.
Saubern Sie nun den Deckel des Miilleimers mit dem Schmirgelpapier und reden Sie mit
dem Leierkastenspieler. Fragen Sie ihn nach dem Hut und bieten Sie ihm im Tausch die
polierte Schale an. Jetzt miissen Sie nur noch die Barthaare mit dem Lolli beschmieren
und dann mit der Wache reden.
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Nach dem Gespréch mit dem Sportler betreten Sie wieder die Umkleidekabine. Durchsu-
chen Sie den Papierkorb und nehmen Sie die Schniirsenkel aus den Turnschuhen. Stecken
Sie dann einen der Kleiderhaken ein, 6ffnen Sie damit das Liiftungsgitter und kriechen
Sie durch den Liiftungsschacht.

Im Nebenraum sehen Sie sich das Regal an und legen den Kleiderhaken auf den Re-
galfufl. Binden Sie den Haken mit dem Schniirsenkel am Regalfuf} fest, nehmen Sie sich
eine Hantel und schlagen Sie damit auf den Haken. Mit dem so bearbeiteten Haken
konnen Sie die Metallplatte an der Seite der Spinde 16sen und den Anzug aus dem Spind
nehmen. Sehen Sie sich nun noch den Tisch an und stecken Sie das Maflband und die
Tischtennisbélle ein.

Klettern Sie nun durch den Liiftungsschacht zuriick in die Umkleidekabine. Schneiden
Sie mit dem Flaschenhals ein Stiick vom Mafiband ab und kiirzen Sie das Meterstiick
mit der Scherbe um weitere 25 Zentimeter. Kombinieren Sie nun die Tischtennisbélle
mit dem Reinigungsmittel und kippen Sie das Ganze in den Papierkorb. Tauchen Sie
nun das Ende der Mafibandrolle oder das 75-Zentimeter-Stiick in die klebrige Masse
im Papierkorb und kleben Sie die 75 Zentimeter Maflband wieder an die restliche Rol-
le.

Verlassen Sie nun die Umkleide und entziinden Sie die vertrockneten Blumen an der
Funken sprithenden Lampe neben der Umkleide. Gehen Sie nun kurz ins Stadion und
kehren Sie gleich wieder in den Gang zuriick. Legen Sie die brennenden Blumen in einen
der Fackelhalter direkt unter den Kabeln. Im Stadion miissen Sie dann nur noch die
MafBbandrollen vertauschen.

Im Museum nehmen Sie sich die Absperrung und stellen sie vor die Tiir zum Empfang.
Nehmen Sie den Schal von der Garderobe, sehen Sie sich den Stehtisch an und nehmen
Sie das Glas und die Champagnerflasche mit. Untersuchen Sie das Glas und anschliefend
den Korken. Mit der Agraffe 6ffnen Sie den Wandschrank und nehmen den Inhalt des
Schranks an sich. Kippen Sie die Salzsdure auf die Tiir rechts im Bild und gehen Sie
dann durch die Tiir.

Im Keller versuchen Sie dann, den roten Kasten zu 6ffnen und gehen dann wieder nach
oben. Offnen Sie den Schaukasten mit dem Metallgriff und durchwiihlen Sie den Kasten.
Knoten Sie nun den Kletterhaken an den Schal und den Schal an den Wischmopp.
Stecken Sie noch den Korken in die Champagnerflasche und kehren Sie in den Keller
zuriick. Legen Sie mit dem langen Haken den Hebel an der groflen Konsole um und
schiefen Sie dann mit der Champagnerflasche auf die kleine Konsole. Jetzt 6ffnen Sie
den roten Kasten mit dem Metallgriff, knoten den Feuerwehrschlauch an das Geldnder
und werfen das andere Ende des Schlauchs zum kleinen Raum auf der anderen Seite. Dort
nehmen Sie sich den gesuchten Gegenstand aus der Aktentasche.
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Fiinftes Kapitel: Tief im Feindesland

Sehen Sie sich das Wegkreuz auf der linken Seite an und stecken Sie eine der Kerzen
ein. Lesen Sie aulerdem die Infotafel am Bahnhofsgebédude und stecken Sie das Drahtseil
ein, das rechts neben der Infotafel hingt. Wischen Sie nun das Moos vom Schild neben
dem Metalltor und sehen Sie sich dann das Schild an. Zerschneiden Sie nun mit dem
Drahtseil das Seil, an dem die Draisine befestigt ist. Jetzt stecken Sie sich die Axt ein
und zerschlagen damit die Kette vor dem Eingang zum Bergwerk. Benutzen Sie nun
noch die Axt, um die Laterne vom Wagon zu losen, stellen Sie die Kerze in die Laterne
und betreten Sie das Bergwerk.

Abbildung 1.4: Ubersicht iiber das Bergwerk
Bahnhof

Burg

Topf

Folgen Sie den Gleisen im Bergwerk so weit wie moglich nach rechts. Im unteren Bereich
finden Sie neben einem Skelett einen Topf, den Sie mitnehmen miissen. Gehen Sie dann
die Treppe zur Burg hinauf. Ziehen Sie den Vorhang zur Seite und nehmen Sie sich den
Nussknacker und den verdreckten Spiegel aus dem Regal. Mit Hilfe des Nussknackers
drehen Sie nun den Haken aus dem Balken. Stecken Sie auflerdem noch den Handbohrer
ein und gehen Sie dann weiter nach oben.

Nehmen Sie die Handschuhe von der Ritterriistung und das Wildschweinfell von der
Wand. Der Kerzenstdnder vom Tisch rechts wandert zusammen mit einigen Zinnsol-
daten ebenfalls in Thr Inventar. Gehen Sie nun durch die Tiir rechts auf den Balkon
und 16sen Sie dort mit dem Handbohrer das Fernrohr aus seiner Halterung. Kehren
Sie nun in die Werkstatt im Keller der Burg zuriick. Legen Sie die Zinnsoldaten in den
Topf und stellen Sie den Topf in den Kamin. Gielen Sie den Topfinhalt dann in den Ker-
zensténder und hebeln Sie das Zinn mit dem Handbohrer wieder aus dem Kerzensténder
heraus.

Kehren Sie nun durch den Geheimgang zum Bahnhof zuriick und stecken Sie dort den
Zinntaler in den Bonbonautomat. Tauchen Sie den Topf in die Regentonne und geben
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Sie die Brausebonbons zum Wasser im Topf dazu. Das Zitronenwasser gieflen Sie nun
auf das Wildschweinfell und reinigen damit den Spiegel.

Begeben Sie sich nun wieder in das obere Zimmer der Burg. Drehen Sie den Gewindeha-
ken in den Spalt in der rechten Wand, héngen Sie den Spiegel daran und blicken Sie durch
das Fernrohr in den Spiegel. Stecken Sie nun Spiegel und Haken wieder ein und treten
Sie erneut auf den Balkon hinaus. Blicken Sie durch das Fernrohr auf das Dorf und sehen
Sie sich die Kirche an. Jetzt gehen Sie wieder in die Werkstatt hinunter und 16schen das
Feuer im Kamin mit dem Wildschweinfell. Betrachten Sie den Schlot und klettern Sie
mit den Handschuhen der Riistung an den Steigeisen hinauf.

Klettern Sie in den Nordturm der Burg und bohren Sie dort mit dem Handbohrer ein
Loch in die Steinplatte im Boden. Drehen Sie nun den Gewindehaken in die Platte und
drehen Sie das Kurbelrad zweimal, um die Platte anzuheben. Steigen Sie dann durch die
Offnung hinunter und sehen Sie sich alle vier Pulte an. Betrachten Sie dann das Pult,
auf dem die Karte liegt durch, das Drachenauge.

Sechstes Kapitel: Das Auge des Tigers

Im Dorf nehmen Sie sich gleich ein Schilfbiindel, legen dieses in die Feuerstelle und ste-
cken ein weiteres Biindel ein. Stecken Sie auflerdem das Bambusrohr, die Hithnerfedern,
die Tonscherben, den Tonkrug und den Bastkorb ein. Zerschneiden Sie den Bastkorb mit
den Tonscherben und befestigen Sie eine der Scherben an einem der diinnen Holzstébe.
Bringen Sie aulerdem noch die Hiihnerfedern an dem Stab mit der Pfeilspitze an. Ver-
suchen Sie nun, das Dorf nach links zu verlassen und verlassen Sie das Dorf nach dem
Gesprich in diese Richtung.

Begeben Sie sich zum groflen Fragezeichen auf der Karte und stecken Sie dort die Pilze
und die Kréduter ein. Kehren Sie anschlieend ins Dorf zuriick und klopfen Sie an der
Hiitte des alten Mannes. Fragen Sie ihn nach den Pilzen und den schwarzen Steinen.
Sehen Sie sich nun das weifle Fell unter der linken Hiitte an und locken Sie die Ziege
mit den Krédutern hervor. Entfachen Sie mit den Feuersteinen nun ein Feuer in der
Feuerstelle, legen Sie die Pilze in den Tonkrug und stellen Sie den Krug auf das Feuer.
Anschlielend nehmen Sie den Krug mit Hilfe des Tuchs vom Feuer, tauchen den Pfeil
hinein und stecken den Pfeil dann in das Bambusrohr. Binden Sie nun die Bastschnur an
die Ziege und binden Sie die Ziege am groflen Baum in der Dorfmitte fest. Jetzt miissen
Sie nur noch in den Sumpf gehen, den Tiger rufen und ihn dann mit dem Blasrohr
beschiefen.

Springen Sie kurz in die Lagune und Fiillen Sie danach den Tonkrug mit Wasser. Gehen
Sie dann in den Sumpf und klettern Sie zum Flugzeug hinauf. Durchsuchen Sie das
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Cockpit und untersuchen Sie den Pappkarton und das Funkgerét. Mit der Kurbel des
Funkgeriites 6ffnen Sie die Abdeckung am Flugzeug und finden dabei ein Kabel, das Sie
gleich ans Funkgerét klemmen. Begeben Sie sich ins Dorf und gieflen Sie das Wasser aus
dem Krug auf die Blutflecken. Das aufgeweichte Blut wischen Sie dann mit dem Tuch
auf und befestigen das blutige Tuch am Funkgerét.

Kehren Sie nun zur Lagune zuriick, legen Sie das Funkgeréit ins Wasser und laden
Sie es mit der Kurbel auf. Springen Sie dann ins Wasser und stecken Sie die Metall-
stange vom Grund der Lagune ein. Fiillen Sie auflerdem den Tonkrug mit Lehm vom
Grund und sehen Sie sich das Tor des Tempels an. Kehren Sie dann zur Oberfliche
zuriick.

Entfernen Sie nun mit der Metallstange die Ranken von der Sdule am Ufer. (Die Ent-
wickler haben wohl vergessen, dem Ding einen Namen zu geben.) Machen Sie einen
kurzen Abstecher in den Sumpf, zerschneiden Sie dort die Liane mit der Metallstange
und fangen Sie das dann heruntertropfende Ol mit dem Schilfbiindel auf. Wieder bei der
Lagune angekommen, tauchen Sie den Pappkarton ins Wasser, sehen sich die Steinsdule
an und bestreichen das Relief mit dem einge6lten Schilfbiindel. Legen Sie dann die feuch-
te Pappe kurz auf das Relief, stecken Sie die Pappe dann wieder ein und fiillen Sie die
Form mit dem Ton aus dem Krug. Die Pappform mit dem Ton legen Sie dann im Dorf in
die Feuerstelle und holen die gebrannte Form dann mit der Metallstange aus dem Feuer.
Tauchen Sie dann erneut in die Lagune und setzen Sie die Tonform in die Vertiefung am
Tor des Tempels.

Im Inneren des Tempels miissen Sie sechs runde Steine aufsammeln. Drei davon liegen
einfach auf dem Boden, drei weitere stecken in den Wandmalereien. Wenden Sie sich
dann der Stele in der Raummitte zu und legen Sie alle sechs Steine in die Locher. Dann
driicken Sie die Steine in der in Abbildung 1.5 angegebenen Reihenfolge und nehmen
das Artefakt an sich.

Siebentes Kapitel: Das Herz der Welt

Wechseln Sie gleich zu Richard, um alle Vorbereitungen fiir Fentons Arbeit zu treffen.
Durchsuchen Sie den Scherbenhaufen und nehmen Sie die Fackel von der Wand. Driicken
Sie gegen die Steinplatte bei den drei Koépfen, nehmen Sie das Zahnrad heraus und
verlassen Sie die Kammer. In der Hohle stecken Sie die Kette und den rechten Pfosten
ein. Treten Sie gegen die Steine am Flusslauf und bearbeiten Sie den Stalaktit bei der
rechten Tiir mit dem Metallpfosten. Gehen Sie dann durch den rechten Durchgang,
stecken Sie den Steinwiirfel ein und kehren Sie in die Hohle zuriick. Lockern Sie den
Erdhiigel auf der linken Seite mit dem Metallpfosten und schieben Sie die Erde dann mit
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Abbildung 1.5: Der Weg zum zweiten Artefakt

blolen Hénden zur Seite. Verlassen Sie nun die Hohle durch den Durchgang vorne links
oder hinten rechts und begeben Sie sich in die siidwestliche Hohle.

Wickeln Sie die Kette um die Fackel und lassen Sie die Fackel dann zur Lava hinab. Legen
Sie nun noch die feuchte Erde und die Nuss in die rechte Schale und begeben Sie sich
in die siidostliche Hohle. Hier brechen Sie einen der Eiszapfen von der Decke und legen
ihn in den Bottich. Schmelzen Sie den Eiszapfen im Bottich mit der Fackel und legen
Sie dann erst das Zahnrad und dann die Kette in den Bottich.

Kehren Sie nun in die nérdliche Hohle zuriick und halten Sie die Fackel an den Sarkophag.
Kehren Sie dann durch den Durchgang links neben dem Sarkophag in den Raum zuriick,
in dem Sie sich am Anfang befanden. Hier stellen Sie den Steinwiirfel auf das Steinpodest
hinten rechts.

Wechseln Sie nun wieder zu Fenton. Stecken Sie den ausgehhlten Steinquader ein und
verlassen Sie den Raum. Offnen Sie den Sarkophag und nehmen Sie einen Knochen
heraus. Stecken Sie noch ein paar Kieselsteine ein und gehen Sie durch den Durchgang
auf der rechten Seite. In der kurzen Sequenz betrachten und benutzen Sie den Tisch.
Stecken Sie dann noch einige der Kristalle ein und begeben Sie sich in die siidostliche
Hohle. Hier ziehen Sie die Kette samt Zahnrad aus dem Bottich und setzen in die drei

20 (© 2010-2011 K1n9_Duk3



Siebentes Kapitel: Das Herz der Welt

Vertiefungen in den Wénden jeweils einen Kristall ein. Stecken Sie das Schwanzstiick ein
und begeben Sie sich in die siidwestliche Hohle.

Hier lassen Sie das eingefrorene Zahnrad zur Lava herunter, wickeln anschlieflend die
Kette um den Steinbecher und fiillen diesen mit Lava. Legen Sie nun den Knochen in
die linke Schale, stellen Sie den mit Lava gefiillten Steinbecher in die Vertiefung der
Statue und nehmen Sie das Rumpfstiick an sich. Kehren Sie nun in den Raum bei der
nordlichen Hohle zuriick, in dem Sie sich am Anfang befanden. Setzen Sie das Zahnrad
wieder an seinen Platz und stecken Sie nun nacheinander drei Steinkugeln in den linken
Steinkopf und zwei in den rechten, sodass die roten Markierungen bei der Stele alle
nach rechts zeigen. Nehmen Sie das Kopfstiick und verbinden Sie alle drei Teile des
Amuletts.

Begeben Sie sich nun in die mittlere Hohle und wenden Sie das Drachenamulett auf
das Kraftfeld in der Raummitte an. Treten Sie den Tisch um und ziehen Sie eine der
Glasscherben zu sich heran. Benutzen Sie das Amulett mit zwei der vier Plattformen,
um die Gegner zu beseitigen. Heben Sie die Glasscherbe auf und durchtrennen Sie damit
die Fesseln. Rdumen Sie die verbleibenden zwei Plattformen mit dem Amulett und der
Endkampf beginnt. Sie konnen diesen Kampf nicht verlieren, bekommen aber je nach
Vorgehensweise einen von drei ,,Finishing Moves* zu sehen.

Bonus: Prototyp-Version

Reden Sie mit dem Straflenjungen und betreten Sie dann das Haus. Stecken Sie im Flur
die Bambuspflanze ein und klopfen Sie an der hinteren Tiir auf der rechten Seite. Nach
der Zwischensequenz stecken Sie das Holzbrett und den Kleiderbiigel ein und befestigen
den Biigel am Bambusstab. Gehen Sie nun durch die Tiir auf der gegeniiberliegenden
Seite des Zimmers auf den Balkon. Benutzen Sie den Stab mit Haken, um einen der
Lampions einzustecken. Verlassen Sie den Balkon wieder (iiber den ,zuriick“-Knopf
unten rechts im Bild) und gehen Sie auf den Flur. Hingen Sie den Lampion an den
Nagel, legen Sie das Brett auf die Kiste oder das Regal und o6ffnen Sie das Fens-
ter.
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