Komplettlésung zu
Alien Incident

Im Haus

lhr beginnt im Labor, das sich im Untergeschold des Hauses befindet,
aus dem Euer Grofdvater entfuhrt wurde. Auf der rechten Seite befindet
sich an der Wand ein blauer Sicherungskasten, unter dem Ihr ein Sell
findet und aufnehmt. Links neben dem Sell steht auf dem Boden en
Mdulleimer, den lhr untersucht. Es kommt so en Zettel mit enem
Pal3wort zum Vorschein, den Ihr Euch ansehen mif.

Haus des Grol3vaters

] 1. Labor

-] 2. Laborkittel
3. Kiiche

4, Schlafzimmer

5. Kirbispflanze

-1 6. Euer Zimmer

1] 7. Bucherei

.1 8. Fernsehraum

lhr kénnt das Labor vorerst durch die linke TUr verlassen und landet im
Erdgeschol’ des Hauses. Geht dort ganz nach links vor die Eingangsttr
und Ihr findet rechts neben dieser TUr an der Garderobe héngend einen
Laborkittel. Betrachtet diesen und Ihr findet darin ein Stethoskop, das
automatisch in Eurem Inventar landet.

Geht dann welter durch die offene TUr, rechts neben dem Blumentopf, in
die Kiiche. Dort findet Ihr links auf der Splle ein Stiick ver schimmeltes
Brot und rechts auf dem Sekretér ein paar Streichhoélzer und ene
Sicherung - dles it mitzunehmen. Nun konnt Ihr hier auch den
K Uhlschrank 6ffnen und diesem ein Wuchsmittel und eine Brechstange
entnehmen. Schliefd den Kihlschrank wieder, verlasst die Kiiche und
geht im Erdgeschol? ganz nach rechts. Dort durch die offene Tur und
hinunter ins Labor. In diesesm Raum mift Ihr diesmal den blauen
Sicherungskasten rechts an der Wand 6ffnen und in diesen dann die
Sicherung stecken - daraufhin mifde der Strom im gesamten Haus
wieder eingeschaltet sein. Untersucht nun die Bodendiele, wo Euch ein



loses Brett ins Auge stechen mif¥e. Benutzt Ihr mit diesem die
Brechstange entfernt Ihr dieses und findet darunter einen grol3en
Schliissel, den Ihr natirlich einsteckt.

Verlasst das Labor wieder und geht vom Erdgeschol3 aus die Treppe
hoch, in das Obergeschol3. Betretet hier gleich die erste TUr auf der
linken Seite (die Tdr murd Ihr zuerst 6ffnen), worauf [hr Euch in enem
dunklen Raum wiederfindet. Sucht in dem dunklen Raum die linke Seite
ab, wo Ihr an einer bestimmten Stelle eine Lampe finden mufdet (achtet
auf die Schrift, die im unteren Bildschirmbereich auftaucht). Schaltet 1hr
die Lampe dann an, wird das Zimmer erhdlt. Als erstes Offnet |hr die
Schublade des Nachttischchens, auf dem die Lampe steht. lhr findet
darin einen Zettel, den lhr herausnehmt und durchlest. Nun kiimmert
Euch um das dunkle Kissen auf dem rechten Bett und bewegt dieses. Ihr
findet so unter dem Kissen enen kleinen Schlissel, den Ihr Euch
einsteckt. Als letztes nehmt Ihr Euch noch die Fernbedienung mit, auf
dem kleinen Holzschrank unter dem Spiegel zu finden ist.

Verlasst auch diesen Raum wieder und seht Euch rechts die Pflanze an,
die zwischen den beiden Tlren zu finden ist. Benutzt mit dieser Pflanze
das Wuchsmitte, worauf sich ein kréftiger Kirbis entwicket. Benutzt mit
eben diesem Kirbis die Brechstange, worauf dieser in Eurem Inventar
landet.

Weiter geht es nun durch die TUr ganz rechts (erst 6ffnen), worauf 1hr in
Eurem Zimmer landet. Hier bendtigt Ihr den Walkman, der auf dem Bett
liegt und den Hammer, der links in einem Monitor steckt. Offnet nun
den Schrank, der sich genau unter dem Bildschirm befindet und
entnehmt diesem eine Videok assette.

Verlasst schlieldich das Zimmer wieder und widmet Euch der mittleren
Tar. Diese lasst sich mit dem groféen Schlissel 6ffnen und dann betreten.
lhr landet in der Blicherel, wo lhr ganz nach rechts geht. Ihr findet dort
an der Wand, rechts neben einem Blicherregal ein Vorhéangeschlol3, das
sich mit dem kleinen Schliissdl Offnen l&sst. Nachdem das Schiol3 auf
den Boden gefallen ist, driickt dieses Blicherregal auf die Seite und es
kommt so ein Wandsafe zum Vorschein. Benutzt [hr nun das Stethoskop
mit dem Safe Offnet sich dieser und Ihr kdonnt ihm einen welteren
Schliissel und zwei Disketten enthehmen.

Verlasst auch diesen Raum wieder und betretet ein weiteres Ma links das
Schlafzimmer, wo sich nun der Kleiderschrank rechts mit dem eben im
Safe gefundenen Schlissel 6ffnen lasst. Nun miafX Thr zuriick ins
Erdgeschol’ (lasst den Kleiderschrank vorerst in Ruhe) und von dort
weliter durch die rechte Tir ins Labor. Widmet Euch jetzt dem Tisch, auf
dem sich ein Computer und ein Diskettentoaster befinden. Benutzt zuerst
die grof3e graue Diskette mit dem Diskettentoaster und klickt dann auf



den Computer (vorher mift Ihr den Zettel mit dem Passwort gelesen
haben). Auf dem Computer erscheint dann ein Bild, mit den
Fahrstuhlkontrollen. Driickt hier auf das Feld mit der Aufschrift “up,
worauf das Rechteck links nach oben fahren mifte. Verlasst den
Bildschirm durch Driicken des "Quit” Feldes und geht durch die Tir des
Labors zurtick in das Erdgeschol3.

Steigt dort die Treppe hoch und geht im Obergeschol3 durch die linke
Tur ins Schlafzimmer. Betrachtet Ihr nun den offenen Schrank bemerkt
lhr, dal3 sich dort irgendwas verandert hat. Geht also in den Schrank
hinein, worauf sich dieser as Fahrstuhl entpuppt und Ihr im Keller landet.

Im Keller

Hier findet Ihr links neben dem Aufzug in einem Ké&fig auf dem Boden
eine Batterie, die Ihr aufnehmt und im Inventar mit der Fernbedienung
benutzt. Nachdem die Batterie also erfolgreich eingesetzt wurde, seht
Euch den Ring auf dem Boden, rechts des Schaftes an. Benutzt mit
diesem Ring nun das Seil, worauf Ihr den Schaft betreten konnt. Ihr
findet Euch in einem Abschnitt wieder, der von Wasser bedeckt wird.
Um dieses Wasser abzulassen, benutzt einfach den Drehgriff, genau vor
Euch. Nachdem das Wasser abgelaufen ist findet Ihr an der Wand,
knapp Uber dem Boden einen Schalter, den Ihr driickt - es wird daraufhin
ene Steigleiter ausgefahren. Bevor Ihr diesen Abschnitt Uber die
Steigleter verlasst, untersucht rechts den Mullhaufen, auf dem ein Stlick
Papier liegt, das Ihr benttigt (habt Ihr dieses aufgenommen, seht es
Euch im Inventar an).

Habt Ihr schliedich die Steigleiter benutzt und seit vor dem Haus
gelandet, betretet das Gebaude ein weiteres Ma durch die Eingangstur.
Lauft im Innern ein Stiick nach rechts und benutzt die Fernbedienung
(mit eingelegter Batterie) mit der Tur, die von drel flackernden Lichtern
umzaunt wird. Durch die Fernbedienung 6ffnet sich die Tdr und lhr
konnt den Fernsehraum betreten. Hier steht gleich links neben Euch auf
einem Regd ein Radio, das Ihr an Euch nehmen solltet. Ferner bendtigt
lhr die Schere, die auf dem Tisch zu finden ist, auf dem auch der
Fernseher steht. Diese Schere benutzt im Inventar mit dem Kirbis, um
daraus eine Halloweenmaske anzufertigen. Nun benutzt lhr die
Videokassette mit dem Videorecorder unter dem Fernseher und benutzt
schliefdich die Fernbedienung mit dem Fenseher, um diesen
anzuschalten. Nach einer kurzen Wildwestszene wird ein Pfell aus dem
Fernseher geschossen, der rechts von Euch in einer Schiissel auf dem
Boden landet. Nehmt den Pfeil an Euch und verlasst den Raum nach
rechts. Stattet dem Labor im Untergeschol’ (rechts neben der Treppe)



elnen weiteren Besuch ab und nehmt Euch dort die Sicherung aus dem
Sicherungskasten.

Im Freien

Geht nun wieder nach oben und nach links aus dem Haus ins Freie
(durch die Eingangstir). Hier lauft 1hr nach links zum Weg und von der
Kreuzung aus weiter nach links. So landet Ihr im néchsten Abschnitt und
somit vor einem Antiquitéenladen. Vor dem Haus steht ein grofer
Briefkasten den lhr Euch anseht und so darin eine Ladung Dynamit
entdeckt. Benutzt nun die Streichholzer mit dem Dynamit und Ihr landet
automatisch einen Abschnitt weiter links, vor einem blinkenden Geschéft.
Betretet dieses und lhr erfahrt vom Ladenbesitzer, dal3 dieser einen
Taucheranzug gegen einen antiken Gegenstand tauschen mdchte.
Antwortet dem Mann aso mit “ich habe hier vidleicht etwas,...” und gebt
ihm daraufhin den Pfell aus Eurem Inventar. |hr erhdtet den
Taucheranzug und landet wieder im Freien.

Im Freien

1. Haus des Grof3vaters
2. Antiquitétenladen

3. Friedhof

4. Hippie

5. Tdefonzdle

6. dter Mann/Baumhaus
7. Sternwarte

Weiter geht es nach rechts auf die Stralde, worauf lhr vor dem
explodierten Haus landet. Hier trefft Ihr auf Sluggs, den Ihr ansprecht
und kurz darauf einen Schlissel von ihm erhaltet. Mit diesem Schltisse
geht es weiter nach unten, auf den Weg. Folgt diesem nach rechts zur
Kreuzung und lauft weiter nach unten, in Richtung Weg. lhr trefft
schliefdich auf einen Hippie, den lhr ansprecht (gebt ihm die folgenden
Antworten von oben nach unten: 2, 1, 1, 1, 1). Ihr erhaltet schliefdich im
Austausch gegen Euren Wakman seinen Gamekid und geht weiter nach
links in den Park. Folgt dem Pfad immer nach links und lhr landet
schliefdich vor einer Telefonzelle, in der gerade ein Ausserirdischer mit
seinem Raumschiff spricht.

Nachdem das Alien wieder verschwunden ist, geht es so weit nach links
(an dem Tumpel vorbel), bis Ihr auf enen alten Mann vor seinem
Baumhaus stoft. Sprecht Thr mit diesem, erhdtet Ihr kurz darauf einen
Dietrich. Sobad Ihr antworten konnt, klickt auf den ersten Satz und



gebt dem Alten dann die Bauanleitung, das Radio und den Gamekid. Der
Alte verschwindet daraufhin in seinem Haus und macht sich sogleich
daran, einen Teleporter zu bauen.

lhr mUd nun solange in der Gegend herumlaufen (geht am besten in
Richtung Friedhof), bis Ihr eine Sequenz verfolgt, in der der dte Mann
entfUhrt wird. Danach geht zuriick vor das Baumhaus und nehmt an
dessen offenen Eingang Y odles Pfeife auf.

Der Teleporter

lhr kénnt dann das Baumhaus betreten und im Innern dem hungrigen
Papagel das schimmlige Brot zu essen geben. Der Voge kippt daraufhin
aus den Latschen und aktiviert einen Knopf, der einen Geheimsafe 6ffnet
- entnehmt diesem den Teleporter und betrachtet diesen im Inventar
(mit rechter Maustaste anklicken), worauf Ihr ein Superradio und das
Gamekid erhaltet. Seht Euch nun links auf dem Tisch den Zettd, die
Bauanleitung und, ganz wichtig, den Runenstein links an der Wand (lhr
MU den Satz lesen: “schau, eine Blaubeere).

Nun ist hier alles getan und Ihr kénnt das Baumhaus wieder verlassen.
Geht ein Stiick nach rechts und dann nach oben, in Richtung Sternwarte.
Vor dem Gebaude angekommen 6ffnet die Tur mit dem Schitissal zur
Sternwarte und betretet das Gebaude. Im Innern seht Euch gleich links
das Bild an der Wand an, worauf sich dieses Offnet und einen
Sicherungskasten freigibt. In diesem Sicherungskasten befindet sich ein
leerer Steckplatz, mit dem Ihr die Sicherung benutzt. In der linken
unteren Ecke findet Ihr, zwischen en paar Pflanzen, den
Hauptstromschalter, den Ihr nun benutzt. Nachdem der Strom
angeschaltet ist, geht es die Treppe hoch in das Obergeschof3. Dort
gelandet zieht an dem Hebdl rechts bel dem Teleskop. Das Fernrohr wird
dadurch ein Stiickchen héher gedreht und Ihr konnt das Teleskop nun
benutzen. Durch die Linse mufet Ihr jetzt das Raumschiff irgendwo im
All erkennen konnen. Verlasst das Teleskop nun wieder und kiimmert
Euch um den Monitor an der linken Wand. Unter dem Monitor findet Ihr
einen Schlitz, in den Ihr den Gamekid einschiebt. Zieht dann an dem
Schalter links des Monitors und steckt in das Diskettenlaufwerk unter
dem Schalter die blau-weil3e Diskette aus dem Inventar. Betrachtet nun
den Monitor und Klickt dort den obersten Programmpunkt - scan
telescope view - an. Ihr erhdtet die Koordinaten des Raumschiffes und
betétigt dann den Punkt "Return to Main Menu'. Klickt als nachstes den
MenUpunkt "Save co-ordinates an, worauf die Koordinaten auf die
Catridge gepackt werden. Nun klickt Ihr auf den blinkenden Punkt und
dann auf "Exit’. Nehmt Euch asdann den Gamekid aus dem Schlitz und
benutzt ihn im Inventar mit dem Superradio - Teleporter.



In der Hohle

Verlasst die Sternwarte und geht von der Kreuzung aus nach rechts.
Folgt dem Weg schliefdich nach oben zur néachsten Kreuzung und lauft
von dort aus weiter nach oben auf den Friedhof. Auf diesem
angekommen geht es ganz nach rechts, wo lhr eine Statue neben ener
Laserbarriere findet. Sprecht diese einmal mit der letzten Antwort an und
verlasst das Gesprachsmenil. Redet die Statue daraufhin ein weiteres Mal
an und sagt Ihr diesmal den Satz: "Schau! Eine Blaubeere' (maifét [hr auf
dem Runenstein im Baumhaus gelesen haben). Es 6ffnet sich daraufhin
die Laserbarriere und Ihr kdnnt diese durchqueren.

Folgt in der Hohle der Treppe nach links und Thr landet vor einer kleinen
Wasserstelle (Pflitze). Benutzt hier den Taucheranzug mit der Pflitze, um
in diese hinabzutauchen. Im Wasser schwimmt Ihr einen Bildabschnitt
nach unten und entdeckt dort, auf der rechten Seite, eine Truhe (beachtet
hier den Propeller auf der linken Seite). Benutzt 1hr den Dietrich mit der
Truhe, 6ffnet sich diese und Ihr entnehmt der Truhe schliefdich, durch
Betrachten, einen alten Schltissel. Schwimmt nun wieder zweima nach
oben und benutzt an Land den aten Schltissel mit der linken Tar, um
diese zu 6ffnen. Betretet den néchsten Raum und schaut Euch dort die
rechte Seite an, wo ein Schalter durch heil3en Dampf versperrt wird. [hr
nehmt aso die Steigleiter, um in den unteren Bereich zu gelangen. Dort
gelandet findet |hr eine wackelnde Maschine und gleich links an der
Wand, direkt neben der Maschine, eine rote Taste, die Ihr driicken muf3t.
Es erhdlt sich dadurch im rechten Abschnitt des Raumes von Zeit zu
Zeit eine kleine Kammer. In dieser befindet sich ein Schalter, den Thr nun
ziehen konnt. Die Maschine hort auf zu wackeln und lhr konnt die
Steigleiter wieder nach oben klettern. In diesem Raum ist nun der heil2e
Dampf verschwunden und Ihr kdnnt den Schalter rechts betétigen.
Verlasst den Raum nun wieder nach links und benutzt in der Hohle ein
weiteres Ma den Tauchanzug mit der Pfitze, um abzutauchen. lhr
schwimmt zweima nach unten und bemerkt hier, dal3 der linke Propeller
nun tillstent. Thr konnt also durch diesen hindurch tauchen und landet
vor ein paar Baumhausern. Offnet hier die untere Tir in einem der Baume
und betretet den dahinter liegenden Raum. Eure erste Aufgabe hier ware,
In einem Labyrinth eine Spitzhacke zu finden. Nehmt also den folgenden
Weg (sollten hier zwei Wege nach oben oder unten fihren ist es egdl,
welchen [hr wahit):

hoch, rechts, hoch, hoch, hoch, hoch, rechts, hoch.

Auf der rechten Seite findet Ihr hier ein Skelett, das eine Spitzhacke in
der Hand hdt - nehmt Euch diese mit.

Die néchste Aufgabe wére, einen Ausgang zum néchsten Baumhaus zu
finden - hier der Weg:



runter, links, runter, links, links, links, links, runter, runter.

lhr befindet Euch nun in der linken oberen Ecke. Benutzt von diesem
Platz aus die Spitzhacke mit dem offenen Durchgang, in der oberen Mitte
des Bildschirmes.

Das Labyrinth
1. Spitzhacke
3. Ausserirdischer
X. Ausgang zum 2
Labyrinth
y.Eingang vom 1.
Labyrinth
Nachdem das Seil gespannt ist klickt den Durchgang rechts ein weiteres
Ma an, worauf Ihr auf eben dieser Plattform landet. Geht in den
Durchgang und lhr landet im zwelten Tell des Labyrinthes. Hier mufé Ihr
ein aul3erirdisches Wesen suchen - nehmt dazu diesen Weg:
hoch, links, hoch, hoch, rechts, hoch, hoch, hoch, hoch, hoch,
hoch, rechts, rechts, runter.
lhr landet in einem Raum, den Ihr gleich wieder nach oben verlasst.
Sobald Ihr dieses versucht, werdet Ihr durch ein gleif3endes Licht zurlick
gehaten und von dem Aulerirdischen aufgehaten. Nachdem Euch dieser
ene kurze Geschichte ezéhlt hat Uberreicht e Euch eine
Telefonnummer und teleportiert Euch zurtick auf den Friedhof.
Von hier aus geht zuriick zu der Telefonzelle (nach links, runter, links,
links). Vor der Zelle gelandet, seht Euch auf der rechten Seite die beiden
losen Drahte an, die auf den Boden hangen (grin und rot). Mit diesen
beiden Dréahten mufX Ihr den Teleporter verbinden (achtet darauf, dal3
schim Gamekid die Koordinaten des Raumschiffes befinden und das
dieser mit dem Superadio verbunden wurde). Klickt nun auf den
Telefonhorer auf dem Boden, um diesen aufzulegen und benutzt
schlieldich die Telefonnummer, die Ihr eben von dem Aul3erirdischen
erhaten habt, mit der Telefonzelle - Ihr landet endlich im Raumschiff.




I m Raumschiff

Eure erste Aufgabe hier wére, im Inventar die Kirbismaske mit der
rechten Maustaste anzuklicken, um diese Uberzuziehen. Geht dann welter
durch die linke Tidr und Ihr werdet durch eine Art Rontgengerét gefahren.
Dank der Kirbismaske erkennt man Euch nicht und lhr koénnt
bedenkenlos passieren. Habt Ihr diese Kontrolle Uber Euch gebracht,
geht es weiter durch die linke Tar. Im nachsten Raum versucht Ihr, die
TUr des Aufzuges links zu betreten. Im Innern des Fahrstuhls bekommt
lhr die Nachricht, dal3 Ihr eine Zugangskarte benGtigt, um mit dem
Aufzug fahren zu kdnnen. Verlasst aso diesen und den néchsten Raum
durch die jewalls rechte TUr, worauf Ihr wieder im Anfangsraum landet.
Hier liegt die Wache nun auf dem Boden und Ihr kénnt Euch von dem
Gerédt rechts neben ihm eine Zugangskarte nehmen. Mit dieser im
Gepack geht es zuriick nach ganz links, wo Ihr den Aufzug betretet.
Erscheint dort nun der Satz "PLEASE INSERT YOUR SECURITY
CARD’, klickt Ihr einfach auf die Zugangskarte im unteren Teil des
Bildschirmes. Die Karte wird eingeschoben und Ihr habt nun Zugang zu
drei Ebenen, die well3 aufleuchten.

T SRR Der Aufzug
e e 20 Gefangnis
e e 3. Anfangsbereich
| 4. Serviceebene

Durch Anklicken eines der aufleuchtenden Felder, landet Ihr in einer
bestimmten Ebene. Klickt zuerst das weil3e Feld in der Mitte an, worauf
lhr vor dem Biro des Bol3 landet. Geht hier nach rechts in den néchsten
Raum, worauf lhr in e@nem Wartezimmer landen mif¥et. In diesem
Wartezimmer seht links ein  grol¥r Zettdautomat mit  einem
Ausgabeschlitz. Links neben dem Ausgabeschlitz findet lhr enen
Schalter, den Ihr drickt. Der Ausgabeschlitz spuckt daraufhin eine
Wartenummer aus, die Ihr Euch nehmt. Insgesamt muf Ihr dreimal
den Schalter betdtigen, worauf lhr dem Automaten die gesamten
Wartenummern entrei (.

Es geht nun wieder nach links und mit Hilfe des Aufzuges (vergesst dort
nicht, die Zugangskarte anzuklicken) in den Gefangnisbereich (unterstes
well3es Feld). Dort gelandet geht es durch die linke Tur und im néchsten
Raum ganz nach links. Hier werdet |hr von einem grof3en Mongter
angesprochen, dem Ihr mit dem Satzz Du sollst sofort zum Bof3
kommen™ antwortet. Das Monster verlasst daraufhin den Zellentrakt und



lhr geht ebenfals nach rechts, bis vor die verschlossene Tur. Links
neben der Tlr befindet sich in eéinem Kartenschlitz steckend ene rote
Zugangskarte, die Ihr natirlich an Euch nehmt. Um die Tur zu 6ffnen,
muX lhr ein weteres Ma die Zugangskarte mit dem Kartenschlitz
benutzen. Velasst dann den Zdlentrakt nach rechts (lhr seht im
Wartezimmer das riesige Monster, das vergeblich versucht, eine Karte zu
ziehen) und besteigt rechts den Aufzug. Diesma Kklickt Ihr die lila
Zugangskarte (rechts im Inventar) an, worauf Ihr ein weiteres erleuchtetes
Feld ganz links findet. Steuert dieses gleich an, worauf lhr in der
Serviceebene landet. Lauft hier nach rechts, wo lhr auf einen Mann vom
Wartungsdienst trefft, den lhr ansprecht (Antworten: 1, 1, 2). Nachdem
lhr diesem erzéhlt habt, Ihr seit der Kommandant des Schiffes (lhr
erhatet daraufhin dessen Ausweis), macht lhr Euch mit Hilfe des
Aufzuges auf den Weg zum Bol} (mittlerer erleuchteter Knopf).

Geht hier weiter nach rechts in das Wartezimmer und nehmt Euch den
Ring auf, der auf dem Boden links vor dem Zettelautomaten liegt.
Sobad Ihr das Zimmer wieder nach links verlassen wollt bemerkt Ihr,
dal’3 Eure Nummer an der Rethe ist. 1hr werdet zum Bof3 vorgelassen und
gebt Euch dort als Wartungsmensch aus. So erhaltet Ihr eine weltere
Zugangskarte (grin) und werdet entlassen. Wieder im Wartezimmer
geht nach links in den Aufzug und fahrt mit diesem in den
Gefangnistrakt.

Dort geht es zu den Zellen und ganz nach links. An der Wand findet Ihr
eine Leuchtanzeige und einen Schlitz. Benutzt den eben gefundenen Ring
mit dem Schlitz, worauf die Leuchtanzeige zu neuem Leben erwacht.
Betrachtet Ihr Euch nun die Leuchtanzeige, erfahrt |hr das Passwort
"Sauna’. Fahrt nun mit dem Aufzug zurick zum Bol3 (die Tur des
Gefangnidtraktes 6ffnet Thr mit Hilfe der roten Zugangskarte - diese mit
dem Kartenschlitz benutzen/im Aufzug betétigt das mittlere leuchtende
Feld) und genht dort ein Stlick nach rechts. Ihr findet hier nun ein grof3es
Schaltpult, mit dem Ihr die rote Zugangskarte benutzt. Habt lhr das
Passwort erfahren, erscheint vor Euch ein griner Bildausschnitt. Auf
diesem seht Ihr rechts unten zwel Pfeile. Klickt solange den Pfell nach
unten an, bis links oben auf dem Bildschirm die Zahl 38 erscheint. Nun
mufé Ihr die grine langliche Taste betétigen, die sich gleich links neben
den beiden Pfeilen befindet. Durch diesen Schritt werden ein paar Zellen
gedffnet (Ihr erfahrt Euren Erfolg daran, dal3 im unteren Bildabschnitt
eine Nachricht erscheint "thank you...).

lhr fahrt nun aso mit dem Aufzug zurick in den Zdlentrakt (unterstes
weilles Feld), betretet diesen und habt somit das ziemlich kurze
Abenteuer erfolgreich tiberstanden.



