Komplettlésung zu
Evidence

Der Beginn

Euer Abenteuer beginnt in der Wohnung von Danie Singer, dessen Rolle |hr in
diesem Spidl Ubernenmt. Sobald Ihr handeln konnt, klingelt das Telefon und Ihr
klickt dieses an (dies befindet sich auf dem Tisch vor Euch - kleiner schwarzer
Kasten) schnell an (es erscheint, sobald Ihr mit dem Mauszeiger auf das Telefon
geht, eine blaue Zange. Dies zeigt an, da3 sich an dieser Stelle etwas
manipulieren |&sst). Am anderen Ende der Strippe erwartet Euch Sarah Hopkins,
Eure ehemalige Frau. Gebt Ihr die 2. Antwort: "O.K...." und legt den Horer
danach wieder auf. Verlasst nun die Grof3aufhahme des Telefons nach unten und
klickt nochmals den Tisch an (diesmal die Stelle, rechts neben dem Telefon. Dort
verandert sich der Mauszeiger in eine grtine CD). Hier findet Ihr einen Schilssel
und ein elektronisches Telefonbuch, beidesist durch Anklicken aufzunehmen.
Verlasst die Nahaufnahme nun wieder nach unten und verlasst die Wohnung durch
die obere, mittlere Ttr.

So landet |hr auf der Strasse, wo Ihr das Auto in der rechten, unteren Ecke
anklickt. Nachdem Ihr dieses bestiegen habt, 6ffnet zuerst durch Anklicken das
Handschuhfach auf der rechten Seite und entnehmt diesem eine Taschenlampe
und einen Fotoapparat - verlasst das Handschuhfach dann wieder. Benutzt nun
den Schlissd, um das Fahrzeug zu starten (dazu mit dem Mauszeiger in den
unteren Bildbereich gehen. Es Offnet sich die Inventarleiste, in der Ihr nun den
Schltssel anklickt. Klickt IThr nun mit dem Mauspfeil auf die Stelle, rechts neben
dem Lenkrad (Armatur - es erscheint an der richtigen Stelle das Zangensymboal),
startet das Auto und Ihr landet auf einer Ubersichtskarte. Auf der Stadtkarte klickt
nun das Bild mit der Frau an, um vor der Wohnung von Sarah zu landen.

Betretet dort das Wohnhaus durch die Glastir und stofd auf einen Polizisten, der
Euch gleich anspricht. Antwortet diesem mit den folgenden Sédtzen: “ich bin mit
jemandem verabredet...", "Sarah Hopkins... .

Daraufhin werdet Ihr aufs Polizeirevier gebracht, wo Ihr dem Kommissar Rede
und Antwort stehen mifX: "Singer...Daniel..26 Jahre...Reporter...Aber warum
haben Sie mich verhaftet?...”, “ich frage mich...’, ‘ja... Sie brachte die Nachrichten
auf Channel Z...", "vielleicht ein Verrickter...".

Danach landet Ihr wiederum im Auto, wo lhr erneut die Armatur, rechts neben
dem Lenkrad anklickt. Auf der Stadtkarte steuert Ihr diesma Eure Wohnung an
(untere, rechte Ecke - Bild mit Mann darauf) und betretet diese (dazu durch die
Tdr, genau hinter Euch gehen). Im Innern Kklickt Thr nun wiederum auf das
schwarze Telefon und klickt dieses in  GrofRaufnahme nochmals an
(Zangensymbol). Es erscheinen nun mehrere Auswahlmadglichkeiten, von denen
lhr zuerst die Nachrichten auf dem Anrufbeantworter abhtrt. Nachdem lhr auf
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diesem Wege ales Wichtige erfahren habt, konnt Thr wieder auflegen. Verlasst
die Nahansicht und klickt nun den Computer auf der rechten Seite des Zimmers
an. Nachdem Ihr Euch auf den Stuhl vor dem Computer gesetzt habt, klickt rechts
unterhalb des Tisches die Schublade an (es erscheint ein griines Augensymbol).
Diese 6ffnet sich und Ihr entnehmt einen Presseauswels und eine Brieftasche mit
Geld. Klickt as néchstes den Monitor vor Euch an und seht diesen in
Grofsaufnahme. Hier klickt nun zuerst auf das ‘Datei” Symbol, um Eurer Multter
einen Brief zu schreiben. Wiederholt diesen Vorgang zwei weitere Male, bis sich
das Symbol schlieldich nicht mehr aufrufen lasst. Werft danach einen kurzen
Blick in die "Channel Z" Datel und lest Euch deren Inhate durch Umbléttern
durch. Verlasst den Computer nun wieder (dazu im oberen linken
Bildschirmbereich erst das Wort ‘Compunet” dann das Wort Doors  anklicken)
und widmet Euch en weteres Ma dem Telefon. Klickt dieses an und ruft
diesmal Rugler, den Freund bei der Polizei an. Gebt ihm zweimal die erste
Antwort (hallo Peter...Hier ist Dan...", "kann man wohl sagen...”) und werdet
vorerst abgewimmelt. Habt Ihr das Telefon verlassen, klickt einmal den
Fernseher, ganz linksim Regal an und verfolgt die Nachrichten.

Nachdem eine kurze Zeit vergangen ist, ruft mit Hilfe des Telefonapparates
nochmals Rugler an und gebt ihm die 1. Antwort (hallo Peter...Hier ist Dan...").
Diesma hat der Mann Zeit fir Euch und Ihr verlasst die Wohnung. Steigt auf der
Strasse ins Auto ein und fahrt mit diesem zu dem neu erschienenen Ort auf der
Stadtkarte (Besteck - ganz links oben). Ihr landet in einem Restaurant, wo [hr von
Peter angesprochen werdet. Gebt dem Mann die erste Antwort ((ich muf3 dich um
einen Gefalen hitten...”) und erhaltet weitere Auskiinfte zu dem Mord an Sarah.
lhr kénnt Euch daraufhin verabschieden (...bis bald’) und landet erneut auf der
Stadtkarte.

|n Sarahs Wohnung

Diesmal fhrt Euch die Reise vor die Wohnung von Sarah (Frauenkopfsymboal).
Dort angekommen durchquert diesmal aber nicht die Glastir, sondern betretet
links die Hinterttr des blauen LKWs. Gebt dem Mann im Innern des Wagens die
folgenden Antworten: "hallo... Stére ich Sie auch nicht?...”, ‘ja..ich brauche
dringend einen Anzug...’, O.K. fur 100 $...".

Nachdem Ihr dem Mann auf diesem Wege fir 100 Dollar seinen Anzug abgekauft
habt, landet |hr automatisch im Innern von Sarahs Wohnung. Hier gilt es zuerst,
die Alarmanlage zu deaktivieren, da lhr sonst von den Wachen Uberrascht werdet
(beeilt Euch dazu ein wenig!). Kimmert Euch aso zuerst rechts um den kleinen
Schreibtisch (auf dem auch das Laptop steht) und klickt dort die Schublade im
unteren Teill an (genau links neben dem Schrelbtischstuhl - grines Auge). Im
Innern dieser Schublade findet Ihr eine Liste mit drel Telefonnummern - nehmt
diese an Euch.

Geht nun auf der linken Seite der Wohnung die Treppe nach oben in den
Schlafbereich. Hier findet Ihr auf einem Regalbrett oberhalb des Bettes ein paar
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grine Bucher, die lhr anklickt. Seht Ihr diese Enzyklopadie in Grofsaufnahme,
zieht das zweite Buch von links (F-J) heraus und entdeckt auf diesem Wege ein
Tastenfeld. Hier nun gebt lhr durch Driicken der entsprechenden Tasten
hintereinander zwel der eben gefundenen Telefonnummern ein (dazu mafX Ihr die
Liste im Inventar mit Hilfe des Auges ansehen und Euch Alecs und Sarahs
Nummern merken): 6660666 und 6124040. Anschlie3end hort Thr funfmal
hintereinander einen Piepton - dies bedeutet, dal’ die Alarmanlage nun deaktiviert
ist. Von nun an kénnt Thr in aler Ruhe die Wohnung durchsuchen.
Kimmert Euch aso zuerst um den Schlafbereich und schaut Euch den
Teppichboden an, genau links neben dem hellblauen Tischbein. Dort liegt ein
kleiner Ring, den Ihr an Euch nehmt - dazu aus dem Optionsmenti die Hand fiir
Aufnehmen anklicken (der Mauszeiger verandert sich in ein orangenes Dreieck)
und damit den Ring aufnehmen. Es geht nun wieder nach unten in den
Wohnbereich (durch ein Klicken auf die rechte Maustaste verandert Ihr den
Mauszeiger wieder in den Bewegungsmodus), wo lhr rechts an der Wand,
unterhalb des Schlafbereichs ein Gemdde erkennt, das Ihr anklicken konnt
(griines Augensymbol). Seht Ihr dieses sodann in Grofsaufnahme, bemerkt in der
rechten unteren Ecke den Namen des Maders - Duqui - merkt Euch diesen.
Danach konnt 1hr auf der linken Seite des Raumes das Telefon anklicken, das auf
dem Schreibtisch neben dem Laptop steht. Ist dieses Telefon in Grofsaufnahme zu
erkennen, hort die gesamten Nachrichten ab. Ruft anschlief3end niemand von
diesem Apparat aus an, da | hr sonst verhaftet werdet!
Nun konnt Ihr das Laptop anklicken, das ebenfalls auf dem Schreibtisch zu finden
Ist. Nachdem dieses angeschaltet wurde, gebt durch Driicken der entsprechenden
Buchstabentasten den folgenden Namen ein: DUQUII. Ist dies der Fall, betétigt
die Entertaste auf dem Laptop und Ihr seid im System. Dort findet Ihr unter dem
Menlpunkt "Datei” mehrere Personenbeschreibungen und die Politik des Senders
- diese gesamten Punkte konnt Ihr Euch ansehen, in dem lhr auf die jeweiligen
Worter und Namen klickt (es erscheint Uber diesen Worter ein Pfeil). Habt Thr
ales verfolgt, klickt auf das X in der unteren, rechten Ecke, um auf den
Hauptbildschirm zurtickzukehren. Dort klickt Ihr nun auf den Papierkorb, wo Ihr
wiederum einen Namen eingeben muft. Diesma gebt |hr mit Hilfe der
Buchstabentasten das Wort "SMITH" ein und driickt danach die Entertaste. Es
erscheinen daraufhin neue Rubriken, die Ihr der Relthe nach durch Anklicken
offnen und lesen konnt. Wichtig sind die Punkte 3 ((Anmerkungen - unbedingt
durchlesen!) und 2 - "Verbrechen'. Ist die Datei 2 gedffnet erscheint dort der
Name Andy Mac Crowny. Dieser ist unterstrichen und kann ebenfalls angeklickt
werden. Es 6ffnet sich daraufhin eine weltere Akte und zwar die von Mac
Crowny. Dort klickt den Punkt 2 - "Anmerkungen” an und lest Euch die Notizen
durch. Auch hier gibt es wiederum ein Wort, das sich anklicken lasst - und zwar
unter Punkt 5, das Wort “"Nachrichtenbericht™ (fahrt Ihr mit dem Mauszeiger Uber
eben dieses Wort, verandert sich der Zeiger in einen Pfell). Habt Ihr auf diesem
Wege auch die nachsten Notizen gelesen (sehr wichtig. Es erscheint daraufhin ein
weiterer Ort auf der Stadtkarte!), verlasst das Laptop durch Anklicken der X
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Taste (l6scht dabei nicht den Inhalt des Papierkorbes) und schliefdich durch das
Anklicken des Wortes Doors in der linken, oberen Ecke. Wieder im Zimmer
stehend klickt nun die Wand an, die Euer Held Danie Singer mit der
Taschenlampe anstrahlt (hinter der Couch. Es erscheint an der richtigen Stelle
das grine Augensymbol). lhr entdeckt dort ein paar Videokassetten, von denen
Ihr eine beiebige mitnehmen konnt. Kehrt zurlick ins Zimmer, geht nach rechts
und nach links oben - so verlasst I hr dieses Gebaude wieder.

L ake Hospital

Auf der Strasse klickt nun auf das blaue Auto unten rechts, worauf Thr Euch in
Eurem Wagen wiederfindet. Dort klickt wiederum auf den oberen Teil der
Mittelkonsole, um auf der Stadtkarte zu landen (beachtet hier, dal3 ein neuer Ort
erschienen ist - das Hospital). Klickt hier nun das neu aufgetauchte Gebaude ganz
links an, um vor den Toren des Lake Hospitals zu landen. Hier nun maf lhr
solange vor dem Gebaude warten, bis ein Krankenwagen erscheint und vor der
rechten Schranke anhdlt. Ist dies der Fall und konnt Thr wieder handeln, klickt
schnell auf die HintertUren dieses Wagens, um in der Tiefgarage des Hospitals zu
landen. Im Parkhaus klickt nun die mittlere Ttr (unter dem kleinen, grinen Licht,
zwischen den beiden Autos) an und durchquert die Metalltur (Exit). Ihr landet so
vor einer weiteren Tur, die einen kleinen Spalt aufsteht. Sucht Euch nun im
Optionsment das Augensymbol aus, klickt dieses an und untersucht damit den
weil3en Arztkittel, der durch den Turspalt an der Wand zu sehen ist. Wartet nun
solange, bis die Krankenschwester die Rezeption verldsst und geht dann nach
vorne (mit dem Pfeilsymbol - dazu die rechte Maustaste betétigen). Schaut Euch
nun hinter dem Tresen das grine Eingangsbuch an (ganz links neben einem
Computer) und Kklickt dann auf den weil3en Ar ztkittel ganz rechts an der Wand.
Nachdem Ihr Euch diesen lbergezogen habt, geht welter in den oberen Gang -
speichert nun ab!

Ihr steht schliefdlich vor ein paar Turen, von denen Ihr gleich die unterste auf der
linken Seite (Raum 04) durchquert. Im dahinter befindlichen Raum findet Ihr an
der Holzverkleidung des Bettes, links neben dem Patienten einen kleinen Knopf,
den Ihr driicken muf (Zangensymbol). Dies entpuppt sich as Rufknopf und die
Schwester macht sich auf den Weg in dieses Zimmer. [hr mif% nun cen Raum
schnell durch die obere, mittlere Tir verlassen und landet so im angrenzenden
Zimmer (achtet darauf, dal3 die Schwester den anderen Raum betritt). Verlasst
auch diesen Raum wieder durch die rechte Tir und landet erneut auf dem Flur.
Dreht Euch dort herum (Pfelltaste nach unten) und geht weiter in das kleine offene
Labor auf der oberen, rechten Seite (vor der hellgrauen Tur, rechts) - solltet Ihr
erschossen werden, wiederholt den oben beschriebenen Vorgang. Dort gelandet
findet Ihr an der rechten Wand neben der Tir hangend ein kleines SchlUissel brett,
zu dem lhr ndher herantreten mifd (sitzt hier noch eine Dame, mufét Ihr oben
beschriebenen Vorgang mit dem Klingelknopf ebenfalls wiederholen). In der
Grolaufnahme findet Ihr dort sechs Schitissal, von denen lhr lediglich den
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mittleren, goldenen Schliissel in der ganz rechten Reihe an Euch nehmen muift.
Dreht Euch danach nach rechts und speichert ab!

Verlasst das Labor nun durch die rechte Glastir und landet wiederum auf dem
Gang des Krankenhauses. Hier kommt Euch auf dem Flur eine Wache entgegen,
die lhr irgendwie ausschaten mufit. Wahlt also schnell aus dem Optionsmenti das
Zangensymbol aus und klickt mit diesem auf den kleinen Wagen, der an der linken
Wand steht. Durch diese Aktion wird die Wache ausgeschaltet und Ihr gelangt auf
diesem Weg in den Besitz einer Pistole (sollte dies nicht klappen, wiederholt den
Vorgang). Daraufhin findet Ihr Euch vor den Tlren eines Aufzuges wieder. Klickt
hier links an der Wand das Tastenfeld an und benutzt in der Grol3aufnahme den
eben gefundenen goldenen Schiissel (Zangensymbol) mit dem Schilisselloch im
unteren Tell des Tastenfeldes (dazu den Schliissel im Inventar anwéhlen). So
landet Ihr im Keller des Krankenhauses und es erwartet Euch die erste
Aktioneinlage.

Das Kélerlabyrinth

X) Start

M) Gegner
1) Exittlr
2) Metalltir

Hier bewegt Ihr Euch mit Hilfe der Pfelltasten auf der Tastatur, schiefst mit der
L eertaste und 6ffnet Tlren durch Betdtigung der Eingabetaste. Eine kleine Hilfe
am Beginn: driickt Ihr wahrend der Aktionsequenz die Tasten C + F gleichzeitig,
werden Eure Munition und Eure Lebenspunkte wieder voll aufgeladen. Betétigt
Ilhr hingegen die F1 Taste, wird eine Taschenlampe gezogen und erhelt die
verschiedenen dunklen Génge. Wiederholtes Driicken der F1 Taste bringt Euch
die Waffe zuriick. Euer Ziel hier ist es, durch eine Tur mit der Aufschrift ‘Exit’ in
einen Liftungsschacht zu gelangen. Schiesst dazu alle Feinde im gesamten
Labyrinth ab (siehe Karte) und tretet dann nahe an die Exittlr heran. Betétigt die
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Eingabetaste, um diese Tur zu 6ffnen (sollte dies noch nicht funktionieren und
hort 1hr den Satz “wie komme ich denn da durch?, habt Ihr einen Gegner
Ubersehen und mUfét diesen erst noch abballern).

Befindet Ihr Euch schliefdich im Liftungsschacht, betédtigt wiederum die F1
Taste, um mit Hilfe der Taschenlampe den Weg auszuleuchten. Macht Euch
anhand unserer Karte zuerst auf den Weg in das Krankenzimmer. Befindet Ihr
Euch vor dem korrekten Gitter im Liftungschacht (an dieses ganz nahe
herangehen), betétigt die Eingabetaste, um im Innern des Zimmers zu landen.
Sucht hier nun die linke untere Seite des Bettes ab (Bettrahmen) und lhr findet
dort einen ganz kleinen, weil3en Zettelfetzen herausragen - nehmt diesen an
Euch und es erscheinen auf der Stadtkarte daraufhin die Docks (neuer Ort).
Klettert nun durch das Luftungsgitter im oberen Abschnitt des Raumes zurlick in
den Schacht und geht dort weiter zum Ausgang (sehe Karte). Befindet Ihr Euch
an der richtigen Stelle, klickt die Sprossen an (Eingabetaste betétigen) und landet
wieder auf der Strasse vor dem Lake Hospital.

Der L Gftungsschacht
X) Startpunkt ----- 1) Krankenzimmer ----- 2) Ausgang

Geht dort nach unten und findet Euch im Auto wieder. Startet dieses und fahrt nun
auf der Stadtkarte weiter zu den Docks (rechts oben). Dort gelandet betretet
gleich auf der linken unteren Seite die Sirius Bar und sprecht im Innern die
Kellnerin hinter dem Tresen an. Bestellt daraufhin einen Whisky und bittet die
Frau um Hilfe (...ich habe einige Sachen gefunden...’). Klickt dann im Inventar
den Ring an und gebt diesen der Dame. Fragt sie dann weiterhin aus. “wer
denn?...”, "und wo konnte ich diesen Strinsky finden?'.

Ihr erhaltet nun die Information, dal3 sich der Gesuchte ab und zu in der Bar
aufhdlt.



Verlasst das Lokal jetzt wieder nach unten, besteigt auf der Strasse das Auto und
startet es. Steuert auf der Stadtkarte nun einen beliebigen Ort an (wenn moglich,
nicht das Polizeirevier), steigt danach wieder ins Auto und fahrt zuriick zu den
Docks. Betretet dort zum wiederholten Ma die Sirius Bar auf der linken Seite
(hier ist abzuspeichern!) und geht im Innern nun weiter in den oberen Raum
(Billardzimmer - rechts oberhalb des Tresens).

Hier trefft Ihr auf Strinsky, den lhr ansprecht: ‘regen sie sich nicht auf...”. Der
Mann bietet Euch eine Partie Billard um 1000 Dollar an - nehmt diese
Herausforderung an (O.K...."). Eure Aufgabe wird es nun sein, die weil3e Kugel
uber mindestens drei Banden in ein beliebiges Loch zu gof3en. Geht dazu in der
GrolRaufnahme mit dem Mauszeiger an den rechten Bildrand und verschiebt durch
Auf- und Abbewegen der Maus den Billardstock. Schiebt den Stock also zwel
Stellungen nach oben und achtet auf den linken Abschnitt des Bildschirmes. Dort
wird namlich angezeigt, wie stark die Kugel gestol3en wird. Wartet, bis sich die
Anzeige auf der hdchsten Position befindet (das heil%, die meiste Anzahl an
Balen muf3 zu sehen sein) und betétigt dann die linke Maustaste. Der Ball miifdte
so Uber mehrere Banden im Mittelloch landen. Schafft Ihr dies nicht sofort, habt
lhr weitere Versuche.

Ist das Problem schliefdlich gemeistert worden, erhaltet Ihr von Strinsky 1000
Dollar und der Mann verldsst die Bar. Ihr folgt ihm automatisch in Euer Auto und
startet dieses. Es erwartet Euch alsdann die ndchste Aktionsequenz, in deren
Verlauf Thr immer dem blauen Auto folgen mifd. Euren Wagen steuert [hr mit
Hilfe der Pfeiltasten auf der Tastatur. Auf Eurer Fahrt durft Ihr kein anderes Auto
rammen. Wollt Ihr diese Einlage Uberspringen, betétigt einfach wahrend des
Aktionparts die C+V Tasten gleichzeitig.

Der Bahnhof

So landet Thr schliefdich im Innern eines Bahnhofes. Geht hier nach oben in den
mittleren Abschnitt (offener Durchgang) und zient Euch automatisch eine Zeitung.
Diese konnt lhr Euch ansehen indem lhr, auf dem Stuhl sitzend, die Zeitung
anklickt. Danach geht es weiter nach rechts, in Richtung Schlief¥acher. Steht Ihr
vor diesen, klickt das Schlief3fach mit der Nummer 12 an (diesen Hinwel's findet
lhr auf dem Ring). In der Nahaufnahme entdeckt Ihr dort ein dreistelliges
Zahlenschlof3, das Ihr durch Drehen der einzelnen Walzen auf den folgenden
Code von links nach rechts einstellen muifdt: 991 (beachtet, dal? sich die Walzen
nach oben und unten drehen lassen). Ist dies passiert, betétigt links neben den
Walzen den kleinen Schitissal und das Fach 6ffnet sich. Im Innern findet Ihr einen
Umschlag, den Ihr an Euch nehmt. Verlasst das Fach wieder und seht Euch im
Inventar nun den Zettel an, der im Umschlag zu finden war (Codednderung). Auf
diesem Blatt verbirgt sich eine Art Rechenaufgabe, die am Ende eine Zahl ergibt,
die dalautet: 1124 (dieser Code wird spéter von Bedeutung).

Geht nun wieder nach unten und findet Euch in der Halle des U-Bahnhofes
wieder. Auf der linken Seite befindet sich an der Wand (etwa in der Mitte) ein
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Fahrkartenschalter (Nummer 8 - vor diesem Schalter befindet sich eine etwas
hellere Holzplatte), dem Ihr Euch nun ndhern muifd. Sprecht dort den Verkaufer an
und stellt ihm die folgenden Fragen: "nein..., haben Sie vielleicht zwel Méanner...",
‘nen...’, ‘'wiekommeich zur U-Bahn?’, ja...’, ja...

Nachdem lhr alles erledigt, ein Ticket erhaten und Euch verabschiedet habt
(speichert nun wieder einmal ab!), betretet nun den U-Bahnschacht (inmitten der
Halle, die Treppe nach unten gehen). Es erwartet Euch alsdann die dritte
Aktioneinlage. Nach einem kurzen Zwischenspiel landet 1hr im U-Bahntunnel und
MUt durch diesen den néchsten Bahnhof erreichen (die Steuerung entspricht der
bei der Aktioneinlage unter dem Hospital. Bedenkt, dal3 Ihr durch Driicken der
F1 Taste die Taschenlampe aktivieren konnt, um sehen zu konnen!). Beachtet, dal3
von Zeit zu Zeit ein U-Bahnwagen angefahren kommt (links oder rechts), dem lhr
jewells ausweichen mufdt - schafft Ihr dies nicht rechtzeitig, werdet Ihr Uberrollt.
Die Gegner in diesem Abschnitt braucht Thr nicht zu téten. Auch hier habt Ihr
wieder die Mdglichkeit, durch gleichzeitiges Dricken der C+F Tasten die
Munition und Eure Lebenspunkte wieder aufzufrischen. Sobald Ihr handeln konnt,
rennt sogleich auf die linke Seite der Schienen, da Ihr sonst von einem U-
Bahnwagen rechts dberollt werdet. Von nun an kommen die Wagen
abwechselnd:

links, links, rechts, links.

Versucht also, Euch immer auf der Seite fortzubewegen, auf der Euch kein Zug
entgegen kommt. Rennt nur durch den Tunnd, kiimmert Euch nicht um die Gegner,
bis Ihr schliefdich im néchsten Bahnhof landet. Dort geht es soweit nach vorne,
bis Ihr automatisch auf den Bahnsteig lauft und auf der Stadtkarte bei den Docks
landet. Klickt nun das Symbol der Docks an, um dort zu landen. Hier geht es nun
welter nach oben (die mittlere Strasse entlang), worauf Ihr vor einem kleinen
Geschéft landet (Kilroys Boat). Geht dort nach links und sucht diesen Laden auf.
Sprecht mit dem Verkaufer: "'mufd man sich an Sie wenden...”, "wie hoch ist die
Miete?...", "hier sind die 1000 $...".

Bevor |hr jedoch den Schllssel fir eines der Motorboote erhaltet, mif3t Ihr dem
Seemann zuvor drel Fragen richtig beantworten. Nachstehend findet Ihr die
moglichen Fragen und deren richtige Antworten:

Wo wird auf einem grof3en Schiff die Flagge gehif3t - auf dem hinteren Telil.
Wozu dient der Sextant - zur Bestimmung des Breitengrades.

Wer hat die Vorfahrt zwischen einem Segelschiff und einem Motorboot - das
Segel schiff.

Wo befindet sich der Fockmast - vorne.

Was sind die Brooks... - das sind die Schiffstoil etten.

Was ist der Bug auf einem Schiff - dasist der vordere Teil eines Schiffes.

Wo befindet sich der Besanmast... - hinten.

Wasist ein Bandsdl... - es handelt sich um eine Bestrafung.

Wo liegt Backbord... - links.

Wer hat zwischen zwel Motorbooten die Vorfahrt - Vorfahrt hat der Schnellste.
Wasist die Poop... - dasist die héchste Briicke...



Hat ales geklappt, erhaltet Ihr von dem Verkaufer einen Bootsschllissel und
landet automatisch vor dem Laden. Geht Ihr nun nach rechts, landet Ihr vor dem
besagten Boot, mit dem lhr nun den eben erworbenen Schilissal benutzen kénnt
(im Inventar den SchlUssdl anklicken, dann mit dem Zangensymbol auf das Boot
klicken). Doch diese Aktion wird erst spdter von Bedeutung. Kehrt also vorerst
zurtick vor die Sirius Bar (immer nach unten gehen) und betretet dort rechts Uber
die Treppe die U-Bahnstation (Subway). Von nun an reist Ihr nur noch auf diesem

Weg.

DasEnde

Wieder auf der Stadtkarte, sucht Ihr diesmal die U-Bahngtation auf (ganz rechts
oben). Im Innern der Halle geht es nun wieder nach oben in den mittleren Teil
(offener Durchgang), wo lhr Euch automatisch eine Zeitung zieht. Lest diese
durch Anklicken des aufgeschlagenen Blattes und erfahrt, dal3 nach Euch
gefahndet wird. Es geht nun wieder zuriick in die Bahnhofshalle und von dort aus
weiter die Treppe nach unten zu dem Bahngleis (verlasst den Bahnhof nicht durch
den Ausgang, da Ihr sonst verhaftet werdet. Sollte dies der Fall sein, landet Ihr
auf dem Polizeirevier und mifét sechs Fragen beantworten. Notiert Euch diese
und deren Antworten, da Ihr daraufhin nochmals genau die gleichen Antworten
wie beim ersten Mal geben miifdt, um freigelassen zu werden).

Nachdem Ihr Euch wieder auf der Stadtkarte befindet, steuert nochmals das Lake
Hospital ganz links an. Vor den Toren des Gebaudes (betretet dieses auf keinen
Fal!), bemerkt auf der rechten Seite den kleinen Kasten mit dem Gitter davor,
der in den Liftungsschacht fhrt - betretet diesen. Ihr landet daraufhin wiederum
Im Innern des Hospitals und im L dftungsschacht. Hier nehmt nun den Weg zurtick
in den Keller des Hospitals (siehe Karte. Vor dem Gitter in den Keller stehend,
betdtigt die Eingabetaste, um den Keler zu betreten. Vergesst nicht, durch
Dricken der F1 Taste die Taschenlampe zu aktivieren).

Befindet Ihr Euch schliefdich wieder im Keller, erwartet Euch der eine oder
andere Angreifer. Um diese abzuschiessen driickt erneut die F1 Taste, um die
Pistole zu ziehen und schiesst durch Betétigung der Leertaste. Auch hier konnt [hr
wieder durch gleichzeitiges Dricken der C+F Tasten die Munition und Eure
L ebenspunkte erhthen. Sucht in diesem Kdlerlabyrinth nun die Metalltlr auf
(sehe Karte. Unter Umsténden mifét Ihr, bevor Ihr die Tir durchqueren konnt,
alle Feinde killen) und durchquert diese (dazu die Eingabetaste betédtigen). So
landet Ihr in einem Flur, vor einer weiteren Metalltlr. Links neben dieser TUr
befindet sich an der Wand ein kleines Tastenfeld, das Ihr nun anklicken muft
(Zangensymbol). Seht Ihr dieses in Nahaufnahme, gebt durch Dricken der
entsprechenden Tasten den folgenden Code ein: 1124.

Klickt Ihr dann auf der rechten Seite den Pfeil nach oben an (Richtung Metalltir),
mUf3te sich die verschlossene Tur 6ffnen und Ihr landet in einem kleinen Labor.
Wahlt nun im Optionsmeni (unterer, rechter Bildschirmrand) das Handsymbol
(Aufnehmen) an und klickt damit auf die Kiste auf dem Boden, genau vor Euch
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(mit der Aufschrift "Lake Hospital) - links neben dem weif3en Tresen. Auf
diesem Wege gelangt |hr in den Besitz eines Beutels mit weilem Pulver. Wahit
nun im Optionsmenti das Zangensymbol, sucht im Inventar die Kamera und klickt
auch diese an. Nun macht ein Foto des Labors, indem Ihr mit dem Zangensymbol
auf die Kiste klickt, aus der lhr eben den Beutedd mit dem weil3en Pulver
herausgenommen halt.

Nachdem hier ales erledigt ware, geht nach unten und landet erneut im
Kdlerlabyrinth. Hier sucht Ihr nun zum letzten Mal die TUr mit der Aufschrift
"Exit” auf und durchquert diese, um im L Uftungsschacht zu landen (solltet Ihr nicht
gleich im Luftungsschacht landen und stattdessen die Nachricht “wie komme ich
da durch’ erhalten, ist dies ein kleiner Fehler im Spiel. Verlasst dann erneut den
Keler durch die Metalltir und betretet ihn wieder. Geht jetzt nochmals zur
Exittir und versucht Euer Glick ein weiteres Ma. Unter Umsténden muft Thr
aber auch zuerst wieder ale Feinde beseitigen, um die TuUr durchqueren zu
konnen). Verlasst den Liftungsschacht durch den Sprossenausgang (siehe Karte),
um auf der Strasse vor dem Hospital zu landen.

Geht hier nach unten, um auf der Karte zu landen und wendet Euch dort dem
Bahnhof zu (rechts oben). In der Halle stehend steuert diesmal den Bereich an,
der sich links des oberen, mittleren Durchgangs befindet (genau vor Euch, 4
kleine weil3e Scheiben). So landet Ihr vor einem Telefonapparat, mit dessen
Hilfe Ihr Euren Freund Rugler von der Polizei anruft (beachtet, dal danach eine
kurze Sequenz folgt, in der Crowny sein Schlief¥fach aufsucht). Gebt ihm die
folgenden Antworten: "hallo Peter...”, "kann man wohl sagen...’, ‘ich habe ein
Rauschgiftlabor...”, “ich versichere Dir...".

Nachdem Ihr ein Treffen mit Rugler ausgemacht habt, legt wieder auf und steuert
auf der rechten Seite der Halle die Schlieflsfacher an. Vor diesen stehend klickt
nochmals das Fach mit der Nummer 12 an und 6ffnet dieses durch Eingeben des
Codes. 991. Betédtigt dann den kleinen Schilissal links neben den Zahlen und
entnehmt dem Schlief¥ach diesmal eine Videokassette.

Nun mift Ihr ein weiteres Mal das Telefon in der Halle des Bahnhofes aufsuchen
und die Nummer von Haywood wéhlen. Gebt dem Mann die folgenden
Antworten: "hallo Michagl... Hor zu..”, Ja, es handelt sch um eine
Videokassette...”, ‘ganz kurz aso...". Eine weitere Verabredung steht Euch bevor.

Legt danach den Hérer auf und betretet Gber die Treppe nach unten die U-Bahn
(Subway). Auf der Stadtkarte mif¥e nun ein neuer Ort aufgetaucht sein, der
Channel Z Turm (inmitten der Stadt) - steuert diesen aber nicht sofort an. Fahrt
stattdessen erst zum Restaurant (ganz links oben) und sprecht dort kurz mit Peter.
Gebt ihm die Antwort: "Peter... Damit kannich mich fur alle Tips...".

Danach tberreicht Ihr Eurem Gegentiber den Beutel mit dem well3en Pulver und
landet automatisch wieder auf der Stadtkarte - diesmal sucht den Channel Z Turm
inmitten der Stadt auf.
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Hier gilt es nun, die eben gefundene Videokassette aus dem Schlief¥fach
anzusehen und eine darin versteckte Nachricht zu finden.

1) Videoschlitz

2) Einschaltknopf

3) Wahlschalter

4) Einzelbild zuriick
5) Einzelbild vor

6) Mixtaste

7) Schneller Rucklauf
8) Abspielknopf

9) Schneller Vorlauf

Benutzt dazu zuerst die Videokassette (mit der Nummer 3 darauf) aus dem
Inventar mit dem Videoschlitz, um sie einzuschieben. Stellt danach alle drei
Monitore (D, Mx und E) durch Driicken der Einschatkndpfe an (on). Danach
betdtigt im unteren Bereich der beiden &uferen Monitore die V-Knopfe ganz
rechts (auf der Zeichnung mit X gekennzeichnet), um auf den Videokana
umzuschadten (Ihr mitet auf dem linken Monitor nun das Bild enes
Footballspieles sehen). Betétigt alsdann im unteren Bildbereich die Abspieltaste,
um das linke Videobild laufen zu lassen. Wartet nun, bis Ihr auf dem Video eine
Stelle seht, in der ein bestimmter Footballspieler von einem hellen Fleck
umrahmt wird. Sobald das gesamte Bild dann wieder heller wird, driickt schnell
auf den oberen, mittleren Knopf, worauf das Bild angehalten wird. Lasst das Bild
nun mit Hilfe dieser oberen, mittleren Taste solange einzeln weiterlaufen, bis Ihr
auf dem Bildschirm ein paar unvollsténdige Buchstaben erkennen konnt.

Ist dies der Fall, schaltet den kleinen Knopf unterhalb des mittleren Bildschirmes
(Wahlschalter - mit D und E beschriftet) von links nach rechts (der Schalter muf3
also auf E zeigen). Das Videobild wird daraufhin auch auf dem rechten Monitor
sichtbar. Klickt nun ein weiteres Mal auf die obere, mittlere Taste, mit der [hr ein
Einzelbild vor stellen konnt. Auf dem rechten Monitor erscheint daraufhin der
zweite Teill der unvollstandigen Buchstaben. Aktiviert lThr nun den mittleren
Bildschirm durch Driicken der Mx Taste im unteren Bereich (Mix), seht lhr
endlich in der Mitte den vollsténdigen Satz:

WAHLT MC CROWNY.

Nachdem dies also erledigt wéare, zieht die Kassette wieder aus dem
Videoschlitz heraus und verlasst das Studio nach oben.

Auf dem Stadtplan geht es nun erneut zum Bahnhof und dort zum Teefon, wo Ihr
Euren Freund Rugler anruft - dieser mochte Euch an den Docks treffen. Macht
Euch also mit Hilfe der U-Bahn Uber die Stadtkarte auf den Weg zu den Docks
und folgt dort der Strasse nach oben (solltet Ihr die Sache mit dem
Bootsschlissel noch nicht erledigt haben, sucht nun zuerst links den kleinen
Laden Kilroys boat™ auf und mietet Euch ein Schnellboot - Beschreibung siehe
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oben). Hier bemerkt Ihr im oberen, mittleren Teil des Bildes ein kleines
Lagerhaus mit einer griinen Tdr, die [hr nun durchqueren konnt.

Im Innern stofd Thr auf den toten Peter Rugler. Nach kurzer Zeit meldet sich eine
Stimme mit den Worten "Peter Rugler, sie sind verhaftet”. Handelt nun schnell
und benutzt Eure Pistole aus dem Inventar mit dem grof3en Schatten, der auf dem
Boden zu sehen ist (klickt dazu das Zangensymbol und die Pistole im Inventar
an). Nachdem der Bosewicht erschossen wurde, verlasst die Scheune durch die
obere, offene TUr (dazu die Pfelltaste auswahlen) und springt automatisch in Euer
gemietetes Schnellboot. Es folgt nun die letzte Aktioneinlage bei der es Eure
Aufgabe sein wird, das Boot des Bdsewichtes auszuschaten. Das heild, das
Verfolgerschiff entweder auf eine Mine oder auf ein fremdes Schiff auflaufen zu
lassen. Die Steuerung des Bootes erfolgt Uber die Pfeiltasten der Tastatur. Nach
links und rechts kénnt Ihr mit den entsprechenden Tasten lenken. Die Pfell nach
oben Taste beschleunigt Euer Boot, die Pfeil nach unten Taste hingegen bremst
das Boot ab. Wollt Ihr diese Sequenz Uberspringen, betétigt einfach gleichzeitig
die C+V Tasten auf der Tastatur.

Nach diesem kurzen Zwischenspiel ist der BoOsewicht Uberfhrt und das
Abenteuer Uberstanden.

12



