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Komplettlösung zu
Alien Incident

Im Haus
Ihr beginnt im Labor, das sich im Untergeschoß des Hauses befindet,
aus dem Euer Großvater entführt wurde. Auf der rechten Seite befindet
sich an der Wand ein blauer Sicherungskasten, unter dem Ihr ein Seil
findet und aufnehmt. Links neben dem Seil steht auf dem Boden ein
Mülleimer, den Ihr untersucht. Es kommt so ein Zettel mit einem
Paßwort zum Vorschein, den Ihr Euch ansehen müßt.

Haus des Großvaters

1. Labor
2. Laborkittel
3. Küche
4.  Schlafzimmer
5.  Kürbispflanze
6.  Euer Zimmer
7.  Bücherei
8.  Fernsehraum

Ihr könnt das Labor vorerst durch die linke Tür verlassen und landet im
Erdgeschoß des Hauses. Geht dort ganz nach links vor die Eingangstür
und Ihr findet rechts neben dieser Tür an der Garderobe hängend einen
Laborkittel. Betrachtet diesen und Ihr findet darin ein Stethoskop, das
automatisch in Eurem Inventar landet.
Geht dann weiter durch die offene Tür, rechts neben dem Blumentopf, in
die Küche. Dort findet Ihr links auf der Spüle ein Stück verschimmeltes
Brot und rechts auf dem Sekretär ein paar Streichhölzer und eine
Sicherung - alles ist mitzunehmen. Nun könnt Ihr hier auch den
Kühlschrank öffnen und diesem ein Wuchsmittel und eine Brechstange
entnehmen. Schließt den Kühlschrank wieder, verlasst die Küche und
geht im Erdgeschoß ganz nach rechts. Dort durch die offene Tür und
hinunter ins Labor. In diesem Raum müßt Ihr diesmal den blauen
Sicherungskasten rechts an der Wand öffnen und in diesen dann die
Sicherung stecken - daraufhin müßte der Strom im gesamten Haus
wieder eingeschaltet sein. Untersucht nun die Bodendiele, wo Euch ein
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loses Brett ins Auge stechen müßte. Benutzt Ihr mit diesem die
Brechstange entfernt Ihr dieses und findet darunter einen großen
Schlüssel, den Ihr natürlich einsteckt.
Verlasst das Labor wieder und geht vom Erdgeschoß aus die Treppe
hoch, in das Obergeschoß. Betretet hier gleich die erste Tür auf der
linken Seite (die Tür müßt Ihr zuerst öffnen), worauf Ihr Euch in einem
dunklen Raum wiederfindet. Sucht in dem dunklen Raum die linke Seite
ab, wo Ihr an einer bestimmten Stelle eine Lampe finden müßtet (achtet
auf die Schrift, die im unteren Bildschirmbereich auftaucht). Schaltet Ihr
die Lampe dann an, wird das Zimmer erhellt. Als erstes öffnet Ihr die
Schublade des Nachttischchens, auf dem die Lampe steht. Ihr findet
darin einen Zettel, den Ihr herausnehmt und durchlest. Nun kümmert
Euch um das dunkle Kissen auf dem rechten Bett und bewegt dieses. Ihr
findet so unter dem Kissen einen kleinen Schlüssel, 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 Türen zu finden ist. Benutzt mit dieser Pflanze
das Wuchsmittel, worauf sich ein kräftiger Kürbis entwickelt. Benutzt mit
eben diesem Kürbis die Brechstange, worauf dieser in Eurem Inventar
landet.
Weiter geht es nun durch die Tür ganz rechts (erst öffnen), worauf Ihr in
Eurem Zimmer landet. Hier benötigt Ihr den Walkman, der auf dem Bett
liegt und den Hammer, der links in einem Monitor steckt. Öffnet nun
den Schrank, der sich genau unter dem Bildschirm befindet und
entnehmt diesem eine Videokassette.
Verlasst schließlich das Zimmer wieder und widmet Euch der mittleren
Tür. Diese lässt sich mit dem großen Schlüssel öffnen und dann betreten.
Ihr landet in der Bücherei, wo Ihr ganz nach rechts geht. Ihr findet dort
an der Wand, rechts neben einem Bücherregal ein Vorhängeschloß, das
sich mit dem kleinen Schlüssel öffnen lässt. Nachdem das Schloß auf
den Boden gefallen ist, drückt dieses Bücherregal auf die Seite und es
kommt so ein Wandsafe zum Vorschein. Benutzt Ihr nun das Stethoskop
mit dem Safe öffnet sich dieser und Ihr könnt ihm einen weiteren
Schlüssel und zwei Disketten entnehmen.
Verlasst auch diesen Raum wieder und betretet ein weiteres Mal links das
Schlafzimmer, wo sich nun der Kleiderschrank rechts mit dem eben im
Safe gefundenen Schlüssel öffnen lässt. Nun müßt Ihr zurück ins
Erdgeschoß (lasst den Kleiderschrank vorerst in Ruhe) und von dort
weiter durch die rechte Tür ins Labor. Widmet Euch jetzt dem Tisch, auf
dem sich ein Computer und ein Diskettentoaster befinden. Benutzt zuerst
die große graue Diskette mit dem Diskettentoaster und klickt dann auf
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den Computer (vorher müßt Ihr den Zettel mit dem Passwort gelesen
haben). Auf dem Computer erscheint dann ein Bild, mit den
Fahrstuhlkontrollen. Drückt hier auf das Feld mit der Aufschrift `up`,
worauf das Rechteck links nach oben fahren müßte. Verlasst den
Bildschirm durch Drücken des `Quit` Feldes und geht durch die Tür des
Labors zurück in das Erdgeschoß.
Steigt dort die Treppe hoch und geht im Obergeschoß durch die linke
Tür ins Schlafzimmer. Betrachtet Ihr nun den offenen Schrank bemerkt
Ihr, daß sich dort irgendwas verändert hat. Geht also in den Schrank
hinein, worauf sich dieser als Fahrstuhl entpuppt und Ihr im Keller landet.

Im Keller
Hier findet Ihr links neben dem Aufzug in einem Käfig 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 könnt. 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 über dem Boden einen Schalter, den Ihr drückt - es wird daraufhin
eine Steigleiter ausgefahren. Bevor Ihr diesen Abschnitt über die
Steigleiter verlasst, untersucht rechts den Müllhaufen, auf dem ein Stück
Papier liegt, das Ihr benötigt (habt Ihr dieses aufgenommen, seht es
Euch im Inventar an).
Habt Ihr schließlich die Steigleiter benutzt und seit vor dem Haus
gelandet, betretet das Gebäude ein weiteres Mal durch die Eingangstür.
Lauft im Innern ein Stück nach rechts und benutzt die Fernbedienung
(mit eingelegter Batterie) mit der Tür, die von drei flackernden Lichtern
umzäunt wird. Durch die Fernbedienung öffnet sich die Tür und Ihr
könnt den Fernsehraum betreten. Hier steht gleich links neben Euch auf
einem Regal ein Radio, das Ihr an Euch nehmen solltet. Ferner benötigt
Ihr die Schere, die auf dem Tisch zu finden ist, auf dem auch der
Fernseher steht. Diese Schere benutzt im Inventar mit dem Kürbis, um
daraus eine Halloweenmaske anzufertigen. Nun benutzt Ihr die
Videokassette mit dem Videorecorder unter dem Fernseher und benutzt
schließlich die Fernbedienung mit dem Fernseher, um diesen
anzuschalten. Nach einer kurzen Wildwestszene wird ein Pfeil aus dem
Fernseher geschossen, der rechts von Euch in einer Schüssel auf dem
Boden landet. Nehmt den Pfeil an Euch und verlasst den Raum nach
rechts. Stattet dem Labor im Untergeschoß (rechts neben der Treppe)
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einen 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 Eingangstür). Hier lauft Ihr nach links zum Weg und von der
Kreuzung aus weiter nach links. So landet Ihr im nächsten Abschnitt und
somit vor einem Antiquitätenladen. Vor dem Haus steht ein großer
Briefkasten den Ihr Euch anseht und so darin eine Ladung Dynamit
entdeckt. Benutzt nun die Streichhölzer mit dem Dynamit und Ihr landet
automatisch einen Abschnitt weiter links, vor einem blinkenden Geschäft.
Betretet dieses und Ihr erfahrt vom Ladenbesitzer, daß dieser einen
Taucheranzug gegen einen antiken Gegenstand tauschen möchte.
Antwortet dem Mann also mit `ich habe hier vielleicht etwas,...` und gebt
ihm daraufhin den Pfeil aus Eurem Inventar. Ihr erhaltet den
Taucheranzug und landet wieder im Freien.

Im Freien

1.  Haus des Großvaters
2.  Antiquitätenladen
3.  Friedhof
4.  Hippie
5.  Telefonzelle
6.  alter Mann/Baumhaus
7.  Sternwarte

Weiter geht es nach rechts auf die Straße, worauf Ihr vor dem
explodierten Haus landet. Hier trefft Ihr auf Sluggs, den Ihr ansprecht
und kurz darauf einen Schlüssel von ihm erhaltet. Mit diesem Schlüssel
geht es weiter nach unten, auf den Weg. Folgt diesem nach rechts zur
Kreuzung und lauft weiter nach unten, in Richtung Weg. Ihr trefft
schließlich auf einen Hippie, den Ihr ansprecht (gebt ihm die folgenden
Antworten von oben nach unten: 2, 1, 1, 1, 1). Ihr erhaltet schließlich im
Austausch gegen Euren Walkman seinen Gamekid und geht weiter nach
links in den Park. Folgt dem Pfad immer nach links und Ihr landet
schließlich 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 Tümpel vorbei), bis Ihr auf einen alten Mann vor seinem
Baumhaus stoßt. Sprecht Ihr mit diesem, erhaltet Ihr kurz darauf einen
Dietrich. Sobald Ihr antworten könnt, klickt auf den ersten Satz und
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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.
Ihr müßt nun solange in der Gegend herumlaufen (geht am besten in
Richtung Friedhof), bis Ihr eine Sequenz verfolgt, in der der alte Mann
entführt wird. Danach geht zurück vor das Baumhaus und nehmt an
dessen offenen Eingang Yodles Pfeife auf.

Der Teleporter
Ihr könnt dann das Baumhaus betreten und im Innern dem hungrigen
Papagei das schimmlige Brot zu essen geben. Der Vogel kippt daraufhin
aus den Latschen und aktiviert einen Knopf, der einen Geheimsafe öffnet
- 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 Zettel, die
Bauanleitung und, ganz wichtig, den Runenstein links an der Wand (Ihr
müßt den Satz lesen: `schau, eine Blaubeere`).
Nun ist hier alles getan und Ihr könnt das Baumhaus wieder verlassen.
Geht ein Stück nach rechts und dann nach oben, in Richtung Sternwarte.
Vor dem Gebäude angekommen öffnet die Tür mit dem Schlüssel zur
Sternwarte und betretet das Gebäude. Im Innern seht Euch gleich links
das Bild an der Wand an, worauf sich dieses öffnet 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 ein paar Pflanzen, den
Hauptstromschalter, den Ihr nun benutzt. Nachdem der Strom
angeschaltet ist, geht es die Treppe hoch in das Obergeschoß. Dort
gelandet zieht an dem Hebel rechts bei dem Teleskop. Das Fernrohr wird
dadurch ein Stückchen höher gedreht und Ihr könnt das Teleskop nun
benutzen. Durch die Linse müßtet Ihr jetzt das Raumschiff irgendwo im
All erkennen können. Verlasst das Teleskop nun wieder und kümmert
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-weiße Diskette aus dem Inventar. Betrachtet nun
den Monitor und klickt dort den obersten Programmpunkt - scan
telescope view - an. Ihr erhaltet die Koordinaten des Raumschiffes und
betätigt dann den Punkt R̀eturn to Main Menu`. Klickt als nächstes den
Menüpunkt `Save co-ordinates` an, worauf die Koordinaten auf die
Catridge gepackt werden. Nun klickt Ihr auf den blinkenden Punkt und
dann auf Èxit`. Nehmt Euch alsdann den Gamekid aus dem Schlitz und
benutzt ihn im Inventar mit dem Superradio - Teleporter.
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In der Höhle
Verlasst die Sternwarte und geht von der Kreuzung aus nach rechts.
Folgt dem Weg schließlich nach oben zur nächsten Kreuzung und lauft
von dort aus weiter nach oben auf den Friedhof. Auf diesem
angekommen geht es ganz nach rechts, wo Ihr eine Statue neben einer
Laserbarriere findet. Sprecht diese einmal mit der letzten Antwort an und
verlasst das Gesprächsmenü. Redet die Statue daraufhin ein weiteres Mal
an und sagt Ihr diesmal den Satz: `Schau! Eine Blaubeere` (müßt Ihr auf
dem Runenstein im Baumhaus gelesen haben). Es öffnet sich daraufhin
die Laserbarriere und Ihr könnt diese durchqueren.
Folgt in der Höhle der Treppe nach links und Ihr landet vor einer kleinen
Wasserstelle (Pfütze). Benutzt hier den Taucheranzug mit der Pfütze, 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 Ihr den Dietrich mit der
Truhe, öffnet sich diese und Ihr entnehmt der Truhe schließlich, durch
Betrachten, einen alten Schlüssel. Schwimmt nun wieder zweimal nach
oben und benutzt an Land den alten Schlüssel mit der linken Tür, um
diese zu öffnen. Betretet den nächsten Raum und schaut Euch dort die
rechte Seite an, wo ein Schalter durch heißen Dampf versperrt wird. Ihr
nehmt also die Steigleiter, um in den unteren Bereich zu gelangen. Dort
gelandet findet Ihr eine wackelnde Maschine und gleich links an der
Wand, direkt neben der Maschine, eine rote Taste, die Ihr drücken müßt.
Es erhellt sich dadurch im rechten Abschnitt des Raumes von Zeit zu
Zeit eine kleine Kammer. In dieser befindet sich ein Schalter, den Ihr nun
ziehen könnt. Die Maschine hört auf zu wackeln und Ihr könnt die
Steigleiter wieder nach oben klettern. In diesem Raum ist nun der heiße
Dampf verschwunden und Ihr könnt den Schalter rechts betätigen.
Verlasst den Raum nun wieder nach links und benutzt in der Höhle ein
weiteres Mal den Tauchanzug mit der Pfütze, um abzutauchen. Ihr
schwimmt zweimal nach unten und bemerkt hier, daß der linke Propeller
nun  stillsteht. Ihr könnt also durch diesen hindurch tauchen und landet
vor ein paar Baumhäusern. Öffnet hier die untere Tür in einem der Bäume
und betretet den dahinter liegenden Raum. Eure erste Aufgabe hier wäre,
in einem Labyrinth eine Spitzhacke zu finden. Nehmt also den folgenden
Weg (sollten hier zwei Wege nach oben oder unten führen ist es egal,
welchen Ihr wählt):
hoch, rechts, hoch, hoch, hoch, hoch, rechts, hoch.
Auf der rechten Seite findet Ihr hier ein Skelett, das eine Spitzhacke in
der Hand hält - nehmt Euch diese mit.
Die nächste Aufgabe wäre, einen Ausgang zum nächsten Baumhaus zu
finden - hier der Weg:
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runter, links, runter, links, links, links, links, runter, runter.
Ihr 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
Mal an, worauf Ihr auf eben dieser Plattform landet. Geht in den
Durchgang und Ihr landet im zweiten Teil des Labyrinthes. Hier müßt Ihr
ein außerirdisches Wesen suchen - nehmt dazu diesen Weg:
hoch, links, hoch, hoch, rechts, hoch, hoch, hoch, hoch, hoch,
hoch, rechts, rechts, runter.
Ihr landet in einem Raum, den Ihr gleich wieder nach oben verlasst.
Sobald Ihr dieses versucht, werdet Ihr durch ein gleißendes Licht zurück
gehalten und von dem Außerirdischen aufgehalten. Nachdem Euch dieser
eine kurze Geschichte erzählt hat überreicht er Euch eine
Telefonnummer und teleportiert Euch zurück auf den Friedhof.
Von hier aus geht zurück zu der Telefonzelle (nach links, runter, links,
links). Vor der Zelle gelandet, seht Euch auf der rechten Seite die beiden
losen Drähte an, die auf den Boden hängen (grün und rot). Mit diesen
beiden Drähten müßt Ihr den Teleporter verbinden (achtet darauf, daß
sich im Gamekid die Koordinaten des Raumschiffes befinden und das
dieser mit dem Superradio verbunden wurde). Klickt nun auf den
Telefonhörer auf dem Boden, um diesen aufzulegen und benutzt
schließlich die Telefonnummer, die Ihr eben von dem Außerirdischen
erhalten habt, mit der Telefonzelle - Ihr landet endlich im Raumschiff.
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Im Raumschiff
Eure erste Aufgabe hier wäre, im Inventar die Kürbismaske mit der
rechten Maustaste anzuklicken, um diese überzuziehen. Geht dann weiter
durch die linke Tür und Ihr werdet durch eine Art Röntgengerät gefahren.
Dank der Kürbismaske erkennt man Euch nicht und Ihr könnt
bedenkenlos passieren. Habt Ihr diese Kontrolle über Euch gebracht,
geht es weiter durch die linke Tür. Im nächsten Raum versucht Ihr, die
Tür des Aufzuges links zu betreten. Im Innern des Fahrstuhls bekommt
Ihr die Nachricht, daß Ihr eine Zugangskarte benötigt, um mit dem
Aufzug fahren zu können. Verlasst also diesen und den nächsten Raum
durch die jeweils rechte Tür, worauf Ihr wieder im Anfangsraum landet.
Hier liegt die Wache nun auf dem Boden und Ihr könnt Euch von dem
Gerät rechts neben ihm eine Zugangskarte nehmen. Mit dieser im
Gepäck geht es zurück 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 weiß aufleuchten.

Der Aufzug

1.  Boß
2.  Gefängnis
3.  Anfangsbereich
4.  Serviceebene

Durch Anklicken eines der aufleuchtenden Felder, landet Ihr in einer
bestimmten Ebene. Klickt zuerst das weiße Feld in der Mitte an, worauf
Ihr vor dem Büro des Boß landet. Geht hier nach rechts in den nächsten
Raum, worauf Ihr in einem Wartezimmer landen müßtet. In diesem
Wartezimmer steht links ein großer Zettelautomat mit einem
Ausgabeschlitz. Links neben dem Ausgabeschlitz findet Ihr einen
Schalter, den Ihr drückt. Der Ausgabeschlitz spuckt daraufhin eine
Wartenummer aus, die Ihr Euch nehmt. Insgesamt müßt Ihr dreimal
den Schalter betätigen, worauf Ihr dem Automaten die gesamten
Wartenummern entreißt.
Es geht nun wieder nach links und mit Hilfe des Aufzuges (vergesst dort
nicht, die Zugangskarte anzuklicken) in den Gefängnisbereich (unterstes
weißes Feld). Dort gelandet geht es durch die linke Tür und im nächsten
Raum ganz nach links. Hier werdet Ihr von einem großen Monster
angesprochen, dem Ihr mit dem Satz: `Du sollst sofort zum Boß
kommen` antwortet. Das Monster verlässt daraufhin den Zellentrakt und
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Ihr geht ebenfalls nach rechts, bis vor die verschlossene Tür. Links
neben der Tür befindet sich in einem Kartenschlitz steckend eine rote
Zugangskarte, die Ihr natürlich an Euch nehmt. Um die Tür zu öffnen,
müßt Ihr ein weiteres Mal die Zugangskarte mit dem Kartenschlitz
benutzen. Verlasst dann den Zellentrakt nach rechts (Ihr seht im
Wartezimmer das riesige Monster, das vergeblich versucht, eine Karte zu
ziehen) und besteigt rechts den Aufzug. Diesmal klickt Ihr die lila
Zugangskarte (rechts im Inventar) an, worauf Ihr ein weiteres erleuchtetes
Feld ganz links findet. Steuert dieses gleich an, worauf Ihr in der
Serviceebene landet. Lauft hier nach rechts, wo Ihr auf einen Mann vom
Wartungsdienst trefft, den Ihr ansprecht (Antworten: 1, 1, 2). Nachdem
Ihr diesem erzählt habt, Ihr seit der Kommandant des Schiffes (Ihr
erhaltet daraufhin dessen Ausweis), macht Ihr Euch mit Hilfe des
Aufzuges auf den Weg zum Boß (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.
Sobald Ihr das Zimmer wieder nach links verlassen wollt bemerkt Ihr,
daß Eure Nummer an der Reihe ist. Ihr werdet zum Boß vorgelassen und
gebt Euch dort als Wartungsmensch aus. So erhaltet Ihr eine weitere
Zugangskarte (grün) und werdet entlassen. Wieder im Wartezimmer
geht nach links in den Aufzug und fahrt mit diesem in den
Gefängnistrakt.
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 Ihr das Passwort
`Sauna`. Fahrt nun mit dem Aufzug zurück zum Boß (die Tür des
Gefängnistraktes öffnet Ihr mit Hilfe der roten Zugangskarte - diese mit
dem Kartenschlitz benutzen/im Aufzug betätigt das mittlere leuchtende
Feld) und geht dort ein Stück nach rechts. Ihr findet hier nun ein großes
Schaltpult, mit dem Ihr die rote Zugangskarte benutzt. Habt Ihr das
Passwort erfahren,  erscheint vor Euch ein grüner Bildausschnitt. Auf
diesem seht Ihr rechts unten zwei Pfeile. Klickt solange den Pfeil nach
unten an, bis links oben auf dem Bildschirm die Zahl 38 erscheint. Nun
müßt Ihr die grüne längliche Taste betätigen, die sich gleich links neben
den beiden Pfeilen befindet. Durch diesen Schritt werden ein paar Zellen
geöffnet (Ihr erfahrt Euren Erfolg daran, daß im unteren Bildabschnitt
eine Nachricht erscheint t̀hank you...`).
Ihr fahrt nun also mit dem Aufzug zurück in den Zellentrakt (unterstes
weißes Feld), betretet diesen und habt somit das ziemlich kurze
Abenteuer erfolgreich überstanden.


