Komplettlésung zu
Excalibur 2555 AD

Ort-Unterwelt

lhr beginnt im Raum 1, wo es nichts weiter zu tun gibt, als durch die Tur zu
gehen. Im Raum 2 entdeckt Ihr einen defekten Roboter, um den lhr Euch
gpéter kimmern werdet. Marschiert aso weiter durch Raum 3 zum Raum 4,
wo lhr den verletzten Trador ansprecht. Dieser bittet Euch seinen Rucksack
zu finden, da sich in diesem ein Medizinpaket befindet, welches er bendtigt.
Durchquert nun Raum 5 und macht Euch fir einen Kampf beret, der im
Raum 6 auf Euch wartet. Geht aso durch die Tir und schlagt auf den ,, Ort*
(Gegner) en (3x), bis er zu Boden fédlt. Anschlief?end holt Ihr Euch das
L eere Glas, welches hinten auf dem Tisch steht. Weliter geht es durch die
ostliche Tir (seht auf den Kompal3 - E = Osten) zum Raum 7, wo |hr in der
Ecke hinter den Steinblocken einen Eisernen Schilissal findet. Lauft dann
zum Raum 8, hebt das Huhnerbein vom Boden auf und betretet durch die
néchste Tur Raum 9.

Dort ruft Euch sogleich ein Ort-Trickbetriiger zu sich. Sprecht Ihr diesen an,
erfahrt Ihr, dal3 er fur ein bil3chen Grog eniges zu bieten hat. Welter geht es
jetzt durch die westliche Tir zum Raum 10, wo wieder ein Kampf ansteht.
Habt Ihr den Gegner erledigt, begebt Ihr Euch zur né&chsten Tur (Raum 11),
die lhr erst mit dem Schllissel 6ffnen muft.

Durchquert nun Raum 12 und marschiert durch die westliche TUr zum
Raum 13, wo Ihr den Rauber niederschlagt, der daraufhin etwas falen |&X.
Hebt das Fleisch vom Boden auf und macht Euch auf den Weg Uber Raum
14 zum Raum 15. Dort ndhert Ihr Euch dem Barmann (ansprechen), dem es
an Glasaern mangelt. Gebt Ihr ihm dann das leere Glas, Uberl&é¥ er Euch eine
Flasche Grog (Alkohal), die automatisch in Euer Inventar wandert.

Nun kehrt [hr auf gleichem Wege zurtick zum Trickbetriiger (Raum 9), um
diesem den Alkohol auszuhdndigen. Im Gegenzug erhdtet [hr dann einen
Rostigen Schltissel. Mit diesem im Gepéck lauft Thr auf bekanntem Wege
wieder zum Raum 15 und weiter zum Raum 16, wo lhr ein weiteres Hih-
nerbein findet. Marschiert dann weiter durch die néchste Tir, schliefdt im
Raum 17 mit dem Schitissel die 6stliche Tir auf und betretet Raum 18. Dort
trefft [hr in der hinteren Ecke auf einen Landstreicher, der seine Ratte sucht.
Macht also kehrt, lauft zurlick zum Raum 12 und geht dort angekommen
durch die nérdliche Tlr zum Raum 19.

Hier findet Ihr einen Apfel und entdeckt eine Ratte, die sich sogleich durch
ein Loch in der Wand verzieht. Holt nun das Fleisch aus dem Inventar, legt
es vor dem Loch ab und geht ein paar Schritte zuriick. Sobald die Ratte in
Erscheinung tritt, konnt Ihr Euch dieser ndhern und diese schnell einfangen.
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Habt Ihr es vollbracht, sucht Ihr den Landstreicher (Raum 18) nochmals
auf, um ihm die Ratte zu Uberreichen. Als Gegenleistung erhdtet Ihr dann
schliefdich das gesuchte M edizinpaket, mit dem Ihr Euch sogleich auf dem
Weg zu Trador (Raum 4) macht.

Seid Ihr dort angekommen, gebt [hr Trador das Medizinpaket, worauf die-
ser Euch eine Energiezelle fir den Roboter aushandigt. Jetzt bleibt aso
nichts weiter zu tun, as den Roboter im Raum 2 aufzusuchen, um diesen die
Energiezelle einzusetzen. Er 6ffnet Euch dann die Tur und tritt zur Seite, so
daid Ihr durch die Tir zum Raum 20 gelangen kénnt, womit Ihr diesen Ab-
schnitt erledigt habt.

Gruft desTodes

lhr beginnt im Raum 1 und begebt Euch durch die Tur sogleich zum Raum
2, wo lhr Euch dem Gestochenen Mann nédhert. Dieser wurde von einem
Skorpion gestochen und bendtigt dringend ein Gegenmittel. Sammelt am
sudlichen Ende des Raumes noch das Holzscheit auf und betretet durch die
néchste Tur Raum 3 (Vorsicht Skorpion!).

Hier geht es gleich zur Sache. Ihr kénnt entweder versuchen den Skorpion
zu erledigen (3x schlagen) oder diesen zu umgehen. Weiter geht es durch
Raum 4 (Skorpion!) und von dort durch die dstliche Tir zum Raum 5
(Skorpiont), wo Ihr ungefdhr in der Mitte ein weiteres Holzscheit finden
konnt. Kehrt zurtick zum Raum 4, lauft durch die stidliche Tir zum Raum 6
(Skorpion!) und weiter durch die westliche Tur zum Raum 7, wo Ihr wieder
ein Holzscheit einsacken konnt.

Danach marschiert Ihr Gber Raum 6 durch die sidliche Tir zum Raum 8,
um dort die Bekanntschaft mit einer Alten Hexe zu machen. Diese braucht
Feuerholz fur ihren Kessdl. Gebt Ihr ihr ein Holzscheit nach dem anderen
aus Eurem Inventar, ist se dlerdings noch nicht zufrieden. Begebt Euch also
durch die 6stliche Tir zum Raum 9 (Skorpion!) und holt Euch hinten ein
weiteres Holzscheit, welches Ihr ebenfalls der aten Hexe (Raum 8) Ube-
gebt. Diese ist nun endlich zufrieden und beginnt einen Trank zu brauen.
Sprecht Ihr se dann nochmals an, Uberreicht sie Euch schlieldich einen
Heiltrank.

Mit diesem im Gepéack kehrt Thr zurtick zu dem Gestochenen Mann (Raum
2), um diesem den Helltrank zu Ubergeben. Als Dank erhatet Ihr einen
Glucksbringer und den Hinweis, den Leichenbestatter aufzusuchen. Nun
marschiert I|hr wieder zum Raum 9, wo lhr den Glicksbringer benutzt, um
die verschlossene Tr zu 6ffnen.

Ergt lesen, dann handeln!

Im Raum 10 werden aus der seitlichen Wand in einer bestimmten Anord-
nung unentwegt Feuerbélle abgeschossen. Rennt a'so am Besten immer ¢
radeaus zur nachsten TUr und durch diese hindurch. Im Raum 11 stof¥ [hr
dann auf den besagten Leichenbestatter, der seinen Holzhammer vermift.
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Lauft jetzt durch die néchste Tir zum Raum 12 (Kirche), sammelt dort den
Apfd auf (bel Bedarf gleich essen) und marschiert weiter zum Raum 13
(Skelett!). Von hier geht es durch die westliche Tur zum Raum 14 (2 Ske-
lette und Feuerbdlle!) und weiter Gber Raum 15 (2 Zombies) zum Raum 16
(Skelett und Feuerbdlel), wo Ihr mit dem Schwert den Grabstein (in der
Wand) zerschlagt, um in der dahinterliegenden Nische ein Hihnerbein zu
entdecken.

Geht dann durch die andere ndrdliche Tir (Vorsicht Feuerbdle!), bleibt so-
fort stehen und wartet bis der Zombie von den Feuerbdllen besaitigt wird.
Danach betretet Ihr durch die rechte nérdliche Tur Raum 18, in dessen Mitte
lhr den Sensenmann bekdmpfen mifdt (ca. 6x schlagen). Anschlief3end hebt
lhr noch den L aborschliissel auf, bevor Ihr diesen Raum durch die stdli-
che TUr wieder verlald.

Durch die gegenuberliegende Tur (Feuerbdle!) geht es dann welter zum
Raum 19 (Skelett und Zombie!), wo lhr schnell die siidliche Tur mit dem
Laborschliissal 6ffnet. Betretet nun vorsichtig Raum 20 (Laserschrankel!),
nehmt rechts den Grof3en Hammer vom Boden auf und kehrt zurtick zum
L eichenbestatter (Raum 11).

Dort angekommen gebt Ihr diesem den Hammer, worauf er Euch einen
Hinweis gibt (Grabstein mit Adlerwappen suchen). Macht Euch also auf den
Weg lber Raum 19 zum Raum 21 (Feuerbdlle und Zombie!) und zerschlagt
dort den Grabstein mit Adlerwappen. In der Nische dahinter findet Ihr dann
einen Eisernen Schltissel, mit dem Ihr die stidliche Tur aufschlief3en konnt.
Betretet nun Raum 22, sammelt gleich rechts das Huhnerbein auf und stellt
hinten einen Hebel, um die Hochspannungsgeneratoren abzustellen. Sucht
dann nochmals Raum 20 auf (eventuell das Skelett im Raum 19 noch erledi-
gen), tétet dort das Monster (ca. 12x schlagen) und lauft durch die westliche
Tidr zum Raum 23, womit dieser Abschnitt erledigt wére.

Dielnsignien

lhr beginnt im Raum 1, von wo Ihr durch die TUr zum Raum 2 marschiert.
Hier gilt es gleich drei Gegner zu bekdmpfen (widmet Euch einen nach dem
anderen), bevor sich die Ostliche Tur 6ffnet. Durch diese geht es dann auch
weliter Uber Raum 3 zum Raum 4, wo |hr rechtsin der Ecke den Hoffnungs-
vollen Roland 2x ansprecht (Informationen). In einer anderen Ecke findet Ihr
noch Instant-Eisenerz, wonach lhr durch die ndrdliche Tir Raum 5 ke
tretet.

Dort redet ihr mit dem_Betrunkenen Schlosser, der fir Grog einen Zweit-
schliissel herausriicken wirde. Gleich links entdeckt Ihr auf3erdem einen
Schalter (rot) an der Wand, den ihr bet&tigen mifét (grin), damit die westli-
che Tlr im Raum 2 entriegelt wird. Durch diese lauft Ihr dann hindurch, be-
tretet den kreuzférmigen Raum 6 und marschiert durch die stidliche Tur zum
Raum 7, wo lhr auf eine Alte Frau stofét (ansprechen). Diese braucht Hilfe
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far ihre kranke Enkelin. Steckt Euch noch den Knoblauch ein, welcher sich
in der gegentiberliegenden Ecke befindet, und begebt Euch wieder zum
Raum 6.

Weiter geht es durch die westliche Tir zum Raum 8, wo Ihr auf der rechten
Sdteen Phonixei findet. Durch die néchste westliche Tur gelangt Thr zum
Raum 9, in dem Ihr einen Buchhalter vorfindet, welcher von Trimmern ein-
geklemmt ist. Da Ihr ihm noch nicht helfen kénnt, marschiert Ihr wieder zum
Raum 8 zurick und geht dort durch die stdliche Tir zum Raum 10
(Feuerbdle und Stromkabd!).

Rennt dort im richtigen Augenblick an den Wanden entlang und betretet
durch die néachste Tir Raum 11, wo Ihr mit dem Missionar plaudern konnt.
Dieser braucht dringend Schreibmaterial. Durch die stidliche Tlr durchquert
lhr dann Raum 12 (Stromkabel!) und marschiert weiter durch Raum 13 zum
Raum 14. Die ndchsten Schritte miissen relativ zligig ausgefihrt werden, da
sich ein paar Turen nur fur kurze Zeit 6ffnen werden.

Betétigt aso den Wandschalter (rot) hinter der Kiste, lauft durch die getff-
nete Ostliche Tur zum Raum 15, durch die néchste Tur zum Raum 16, sam-
melt dort den roten Kristall auf, lauft zurlick zum Raum 15, betétigt dort
den Wandschalter und stellt Euch auf das Teleporterfeld (Lichtschein). Dar-
aufhin landet Ihr wieder im Raum 14, von wo es schnell weiter durch die
westliche Tur zum Raum 17 geht. Dort findet Ihr hinten links das Rezept
fir den Zersplitterungs-Zauber spruch, worauf lhr Euch zum Raum 14
zuriickteleportieren konnt.

Wahlt as néchstes das eben gefundene Rezept im Inventar aus (es mul3 sich
drehen) und lest es durch. Nun wild Ihr, was Ihr mischen mifé, um diesen
Zauberspruch zu erhalten. Wahit dso Phonixel und Kristal aus, um den
Zauberspruch der Zersplitterung in Euer Inventar wandern zu lassen.
Anschliel3end kehrt Thr zuriick zum Buchhdter (Raum 9), bel dem Ihr den
Zauber (im Inventar auswahlen) nun anwenden konnt. Ist der Buchhalter
schliefdich befret (tretet etwas zurlick), folgt Ihr diesem in den hinteren Be-
reich des Raumes, wo |hr links auf dem Tisch Papier und Stifte findet.
Daraufhin sucht Ihr jetzt den Missonar (Raum 11) nochmas auf, um ihm
Papier und Stifte zu Uberreichen. Im Gegenzug erhaltet [hr daftir einen Hell-
trank, den lhr wiederum der Alten Frau (Raum 7) Uberlald. Auch diese
zeigt sich dankbar und Ubergibt Euch einen Ort-Schltissel. Anschlief3end
geht Ihr durch die Tir zum Raum 6 und schlief3 dort mit dem Schliissel die
nordliche Tur auf.

Betretet |hr dann Raum 18, mifd Ihr einen Réuber besiegen. Nachdem lhr
ihn erledigt habt, hebt Ihr noch das M edaillon auf, welches er fallen gelas-
sen hat und macht Euch auf den Weg zum Raum 14. Dort angekommen gilt
es erneut schnell zu handeln. Betétigt den Wandschalter hinter der Kiste,
lauft durch die 6stliche Tor zum Raum 15, drickt auch hier den Wand-
schalter, teleportiert Euch zum Raum 14, rennt gleich rechts herum durch
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die westliche Tir zum Raum 17, betétigt wieder einen Wandschalter, tele-
portiert Euch abermals zurtick zum Raum 14, rennt durch die stdliche Tar
zum Raum 19 und marschiert dann rechts zwischen den Kisten durch, um
elnen weiteren Schalter zu drticken.

Welter geht Ihr nun durch die ndchste Tur, durchquert Raum 20 und redet
im Raum 21 mit dem Alten Mann. Ubergebt Ihr diesem das Medaillon, de-
aktiviert er sogleich das Kraftfeld, wodurch Ihr nun Raum 22 betreten konnt.
Hier entdeckt Ihr in der linken Ecke eine Alkoholflasche, die Ihr Euch
gleich einsteckt. Aul3erdem gibt es noch einen Apfel zu finden (in der Mitte
des Raumes).

Stellt Ihr Euch dann auf das Teleporterfeld, landet Ihr automatisch wieder im
Raum 4, von wo aus |hr den Betrunkenen Schlosser (Raum 5) nochmals
aufsucht. Tauscht bei diesem die Alkoholflasche gegen eine Schilissel-
Kokille en und ,mischt diese im Inventar mit dem Instant-Eisenerz
(genauso verfahren wie beim Zauberspruch), um einen Eisernen Schilssel
zu erhalten.

Nun schlendert Ihr zum Raum 13, wo Ihr mit dem Schltissdl die 6stliche Tar
aufschlief3en konnt, durch die Ihr zum Raum 23 gelangt. Dort zerschlagt 1hr
die Kiste, die vor der nordlichen Tlr steht und betretet Raum 24. Im Ge-
spréch mit der Ort-Mutter bittet diese Euch ihren Mann zu finden. Danach
begebt Ihr Euch im Raum 23 vor die 6stliche Tar und wahit im Inventar
schon mal den Knoblauch aus, denn im Raum 25 mifé Ihr diesen sogleich
auf den Boden legen, um die Flederméuse von Euch fernzuhaten. Macht es
so und lauft durch die nachste Tur weiter zum Raum 26, wo lhr Uber den
Holzweg marschiert und rechts weiter durch die Tir zum Raum 27.

Betretet Ihr durch die néchste TUr dann Raum 28, warten schon zwel Rau-
ber auf Euch, die Ihr nacheinander toten muf. Anschlief3end hebt Ihr den
Gefangnisschliissel auf und 6ffnet mit diesem die néchste Tar. Im hinteren
Bereich von Raum 29 sofd lhr dann auf den Ort-Gefangenen, der nach
Wasser lechzt. Sammelt noch den Kéafer hinter dem Bett und den Leeren
Wasser beutel im Regal ein und verlald den Raum wieder.

Kehrt jetzt zurick zum Raum 26, geht dort durch die Ostliche Tir zum
Raum 30 und weiter durch die néchste linke Tur zum Raum 31, wo lhr ein
Hldhnerbein finden kénnt. Weiter geht es durch die néchste Tur zum Raum
32, in dem Ihr das Rezept fur den Verzauberungs-Zauber spruch ent-
deckt (Iaf3 das Fal3 mit dem schmutzigen Wasser links liegen).

Nachdem |hr das Rezept gelesen habt, kehrt [hr zuriick zum Raum 30 und
schlagt dort die ndrdliche Geheimtir (schaut auf die Karte im Inventar) auf,
um zum Raum 33 vorzudringen. Auch hier 6ffnet Ihr die ndchste nérdliche
Geheimtir und betretet Raum 34, wo lhr beim Fal3 den Wasserbeutd mit
reinem Wasser auffillt (Mit reinem Wasser gefillter Beutel). Mit dem
gefullten Beutel marschiert Ihr dann nochmas zum Ort-Gefangenen (Raum
29), dem Ihr diesen Uberreicht. Im Gegenzug erhaltet Ihr einen Ring, den Ihr
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anschlief3end bel der Ort-Mutter (Raum 24) abgebt. VVon dieser bekommt Ihr
schliefdich den Alpha-Schlissel.

Nun lauft Ihr wieder zurtick Uber Raum 30 (Gehemtiir) zum Raum 33, rennt
an der linken Wand entlang (Stromkabd!!), hebt den Schwefel auf und wan-
dert durch die n&chste Tlr zum Raum 35 (Kraftfelder), wo Ihr den Wand-
schalter betétigen muft. Danach geht es zurtick zum Raum 30 und dort
durch die 6stliche Tir zum Raum 35, um einen weiteren Schater zu drik-
ken. Die Kraftfelder mifden nun deaktiviert sein, worauf Ihr weiter durch die
néchste Gstliche Tur zum Raum 36 marschiert.

Hier konnt Ihr Euch gleich ein Hihnerbein einsacken. Mischt dann im In-
ventar den Schwefe mit dem Kéfer (Rezept muld vorher gelesen werden),
um den Zauber spruch der Verzauberung zu erhaten, lauft zwischen den
Kisten an den Stromkabeln vorbei und wendet den Zauber auf den Rauber
bel der néchsten Tur an. Tretet |hr dann ein paar Schritte zurlick, verlal
dieser die Tur, wodurch Ihr nun Raum 37 betreten konnt. Hier trefft Thr auf
einen Betrunkenen Rauber (Informationen). Sucht danach tber die nérdliche
Tur Raum 38 auf, sammelt dort in der rechten Nische das Dynamit ein und
kehrt zuriick zum Raum 37.

Erst lesen, dann handeln!

Im Raum 39 (im rechten Hinterzimmer) wartet schon der Oberrduber mit
einer Pistole auf Euch. An diesem mifd Ihr vorbel, um Euch den Omega
Schltssal (liegt auf dem Tisch) greifen zu kénnen (nicht einfach!). Wahit
aso im Inventar das Dynamit aus (ef¥ gegebenenfalls noch ein Hihnerbein)
und tretet dann ein. Rennt schnell in das rechte Hinterziimmer (legt eventuell
das Dynamit beim Rauber ab), schnappt Euch schnell den Omega-
Schltissel vom Tisch (ein paar Attacken mifd Ihr leider einstecken) und eilt
sofort damit wieder raus und zuriick zum Raum 37 (im Nahkampf ist der
Rauber unmdglich zu schlagent!).

Sucht jetzt Raum 38 nochmals auf, stellt Euch dort auf das Teleporterfeld in
der linken Nische und begebt Euch im Raum 4 angekommen zur verschlos-
senen stdlichen Tar. Steckt 1hr dann den Alpha-Schilissel ins linke und den
Omega-Schlissel ins rechte Hochsicherheitsschlof3, habt Thr die Tur entrie-
gelt und kénnt Euch zum Raum 40 begeben, womit auch dieser Abschnitt
erledigt i<

Die Kanalisation

lhr beginnt im Raum 1 und begebt Euch gleich zum Raum 2, wo ihr auf dem
Boden eine Notiz findet (lest sie Euch durch). Rennt dann (Vorsicht Feuer!)
durch die 6stliche Tir zum Raum 2a, tétet dort den Schmied und kehrt
gleich wieder zurtick. Nun geht es durch die siidliche TUr weiter zum Raum
3 und dort durch die 6stliche Tur zum Raum 4. Hier erkennt Ihr in der Mitte
drel Zeichnungen (von drei Seiten), die Euch spéter weiterhelfen werden.



Lauft nun durch die dstliche Tir zum Raum 5, beseitigt dort den Schmied
(3 Schldge genligen), marschiert welter durch die sidliche Tir zum Raum 6
und 6ffnet dort die siidliche Geheimtr. Durch diese gelangt Ihr dann zum
Raum 7, wo lhr Euch am anderen Ende zum Teleporter begebt. Uber diesen
erreicht Ihr Raum 8 (Vorsicht bewegliche Wand!), wo ihr Euch sofort um-
dreht und ein Stiick weiter links die nachste Geheimtiir (rot beleuchtet) auf-
schlagt. Huscht dann schnell hindurch zum Raum 9 (zwei Rauber erledi-
gen!), marschiert weiter zum Raum 10 (zwel Réuber erledigen!), durch die
Ostliche TUr zum Raum 11 (einen oder zwei Rauber erledigen!), durch eine
der stidlichen Tiren zum Raum 12 (zwei Rauber erledigen!), durch die sid-
liche Tir zum Raum 13 (einen Rauber erledigen!) und lauft dann durch die
westliche Tur zum Raum 14, wo lhr den letzten Réuber besaitigen muUl3t.
Erst wenn dle Feinde tot sind, 6ffnet sich die westliche Tur im Raum 14 (ist
diese noch verschlossen, dann habt Ihr irgendwo einen Gegner Ubersehen).
Marschiert Ihr nun weiter durch die erwdhnte TUr zum Raum 15, steht |hr
dre Klingen gegentiber, die sich oben an der Decke auf- und abbewegen.
Diese folgen einem ganz bestimmten Muster. Rennt immer dann unter einer
Klinge hindurch, wenn diese sich zweima schndll hintereinander bewegt hat
(langste Pause). Habt Ihr dle drel Klingen Uberwunden, werdet Ihr am ande-
ren Ende des Raumes mit eéinem Huhnerbein belohnt.

Durch die néchste Tur geht es dann zum Raum 16, von wo aus lhr kurz
Raum 17 (westliche Tur) aufsucht, um ein weiteres Hihnerbein zu kassie-
ren (liegt hinter den Kisten). Zuriick im Raum 16 marschiert Ihr weiter Uber
Raum 18 zum Raum 19, wo Ihr einen Apfel aufsasmmelt und dann dem
Kruppel zur Hilfe ellt. Graft aso den Rattenfénger an und schlagt auf diesen
schnell hintereinander ein (variiert dabel mit den Schlagen), bis dieser umfalt
(ca. 1520 mal!).

Anschlief¥end sprecht Ihr den Kriippel an, von dem Ihr as Dank Informatio-
nen und einen Eisernen Schltissel bekommt. Mit diesem lauft Ihr zurlick
zum Raum 12 und 6ffnet dort die verschlossene Tur, die zum Raum 19a
fahrt (6fter versuchen und mehrere Stellen ausprobieren!). Holt Euch drin-
nen das Phonixel und marschiert wieder zum Raum 19 zuriick. Diesmd
geht es durch die westliche Tur zum Raum 20 (Feind!) und weiter durch die
néchste Tur zum Raum 21, wo Ihr die Spinne vernichten mifé (schnell hin-
tereinander auf sie einschlagen). Ist diese explodiert, konnt I1hr auf dem Bo-
den das Rezept fur den Feuer-Zauberspruch entdecken, welches Ihr
Euch gleich durchlest.

Lauft jetzt durch die ndrdliche TUr zum Raum 22, hebt dort die Mitteilung
(lesen) und das Hihnerbein auf, benutzt im Raum 23 den Teleporter, mar-
schiert im Raum 24 angekommen lber Raum 25 zum Raum 26 und sammelt
dort gleich rechts den Eintrittspal® auf. Kehrt zurlick zum Teleporter
(Raum 23), tdeportiert Euch zum Raum 23 und begebt Euch dann zum
Raum 19, wo Ihr nun die stidliche Geheimttr 6ffnet.



Als néchstes durchquert Thr Raum 27, Raum 28 (Schmied erledigen!),
Raum 29 (Schmied erledigen!), Raum 30, erledigt den Schmied im Raum 31
und dann den Typ im Raum 32. Betretet danach durch die untere 6stliche
Tir vorschtig Raum 33 (Flammen!), rennt im richtigen Augenblick rechts
herum, geht durch die Tur und holt Euch im Raum 34 (Steinschlag!) ganz
hinten linksin der Ecke die L avakr 6te (mdglichst an der Wand entlang lau-
fen).

Kehrt nun zurlick zum Raum 32 und lauft
diesma durch die obere Ostliche TUr zum
Raum 35 (Flammen!), wo lhr im richtigen
Augenblick links herum und durch die Tar
rennt. Durchquert jetzt Raum 36 (Schmied
erledigen!), mischt im Inventar die Lavakrote
mit dem Phonixel (Zauber spruch des Feu-
ers) und zerstort im Raum 37 mit Hilfe des
Feuerzaubers die Kiste, welche Euch den
Weg versperrt. Anschlief?end wandert 1hr
durch die stdliche Tur zum Raum 38, wo Ihr
eine Notiz fur Reisende (lesen) und einen
Apfd findet. Tretet Ihr dann durch die néch-
ste ostliche Tr, landet Ihr endlich im Raum
mit den (39), wo es nun gilt keinen falschen
Schritt zu machen (Gesicht nach Osten).

Seht Euch hierzu Skizze 1 an und lauft dann
den eingezeichneten Weg Uber die Fliesen 1
bis 9 ab (jede Hiese nur einma betreten!).
Anschlief3end betétigt Ihr am 6stlichen Ende
den Hebdl, dreht Euch wieder mit dem Ge-
sicht nach Westen und seht Euch Skizze 2 an.
Folgt nun dem Weg Uber die Fliesen 1 bis 6
zur nordlichen Tir, geht durch diese hindurch
zum Raum 40 und erledigt dort einen Gegner.
Danach steckt Ihr den Eintrittspald in die Vorrichtung (Exit), wodurch ein
Teleporter aktiviert wird. Nehmt noch den Rostigen Schltissel auf und be-
gebt Euch durch die Tur wieder zum Raum 39 zuriick (Gesicht nach Si-
den). Seht Euch jetzt Skizze 3 an, folgt dem eingezeichneten Weg Uber die
Fliesen 1 bis 10 zur westlichen Tir und verlald diesen Raum wieder.
Marschiert weiter zum Raum 37, schliefd dort die ndrdliche Tdr mit dem
Schitissal auf, betretet Raum 41 und teleportiert Euch zum Raum 42. Durch
die Tur lauft Ihr dann zum Raum 4, wo Ihr Euch in der Mitte auf das Tele-
porterfeld stellt, um zum néchsten Abschnitt zu gelangen.




Oko-Bereich
lhr beginnt Im Raum 1, wo Ihr einen Leeren Kafig finden konnt. Lauft
dann Uber Raum 2 zum Raum 3. Hier befinden sich vier Teleporter, die Ihr
jedoch spéter benutzen werdet, da Ihr erst ein paar Codes braucht. Weiter
geht es Uber Raum 4 (Maus) zum Raum 5, wo Ihr die Fabianische Wache
(sterbender Mann) ansprecht. Dieser bittet Euch den Notstromgenerator zu
finden und abzuschalten, um die Androiden zu desktivieren, welche sich im
gesamten Bereich aufhdten (rennt immer an diesen vorbel!). Des weiteren
erhaltet Ihr einen Eintrittspal3, den Ihr sogleich bei der nordlichen Tur be-
nutzt.
Welter geht es Uber Raum 6 (Android!) zum Raum 7, wo lhr auf einem
Tisch ein Stlick K &se entdeckt. Kombiniert [hr diesen im Inventar mit dem
leeren K&fig, erhdtet Ihr eine M ausefalle, mit der es jetzt zuriick zum Raum
4 geht. Dort angekommen stellt Ihr die Mausefadle ab und wartet bis die
Maus in die Fale geht. Nehmt dann die Maus in der Falle auf und lauft
dann wieder zum Raum 7, von wo Ihr durch die nérdliche Tdr zum Raum 8
(zwei Androiden!) und weiter zum Raum 9 rennt.
Dort begegnet I hr der Sekretérin, die Euch nicht durchlassen will. Stellt dso
den Ké&fig (Mausefalle) vor ihren FiRen ab, um sie aus dem Weg zu schaf-
fen und geht durch die nordliche Tir zum Raum 10. Hier trefft [hr auf einen
Mechaniker, der etwas Draht bendtigt. Sucht dann Raum 11 auf (6stliche
Tar), hebt dort in einer Ecke die Rote Spur auf (lesen) und kehrt zurtick
zum Raum 10.
Diesma geht es durch die nordliche Tur zum Raum 12, wo lhr Schwefel
findet. Begebt Euch jetzt zum Raum 9 und von dort durch die 6stliche Tir
weiter Uber Raum 13 zum Raum 14 (zwel Androiden!), wo Ihr die Grline
Spur auf der Griinflache (rechte Seite) findet. Offnet danach die siidliche
Geheimtlr, betretet Raum 15, sammelt das Hihnerbein, die Blaue Spur
(lesen) und den Apfel auf und 6ffnet die ndchste Geheimtlr, um zum Raum
16 gelangen zu konnen.
Dort findet Ihr auf der rechten Seite eine Feder, worauf Ihr Gber Raum 17
(stdliche Tur) und Raum 18 (zwel Androiden!) durch die Ostliche Tur zum
Raum 19 weitermarschiert. Hier sprecht Ihr links die Rosie an, die Euch die
Gelbe Spur Uberldld (lesen). Anschliel}end lauft Thr Uber Raum 14 und
Raum 8 zurtick zum Raum 3, wo Ihr nun nacheinander die vier Teleporter
benutzen muf.
Nehmt zuerst den nordostlichen Teleporter, geht durch die néchste T,
lauft herum zur Schaltkonsole (blaue Zahlen) und driickt die Schalter in der
Reihenfolge 1-2-3. Teeportiert Euch dann zuriick zum Raum 3, benutzt den
stidostlichen Teleporter, geht durch die Tur, begebt Euch zur Schaltkonsole
(gelbe Zahlen) und drtickt die Schalter in der Rethenfolge 3-1-2.
Teleportiert Euch wieder zum Raum 3, nehmt jetzt den siidostlichen Tele-
porter, geht durch die Tur, ndhert Euch der Schaltkonsole (grine Zahlen)
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und betdtigt die Schater in der Rethenfolge 2-3-1. Wieder zurlick zum
Raum 3, wo lhr noch den letzten (nordwestlichen) Teleporter benutzt, um
Euch zur letzten Schaltkonsole (rote Zahlen) zu begeben. Hier drtickt Ihr
nun die Schalter in der Reihenfolge 3-2-1, bevor Ihr Euch zurlick zum
Raum 3 teleportiert.

Wurden ale Schalter korrekt gedrickt, ist hier die elektrische Schranke aus-
geschaltet, worauf Ihr Euch das Rezept fur den Schllissel-Zauber spruch
(in der Mitte) einsacken konnt. Lest es gleich durch und mischt im Inventar
die Feder mit dem Schwefel, um den Zauber spruch der Schliissel zu a-
haten. Mit diesem im Gepéack lauft Ihr zum Raum 8, von dort schnell durch
die westliche Tir zum Raum 20 (zwei Androiden!) und weiter durch die
néchste westliche Tur zum Raum 21.

Dort angekommen geht es welter durch die stidliche Tur zum Raum 22, wo
ihr eine Notiz findet (Ilesen). Wendet dann den Schitisselzauber auf die ver-
schlossene stidliche Tuar an, um diese zu 6ffnen und holt Euch schliefdich
aus Raum 23 den Draht. Diesen lbergebt Ihr nun dem Mechaniker im
Raum 10, wonach Ihr Euch der nordlichen Wand néhert (griines Kreuz), um
dort die Hebel zu betdtigen (links, rechts oder beide). Damit snd die An-
droiden endlich ausgeschaltet.

Weiter geht es Uber die 6stliche Tur von Raum 14 zum Raum 24, wo lhr an
der linken Wand den Schater drickt, um die Schranke zu 6ffnen. Mar-
schiert Ihr anschlief3end durch die Tur zum Raum 25, habt ihr auch diesen
Abschnitt beendet.

Fabianische Wasser quelle
lhr beginnt im Raum 1, wo Ihr hinter dem Kasten ein Leuchtsignal ent-
deckt. Aul3erdem befindet sich hier noch ein Fauler Mann, den Ihr anspre-
chen konnt. Verlad dann den Raum und rennt schnell Uber Raum 2 (am
Feind vorbeirennen!) zum Raum 3. Dort findet Ihr das Rezept fur den
Heilkraft-Zauber spruch, wonach Ihr Euch durch die 6stliche Tir zum
Raum 4 begebt.
Hier konnt Ihr in ener Ecke eine Lavakrote auflesen und in einer anderen
Ecke einen Techniker antreffen. Widmet Euch danach den defekten Ver-
kaufsautomaten, wo Ihr beim linken eine M iinze im Rlckgabefach findet.
Marschiert anschlief3end Gber Raum 3 zum Raum 5 welter und redet dort mit
dem Wasserverkéufer. Holt Euch dann noch das Phonixel aus einer Ecke
und lauft dann durch die stdliche Tur Uber Raum 6, Raum 7 (Feind!) und
Raum 8 (Feind!) zum Raum 9, wo |hr auf eine Faule Frau stof3t.
Welter geht es durch die 6stliche Tur tber R&ume 10 und 11 zum Raum 12.
Dort ndhert Ihr Euch rechts dem Automaten (Comics-Verkéufer) und werft
die Minze ein, worauf Ihr Comics erhatet. Sucht dann noch durch die
nordliche Tir Raum 13 auf, geht zum Tisch heran und steckt Euch den Ein-
trittspal’ und das Rezept fur den Feuer-Zauber spruch ein. Nachdem Ihr
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diesen gelesen habt, mischt Ihr die Lavakréte mit dem Phénixel, worauf Thr
den Zauber spruch des Feuers erhdtet. Mit diesem Spruch lassen sich dle
Feinde des Bereiches vernichten (bedenkt dabei, dal3 der Spruch nach Be-
nutzung erst wieder ,,aufgeladen” werden mul3 - siehe auch auf Seite 5 die-
ses Heftes).

Nun kehrt 1hr zuriick zum Raum 7 (Feinde in den Raumen 8 und 7 besaiti-
gen!) und zerstért dort mittels des Feuerzaubers die Kiste, welche vor der
westlichen Tur steht. An gleicher Stelle findet Ihr dann einen Holzstock,
den Ihr natlrlich aufsammelt. Wartet noch bis der Feuerzauber wieder auf-
geladen ist und geht dann durch die westliche Tur zum Raum 14, wo lhr den
Feind vernichtet und anschlief?end ein Radio mit Batteriebetrieb aufsto-
bert.

Weiter geht es jetzt zum Techniker im Raum 4, dem lhr die Comics Ube-
reicht. Im Gegenzug bekommt Ihr dafir sein Olkannchen, womit [hr wie-
der zum Raum 5 und weiter durch die nordliche Tir zum Raum 15 mar-
schiert. Dort benutzt Ihr den Eintrittspal3, um durch die néchste Tir zum
Raum 16 zu gelangen. Setzt dann Euren Weg Uber Raum 17 (Feind erledi-
gen!) und Raum 18 (K afer aufnehmen!) fort und unterhatet Euch im Raum
19 mit dem Hausmeiger. Danach sammelt |hr das Hihnerbein auf, lauft
durch die 6stliche Tur zum Raum 20, beseitigt dort den Feind und lest den
Giftpilz und den Griff auf. Im Inventar kombiniert IThr dann den K&fer mit
dem Giftpilz und begebt Euch mit dem eben gewonnenen Zauber spruch
der Heilkraft zurtick zum Hausme gter im Raum 19.

Nachdem lhr diesen mit dem Heilkraftzauber geheilt habt (sprecht ihn
nochmals an), erfahrt Ihr einiges mehr. Aul3erdem braucht er eine Batterie,
woraufhin Thr ihm das Radio aushandigt. Nun sollte die ndrdliche Tir offen
sain (eventudl 6fter herangehen), durch die Ihr zum Raum 21 gelangt. Dort
versperrt Euch ein Gorilla den Weg. Setzt Ihr vor diesem das Leuchtsignal
ab, verkriecht sich dieser vor Angst jedoch schnell in eine Ecke.

Weiter geht es durch die néchste Tir zum Raum 22, wo Ihr Euch rechts
dem Kasten néhert (Wasserventil 3). Benutzt hier zuerst das Olkannchen
(des Rostes wegen) und setzt dann den Griff ein, worauf das Wasser abge-
stellt wird. Lauft nun weiter zum Raum 23, hebt rechts den Apfel auf und
begebt Euch Uber die nordliche Tur zum Raum 24, wo lhr einen weiteren
Kasten (Wasserventil 4) erblickt. In diesem setzt 1hr den Holzstock ein, wo-
durch auch dort das Wasser abgestellt wird und die Fabianische Wasser-
quelle nun wieder rein i,

Macht jetzt noch einen Abstecher Uber Raum 23 (westliche Tur) und Raum
25 (sudliche Tur) zum Raum 26 (Feind!) und besorgt Euch dort ein Hih-
nerbein, bevor Ihr Euch zuriick zum Wasserverkdufer im Raum 5 begebt.
Sprecht |hr diesen an, Uberldd® e Euch enen Schranken-
Kontrollschllssel.
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Als néchstes gilt es im Raum 27 zwe Feinde zu erledigen. Wéhit also den
Feuerzauber aus, lauft durch die westliche Tir zum Raum 27, vernichtet
dort den ersten Feind und zieht Euch wieder zurtick zum Raum 5, um den
Feuerzauber aufzuladen. Marschiert dann abermals zum Raum 27, erledigt
den zweiten Feind und sammelt dann den Sicherheitspal® auf (liegt bel der
Leiche). Danach setzt Ihr hinter der gelben Wand bel der Schranke den
Kontrollschlissel ein, um die Schranke zu 6ffnen.

Lauft dort dann durch die Tur zum Raum 28, dort an der rechten Wand
entlang (Kanonen!) und hinten links zu einem Pult, welches Ihr mittels des
Feuerzaubers zerstbren mifét, um die néchste nordliche TUr zu 6ffnen. Im
Raum 29 hdten sich wieder zwel Feinde auf. Verfahrt jetzt genauso wie vor-
hin im Raum 27, um die beiden zu erledigen und begebt Euch dann zum
Raum 30, wo Ihr an den beiden Robotern vorbel und durch die n&chste Tir
zum Raum 31 rennt.

Hier mufé Ihr auf der linken Seite schnell den Sicherheitspal3 rechts von der
Tar hineinstecken (Countdown!), um durch diese TUr zum Raum 32 zu g
langen. Dort warten diesmal gleich drel Feinde darauf, von Euch vernichtet
zu werden. ToOtet enen nach den anderen mit dem Feuerzauber
(zwischendurch zum Raum 31 zuriickziehen) und sprecht dann schliefdich
mit Oberst Fliptop, der auf dem Sessel Stzt. Anschlief3end marschiert ihr
durch die westliche Ttr zum Raum 33 und damit ins néchste Levd.

Fabianische Zentrale

lhr beginnt im Raum 1, von wo es gleich weiter zum Raum 2 geht. Dort fin-
det Ihr hinten rechts einen Torus-Schllssel, mit dem lhr die éstliche Tur
aufschliefd. Im Raum 3 entdeckt Ihr dann links bel dem Skelett das Rezept
fir den Schlissel-Zauberspruch und das Rezept fir den Schatten-
Zauberspruch (beide lesen). Danach lauft Thr zum Raum 4, wo Ihr den
Roboter erst einmal nach hinten lockt (weicht den Geschossen aus!), um
dann vorne Stift und Papier aufzunehmen.

Durch die untere ¢stliche Tur marschiert I|hr dann zum Raum 5, um auf der
linken Seite den Wandschdter zu driicken (dadurch 6ffnet sich fir kurze
Zeit die 0stliche Tur im Raum 6). Rennt also schnell tiber Raum 4 durch die
obere 6stliche Tur zum Raum 6 und weiter zum Raum 7 (Roboter!), wo Ihr
geradezu eine Feder einsammeln konnt.

Weiter geht es durch die Ostliche Tur Uber Raum 8 (Feind!) zum Raum 9
(Feind!), wo Ihr in einer Ecke eine Tote Ratte aufstbert. Des weiteren ist
hier ein Getrankeautomat zu finden, den Ihr spéer nochmals aufsuchen
werdet. Durch die stdliche Tur lauft IThr nun zum Raum 10 (Feind!), hebt
dort das Rattengift auf, marschiert weiter zum Raum 11, driickt hinten den
Wandschalter und geht durch die dadurch getffnete westliche Geheimtur
zum Raum 12 (zwel Feinde!).



Dort entdeckt Ihr hinten rechts etwas Schwefel, wonach Ihr schnell welter
durch die sudliche Tir zum Raum 13 ellt. Hier trefft Ihr auf den stummen
Ha, der Euch eine Nachricht Ubergibt (Ilesen). Gebt Ihr Hal dann Stift und
Papier, bekommt Ihr ein Stlick Papier zurtick, das Ihr ebenfalls lest. So
erfahrt Ihr, dal3 Hal seine Stimme gerne wieder hétte. Anschlief3end mischt
lhr im Inventar die Feder mit dem Schwefel, um den Zauberspruch der
Schllssel zu erhaten und macht Euch auf den Weg zum Raum 14 (zwel
Feinde!). Rennt dort schnell nach hinten links zur néchsten T, 6ffnet diese
mit dem Schltissdzauber und marschiert nun weiter zum Raum 15.
In diesem Raum stof®t Ihr auf einen Scheuldichen Riesen, der immerzu Grog
ruft, wenn lhr ihn ansprecht. Geht nun in Euer Inventar, mischt dort die tote
Ratte mit dem Rattengift und verabreicht die Vergifteten Speisen sogleich
dem Riesen, der sich daraufhin brillend verabschiedet. Welter geht es zum
Raum 16 (Roboter!), wo lhr hinten einen Spitzen Degen aufnehmt und
durch die stidliche Tir dann vorsichtig zum Raum 17 lauft (Feuerbdlle!).
Hier seht Ihr rechts eine Verengung aus der regelmadg Feuerbdle hervorge-
schossen kommen (werdet Thr von einem Feuerball getroffen, seid Ihr auf
der Stelle tot). Im Moment gibt es keine M églichkeit dort hindurch zu gelan-
gen. Rennt aso im richtigen Augenblick schnell durch die 6stliche Tur Gber
Raum 18 (Feind!) und Raum 19 (zwel Feinde!) zum Raum 20, wo Ihr auf
einen Durstigen Mann trefft. Steckt Euch noch das Rationspaket ein, wel-
ches hinten an der Wand liegt und begebt Euch durch die siidliche Tur zum
Raum 21.
Hier redet I|hr mit dem Dieb, dem lhr den Degen Uberlald, worauf Ihr eine
M Unze kriegt. Holt Euch jetzt noch den Giftpilz aus einer Duschkabine und
marschiert dann wieder zum Raum 17, wo lhr schnell nach rechts lauft, um
den Feuerbdllen zu entgehen. Weiter geht es den ganzen Weg zuriick zum
Getrankeautomaten im Raum 9 (allen Feinden und Robotern ausweichen!),
wo lhr die Minze einwerft, um daflr Elektrischen Matsch (Getrank) zu
bekommen.
Mit diesem Getrénk mifX Ihr schliefdich den Durdigen Mann im Raum 20
nochmals aufsuchen, um ihn dieses zu Uberreichen. Als Dank erhaltet Ihr
eine wichtige Zahlenkombination (1-6-8-2) fur den Teleporter im Raum 2.
Trottet dso den langen Weg zurtick zum Raum 2 (im Raum 7 den Wand-
schater betdtigen) und lauft dann nur Gber folgende Bodenfliesen (haltet die
Reihenfolgeen): 1-6-8und 2.
Anschliefiend stdllt Thr Euch auf den Teeporter, worauf 1hr im Raum 22
(zwei Roboter!) landet. Schnappt Euch dort schnell den Stimmener zeuger
und das Hiihnerbein und teleportiert Euch zurtick zum Raum 2. Jetzt muft
lhr dem stummen Hal im Raum 13 einen Besuch abstatten (im Raum 5 wie-
der den Schalter betétigen, um Uber Raum 6 zum Raum 7 zu gelangen).
Schenkt Ihr diesem den Stimmenerzeuger, handigt er Euch einen Schédel
aus. Kombiniert den Schéadel sogleich mit dem Giftpilz und macht Euch mit
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dem frisch gewonnenen Zauberspruch der Schatten auf den Weg zum
Raum 17 (Feuerbdle!).

Dort angekommen wendet |hr den Schattenzauber gleich an, wodurch das
Schieffen beendet wird, da die Kamera Euch nicht erkennen kann. Lauft
dann rechts durch die Verengung und weiter durch die Tidr zum Raum 23
(Roboter!), wo Ihr ein Hihnerbein einsammeln konnt. Weiter geht es as
Schatten tber Raum 24 (zwel Feinde!) zum Raum 25, wo |hr der Hungrigen
Wache vor der dstlichen Tir das Rationspaket Uberreicht und ein paar
Schritte zurlicktretet. Hat die Wache sich entfernt, konnt Ihr nun durch die
Tir zum Raum 26 gelangen, womit dieser Abschnitt hier endet.

Das Gefangnis

lhr beginnt (wie nicht anders erwartet) im Raum 1. Geht durch die Tir und
widmet Euch im Raum 2 dem Wartungspersonal, dem es an Sicherungen
mangelt. Danach geht es durch die siidliche TUr zum Raum 3, wo |hr enen
Kristall aufstobern kénnt. Offnet nun die westliche Geheimtiir und besorgt
Euch aus Raum 4 einen Schadel und einen Apfel. Mit diesen Sachen mar-
schiert Thr dann weiter Uber Raum 3 und 5 (am Feind vorbeirennen!) zum
Raum 6, wo |hr rechts eine Sicherheitstafel vorfindet.

Da Ihr aber noch keinen Pal3 habt, lauft [hr durch die nordliche Tlr Gber
Raum 7 (Feind!) zum Raum 8 (Feind!), wo lhr rechts hinten auf dem Tisch
eine Uhr entdeckt. Durch die n&chste Tur erreicht Ihr dann Raum 9, sprecht
dort den Alten Hausmeister an (er spricht eine andere Sprache) und schlen-
dert durch die westliche Tir zum Raum 10, wo Ihr hinten links in der Nische
en Huhnerbein aufspurt.

(Den folgenden Absatz kénnt Thr auch weglassen und gleich durch die ostli-
che Tur von Raum 11 laufen).

Weaeiter geht es nun zurtick zum Raum 9, von dort durch die ndrdliche Tur
zum Raum 11 (Feind!) und von dort durch die westliche Tur Uber Raum 12
(Feind!) zum Raum 13 (zwel Feinde!), wo Ihr Euch vom ringférmigen Gla:
stisch den Ubersetzer greift und gleich wieder verschwindet. Zurtick im
Raum 9 gebt 1hr dem Alten Hausmeister den Ubersetzer, woraufhin Euch
dieser von einer Gehemtir im grunen Zimmer berichtet (dort wart Ihr
schon).

Lauft jetzt wieder zum Raum 11 und diesma weiter durch die 6stliche Tar
Uber Raum 14 und 15 (Feind!) zum Raum 16 (stdliche Tur). Dort ange-
kommen Uberreicht Ihr der Fabianischen Wache die Uhr, wofir Ihr im
Tausch einen Eintrittspald erhatet. Mit diesem im Gepéck sucht Ihr Raum
6 nochmals auf, um dort den Pal3 bel der Sicherheitstafel zu benutzen (Laser
werden ausgeschaltet). Anschlief3end redet Thr mit der Ort-Gefangenen in
der nordwestlichen Zelle, die Euch das Rezept flr den Panzerungs
Zauber spruch aushandigt (Ilesen). Kombiniert dann sogleich den Schéadel
mit dem Kristal und macht Euch mit dem Zauberspruch der Panzerung
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auf den Weg zum Raum 15 (wendet Ihr den Panzerungszauber an, kdnnen
Euch alle Feinde und alle Geschosse nichts anhaben!).

Von Raum 15 aus geht es dann welter durch die 6stliche Tir zum Raum 17,
wo lhr den Panzerungszauber benutzen mifdt (gegebenenfals Nahrung ein-
nehmen) und Euch dem Tlrwéchter ndhert, um diesen mit schnellen Hieben
zu erledigen (achtet darauf, dal3 der Panzerungszauber aktiv ist, sonst werdet
lhr mit wenigen Schlagen vernichtet!). Habt Ihr ihn besiegt, holt Ihr Euch die
Sicherung aus Raum 18 und lauft damit zuriick zum Wartungspersonal im
Raum 2.

Dort angelangt handigt Ihr die Sicherung aus, benutzt den Panzerungszauber
und begebt Euch nun durch die gedffnete Gstliche Tir zum Raum 19
(Feind!), um Euch mittels des Teleporters zum Raum 20 zu teleportieren
(Keine Feinde!). Hier findet Ihr rechts hinter den Kisten ein Hlihnerbein
und redet dann mit Oscar, der auf einer Kiste Sitzt. Dieser ertellt Euch den
Auftrag, Agent 99 zu finden.

Marschiert jetzt weiter durch die 6stliche Tir Gber Raum 21 zum Raum 22
und widmet Euch der rechten Wand. Hier gilt es die richtigen Schalter zu
betdtigen, um die néchste Tur zu 6ffnen. Driickt also erst den roten, dann
den grinen und zu guter Letzt noch den blauen Schalter, worauf die Tur
entriegelt wird. Wendet nun den Panzerungszauber an, geht durch die Tur
und durchquert die Raume 23 und 24 (Steinschlag!), um schliefdich im hin-
teren Bereich von Raum 25 (Steinschlag!) die Plane aufzusplren (sie liegen
links neben der Leiche).

Anschlief3end rennt Ihr zuriick zu Oscar im Raum 20, um diese Pléne zu
Ubergeben, worauf Ihr schliefdich durch die stidliche Tur zum Raum 26 und
damit ins nachste Leve gelangen konnt.

Elysianisches L abyrinth

lhr beginnt im Raum 1, wo lhr auf der linken Seite vier Hebel seht. Betétigt
hier nur den ersten, dritten und vierten Hebel, um die Laser zu deaktivie-
ren und marschiert dann durch die Tir zum Raum 2. Von dort geht es wei-
ter durch die 6stliche Tir Gber Raum 3 zum Raum 4, wo Ihr vom Markt-
handler von enem geheimen Eingang im Tunnelsystem erfahrt.

Danach lauft Ihr durch die stidliche Tir zum Raum 5 (zwei Feinde!), um am
Ostlichen Ende Schwefel und eine Miinze in der Ecke aufzustébern. Rennt
dann wieder zurtick zum Raum 4 und diesmal gleich links durch die westli-
che Tur Uber Raum 6 zum Raum 7 (zwel Feinde!), um links die Mlnze in
den Verkaufsautomaten zu stecken (schnell handeln!). Thr kommt so in den
Besitz von Elektrischem Matsch (Getrénk), mit dem Ihr zuriick zum
Raum 5 und dort durch die stidliche Geheimtir (erst 6ffnen) zum Raum 8
alt.

Dort geht es weiter durch die ndchste Tur zum Raum 9 (zwei Feinde!), wo
lhr den Typ mit dem Knippe erledigt, um dann schnell den Elektrischen
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Matsch auf die Konsole zu schiitten (dadurch wird Raum 10 begehbar).
Marschiert anschlief3end durch die westliche Tur zum Raum 10 und welter
zum Raum 11, wo |hr zundchst die beiden Typen besaitigt, bevor Thr dort
den Hebel (rechts von der 6stlichen TUr) betétigt.

Ist Euch dies gelungen, kehrt Thr zurtick zum Raum 7, von wo lhr gleich
weiter zum Raum 12 lauft. Dort angekommen geht es jetzt durch die grof3e
sudliche Tur (ELYSIA) geschwind Uber die Raume 13 (Feind!), 14
(Kanone!) und 15 (zwei Kanonen!) zum Raum 16 (Feind!), wo lhr gleich
nach rechts durch die Tur Uber Raum 17 (Feind!) zum Raum 18 (Feind!)
rennt, um einen Hebel zu stellen (dadurch werden die Laser im Raum 16 de-
aktiviert).

Begebt Euch nun zum Raum 16, lauft durch die siidliche Tir zum Raum 19
und weiter durch die 6stliche Geheimtir (6ffnen) zum Raum 20. Von dort
konnt [hr Uber die stidliche Tur einen Abstecher zum Raum 21 (Feind!) me:
chen, um ein Hihnerbein zu ergattern. Danach marschiert Ihr wieder zum
Raum 19, geht durch die sidliche Tlr zum Raum 22 (Vorsicht zwel Kano-
nen, die Euren Schritten folgen!) und rennt schnell weiter (HUhnerbein
eventuell noch mitnehmen) zum Raum 23 (zwel Feinde!), wo [hr links auf
einer Kiste ene Fernbedienung entdeck.

Als néchstes mird Ihr durch die westliche Tir zum Raum 24, stellt rechts
den Hebel um und teleportiert Euch (in die Mitte stellen) zum Raum 25. Dort
findet Ihr eine Hebelanordnung [1] vor, wie sie Euch in den néchsten sechs
Raumen auch noch begegnen wird.

Betétigt hier nur den rechten Hebel und teleportiert Euch dann zum Raum
26 [2]. Dort betétigt Ihr nur den linken Hebd und teleportiert Euch zum
Raum 27 [3].

Stellt den rechten Hebel und teleportiert Euch zum Raum 28 [4].

Stellt den mittleren Hebe und teleportiert Euch zum Raum 29 [5], wo Ihr in
einer Ecke eine CD aufsammeln konnt.

Stellt den linken Hebe und teleportiert Euch zum Raum 30 [6].

Stellt den linken Hebel und teleportiert Euch zum Raum 31 [7].

Stellt den rechten Hebel und teleportiert Euch zum Raum 32, wo |hr auf
dem Computertisch einen Elektronischen Turenschlissel findet und e-
nen weiteren Hebel betétigt, um die Tur zu 6ffnen. Durch diese gelangt Ihr
dann zum Raum 33, von wo aus Ihr Euch zur verschlossenen Tir im Raum
20 macht.

Schliefdt diese nun mit dem Elektronischen Schltissel auf und rennt Uber
Raum 34 (zwel Feinde!) und 35 (zwel Feinde!) zum Raum 36 (zwel Fein-
de!), wo ihr hinten den Teleporter benutzt. Im Raum 37 angekommen geht
es gleich welter durch die ndchste Tur zum Raum 38. Dort plaudert Ihr mit
dem Seher, der Euch beauftragt, nach dem Mondstein zu suchen. Aul3erdem
Uberl&@l3t er Euch noch das Rezept fir den Verzauber ungs-Zauber spruch
(lesen). Nehmt hier dann links den K afer auf und mischt diesen sogleich im
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Inventar mit dem Schwefel, um den Zauber spruch der Verzauberung zu
erhalten.

Als néchstes teleportiert [hr Euch von Raum 37 zum Raum 32 und begebt
Euch zurtick zum Raum 12, von wo ihr durch die westliche Ttr zum Raum
39 marschiert. Dort angekommen mifd Ihr den Hebe selen (Glaskasten
hebt sich) und den Eunuchen verzaubern (Verzauberungszauber anwenden).
Lald diesen dann an Euch vorbeilaufen und holt Euch schliefdich den g
suchten Mondstein vom blauen Podest.

Nachdem Ihr auch dies erledigt habt, geht es wieder zurlick zum Seher im
Raum 38, dem lhr dem Mondstein gebt. Zum Dank 6ffnet er Euch eine Ge-
hemtir (sSehe Karte im Inventar), durch die Ihr gleich zum Raum 40 lauft.
Sammelt hier noch den Apfel auf und teleportiert Euch dann zum Raum 41,
wo lhr erst einma den Typen erledigen mifét (tretet dabei nicht auf das Te-
leporterfeld, da Ihr sonst wieder im Raum 36 landet).

Ist er vernichtet, ndhert Ihr Euch dem CD-Spieler und schiebt die mitge-
brachte CD ein. Anschlief3end benutzt |hr 2x die Fernbedienung, so dal3
Musk von Wagner (Die Walkuire) erklingt. Erst dann betétigt Ihr den Hebel
an der gegentiberliegenden Wand, worauf Ihr schliefdich durch die westliche
Tir (Gemédlde) zum Raum 42 und damit ins néchste Level gelangt.

Subterranien

lhr beginnt im Raum 1 und schlendert durch die Tir zum Raum 2, wo lhr
links in der Ecke einen Kristall aufstObert. Durch die néchste Tir geht es
dann zum Raum 3. Hier befindet sich Edward (konnt [hr ansprechen) und
das Rezept fur den Panzerungs-Zauberspruch (liegt auf dem Boden),
welches Ihr einsteckt und lest.

Danach lauft Ihr durch die westliche Tir Gber Raum 4 (Feind!) und 5 zum
Raum 6, um mit dem Barmann hinter der Theke zu plaudern. Dieser handigt
Euch einen Schadel aus, den Ihr sogleich mit dem Kristall kombiniert, wo-
durch Ihr den Zauber spruch der Panzerung erhdtet. Weiter geht es dann
ganz hinten durch die stidliche Tir zum Raum 7, wo Ihr erst unbedingt den
Panzerungszauber anwendet, bevor Ihr durch die néchste westliche Ge-
heimtlr (6ffnen) zum Raum 8 weltermarschiert.

Hier wartet schon ein angriffdustiger Gladiator auf Euch, den es mit schnel-
len Hieben zu vernichten gilt. Habt Ihr ihn besiegt, sasmmet Ihr Apfel und
Gladiator-Schlssel ein und begebt Euch zuriick zum Raum 6, wo lhr nun
die verschlossene stdliche Tur mit dem Schitissal 6ffnet. Betretet dann
Raum 9, holt Euch am anderen Ende (links herum) den Spielzeugschllissel,
geht dort auch gleich durch die Tir zum Raum 10 und weiter durch die
stdliche Tur zum Raum 11.

Als néchstes geht Ihr durch die 6stliche Tlr zum Raum 12 (Feind!), wo Ihr
hinten bei dem Strahlengitter eine Gebratene M aus entdeckt (eventuell erst
den Panzerungszauber anwenden und den Feind vernichten!). Zurlick im
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Raum 11 lauft Ihr diesmal durch die westliche Tir Uber Raum 13 (Feind!)
zum Raum 14, wo en kleiner Plausch mit dem Hungrigen Arzt ansteht.
Wieder zurlick im Raum 11 geht es jetzt durch die sidliche Tir Uber Raum
15 (Feind!) zum Raum 16, wo Ihr einen Brotlaib auf einer der Béanke findet.
Benutzt nun den Panzerungszauber und marschiert durch die stidliche Tar
zum Raum 17, um dort den Feind zu vernichten und danach das Umherir-
rende Kind anzusprechen. Dieses sucht seinen Vater. Begebt Euch nun im
Raum 16 zur nordwestlichen Ecke, 6ffnet dort die Geheimtlr und lauft
durch diese weiter zum Raum 18, um dort den Teleporter zu benutzen. Auf
diese Weise erreicht IThr Raum 19, von wo lhr Uber die nordliche Tur Raum
20 aufsucht.

Hier befindet sich ein eingeschlossenes Medizinpaket, an das Ihr jetzt noch
nicht herankommt (Strompegel zu niedrig). Weiter geht es also im Raum 19
durch die 6stliche Tur Uber Raum 21 zum Raum 22, wo Ihr in der Ecke
hinter dem Vorhang Hedonica (Flasche) entdeckt. Dieses konnt Thr im In-
ventar mit dem Brotlaib kombinieren, worauf 1hr en Hedonica-Sandwich
erhatet. Marschiert dann durch die néchste Tur Uber Raum 23 zum Raum
24 und widmet Euch dort dem Kranken Vater. Dieser benétigt dringend
arztliche Hilfe,

Anschliefend teeportiert IThr Euch von Raum 19 zuriick zum Raum 18 und
macht einen Abstecher zum Hungrigen Arzt im Raum 14, dem |hr das He-
donica-Sandwich Uberreicht. Als Gegenleistung bekommt Ihr daflr eine
Batterie, mit der es nun zum Raum 20 geht. Dort setzt Ihr die Batterie in
das Gerét rechts vom Medizinpaket ein (Strompegel wieder hergestellt) und
betétigt noch links den Hebel, worauf der Glaskasten angehoben wird und
lhr Euch das M edizinpak et schnappen kénnt.

Welter geht es zum Raum 24, wo lhr dem Kranken Vater mit dem Medizin-
paket helft. Dieser bittet Euch dann noch um den Gefallen, seinem Sohn eine
Karte (erhaltet Ihr von ihm) zu geben. Stattet aso dem Herumirrenden Kind
Im Raum 17 einen weiteren Besuch ab und liefert dort die Karte ab. Im Ge-
genzug bekommt Ihr dann eine Spielzeugmaus, die Ihr im Inventar sogleich
mit dem Spielzeugschllissel kombiniert (aktivierte Spielzeugmaus).

Als néchgtes lauft IThr zum Raum 12, lald hinten am Strahlengitter die Spiel-
zeugmaus los (Sperre wird aul3er Kraft gesetzt) und betétigt den Hebel, um
die stdliche TUr zu 6ffnen. Durch diese marschiert Ihr dann weiter zum
Raum 25, wo lhr ein Gesprach mit Oscar fuhrt. Dieser Uberldl3t Euch einen
Apfel und beauftragt Euch Edward aufzusuchen. Offnet hier also die westli-
che Geheimtir, begebt Euch ans Ende von Raum 26 und teleportiert Euch
zurtick zum Raum 3, um dort einen Schliissel zur Zelle von Edward abzu-
holen.

Néahert Euch dann der ostlichen Tur, schliefdt diese mit dem Schilissdl auf,
wendet den Panzerungszauber an und rennt Uber Raum 27 (Kanone!) und 28
(Kanone!) zum Raum 29 (Feind!), wo lhr gleich rechts die sidliche Ge-
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heimtir aufschlagt, um im Raum 30 hinten einen Hebel zu stellen. Danach
lauft Ihr schnell Gber Raum 29 durch die andere stidliche Tir zum Raum 31,
wo |hr vom Apotheker einen Ausgangspal’ erhatet.

Jetzt begebt Ihr Euch zur 6stlichen Tlr von Raum 29, steckt dort den Aus-
gangspal3 in die Vorrichtung (Exit) und lauft zum Raum 32, wo Ihr den Ver-
réter ansprecht. Dieser hdlt Euch einen kleinen Vortrag, nach dem lhr, so-
bald Ihr kénnt den Panzerungszauber anwendet, um anschlief3end den Ver-
réter zu téten. Habt Ihr es geschafft, marschiert Ihr hinten durch die néchste
Tdr zum Raum 33, womit dieser Abschnitt erledigt ist.

Die Gruft

lhr beginnt im Raum 1 und lauft durch die Tir zum Raum 2, wo lhr einen
Sterbenden Mann vorfindet. Weiter geht es zum Raum 3 (Feind!), dort
schnell durch die nordliche Tir Uber Raum 4 (Feind!) zum Raum 5 und
dann durch die néchste Tur Uber Raum 6 zum Raum 7. Dort angekommen
redet |hr mit Joe, von dem lhr ene wichtige Information bekommt
(Briefschlitz mit Stern suchen).

Macht Euch aso auf den Weg und lauft zuriick zum Raum 3, von wo lhr
gleich weiter geradeaus Uber Raum 8 (Feind!) und 9 zum Raum 10 rennt.
Hier splrt Thr ein Hihnerbein auf dem Teppich auf und setzt Euren Weg
durch die 6stliche Tar fort. Nun eilt Ihr immer geradeaus Uber R&ume 11, 12
, 13 (Feind!) und 14 (Feind!) zum Raum 15, wo Ihr Euch der rechten Wand
ndhert, um das Fach mit dem Stern zu 6ffnen. In diesem Fach findet Ihr
schlieldich Toms Wohnungsschllssel, worauf Thr gleich links durch die
Ostliche Tir zum Raum 16 (Feind!) und dort gleich rechts durch die stdli-
che TUr zum Raum 17 weiterlauft.

Dort angekommen stébert Ihr links beim Bett ein M edaillon auf, mit dem es
dann zurtick zum Raum 13 und dort zur ndrdlichen Tlr geht, die Ihr mit
Toms Schltissel 6ffnen mifd. Betretet dann Raum 18 und holt Euch einen
welteren Hinweis von Tom ab, den Ihr dort antrefft (Halbkreis suchen). Des
welteren ist hier der Schliissel zum Stid-Sektor auf einem Schréankchen zu
finden.

Nachdem hier dles erledigt wére, marschiert Ihr jetzt wieder zum Raum 10
und von dort durch die sidliche TUr weiter Uber Raum 19 zum Raum 20,
wo lhr die verschlossene Tur mit dem Schliissel 6ffnet. Durch diese wan-
dert lhr dann immer geradeaus Uber Raum 21 und 22 zum Raum 23, um
dort auf der linken Seite das Fach mit dem Halbkreis zu 6ffnen. In diesem
befindet sich eine Notiz, die Ihr Euch gleich durchlest (MUllmann aufsu-
chen).

Welter geht es rechts durch die stidliche Tir Uber Raum 24 und 25 zum
Raum 26, wo Ihr dem Mullmann das Medaillon aushandigt. Tretet dann kurz
zuriick, so dal? dieser zur Seite gehen kann, und latscht nun durch die Tur
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zum Raum 27. Hier entdeckt Ihr im Rega den Schlissel zum West-
Sektor, mit dem es zurtick zum Raum 10 geht.

Dort angelangt benutzt Ihr den Schliissel mit der westlichen Tur und lauft
tber Raum 28 und 29 (Feind!) zum Raum 30. Hier kdnnt Ihr Euch vom Ver-
rickten Mick weitere Informationen einholen.

Ergt lesen, dann handein!

Durch die néchste Tur betretet IThr Raum 31 (Wesen! mif lhr nicht be-
kadmpfen), rennt schnell nach hinten rechts, 6ffnet die Gehemtiir (Siehe
Karte im Inventar) und marschiert durch diese zum Raum 32. Hier gilt es
das Skelett mit schnellen und andauernden Schlégen zu vernichten (schlagt
in einem bestimmten Rhythmus zu, damit es gar nicht erst zum Zuge
kommit). Nach einer bestimmten Anzahl von Treffern wechselt es dann seine
Farbe (insgesamt 4x). Erst wenn es dle Farben (Gelb, Violett, Griin und
Blau) durchlaufen hat, werdet Ihr es endguiltig erledigen kénnen.

Habt Ihr es geschafft, nehmt Ihr noch den Schadel-Schltissel auf, welcher
hinten auf enem Sarg liegt. Mit diesem (wahit ihn im Inventar gleich aus)
geht Ihr zuriick zum Raum 31 (immer noch das Wesen!) und schlief¥ gleich
rechts schnell die Tar auf, um zum Raum 33 zu gelangen. Marschiert dann
weiter zum Raum 34, wo Ihr rechts und links farbige Schalter an den Wan-
den entdeckt. Diese gilt es nun in der korrekten Reithenfolge zu betétigen,
damit die néachste Tur gedffnet wird. Drickt also erst den gelben Schalter
(linke Wand, der mittlere), dann den violetten Schalter (linke Wand, der
rechte), dann den grinen Schater (rechte Wand, der mittlere) und zum
Schiufd den blauen Schalter (rechte Wand, der linke), worauf sich die stidli-
che Tur offnet.

Erst lesen, dann handeln!

Durch diese geht Ihr nun zum Raum 35 (Nahrung einnehmen, falls noch
vorhanden) und weiter zum Raum 36, wo Ihr einen schweren Kampf gegen
Morgana fuhren mifd. Diese attackiert Euch mit Geschossen, gegen die lhr
keine Chance habt. Versteckt Euch aso hinter einer Sdule und wartet bis se
sich Euch nahert. Erst dann greift Ihr sie aus néachster Nahe an und attackiert
se aufs grobste (immer an Ihr dran bleiben, sonst werdet |hr sehr schnell
durch ihre Geschosse getétet).

Habt Ihr se schliefdich erledigt, lauft Ihr nach hinten und teleportiert Euch
zum Raum 37, von wo lhr Euch durch die 6stliche Tur zum Raum 38 be-
gebt. Dort angekommen sammelt [hr das HUhnerbein auf und marschiert
weiter zum Raum 39, wo Ihr den Verrickten Mick nochmals trefft (er faselt
von einer Geheimtlr) und einen Apfel findet. Danach sucht Ihr Gber die
néchste Tur den Zauberer im Raum 40 auf, der Euch helfen will, wenn IThr
Ihm sein Amulett bringt.

Erst lesen, dann handeln!

Wandert aso zurtick zum Raum 37 und 6ffnet dort die stidliche Geheimttr
(sehe Karte im Inventar). Als néchstes muft Ihr durch die nédchsten 4 Rau-
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me (41-44), wobei |hr jeweils an den Wesen vorbel schnell nach rechts zur
néchsten Tur dlt, bis Ihr schliefdich Raum 45 ereicht habt (Nahrung ein-
nehmen). Dort gilt es dann enen letzten Kampf auszufechten, bevor Ihr
Euch das Amulett des Zauberers vom Podest holen konnt.

Anschlief3end geht es nun zurtick zum Zauberer im Raum 40 (wieder durch
die R&ume 44-41 rennen), dem lhr das Amulett Gberreicht, wofur Ihr einen
Kreuzschlissel bekommt. Mit diesem Schitissal konnt [hr jetzt die ver-
schlossene Tur im Raum 45 6ffnen, um zum Raum 46 zu gelangen. Hier
findet Ihr endlich das Schwert Excalibur (wird angeleuchtet), welches lhr
Euch nehmt, womit Ihr diesen Abschnitt beendet..

Delavar s Unter schlupf

lhr beginnt im Raum 1 und schlendert durch die Tlr gleich zum Raum 2, wo
lhr ein Phonixel auffindet. Danach lauft Thr durch die untere dstliche Tir
Uber Raum 3 (Feind!) zum Raum 4 (Feind!), von wo lhr schnell rechts her-
um durch die westliche Tar zum Raum 5 rennt. Dort sammelt lhr die
Erdrune auf und begebt Euch tber Raum 4 nun durch die 6stliche Tir zum
Raum 6 (Feind!), um dort hinten rechts schnell einen Schliissel aufzusto-
bern.

Anschlief3end kehrt 1hr zurtick zum Raum 2, geht diesma durch die obere
ostliche Tur zum Raum 7 (Feind!) und schliefd dort schnell die 6stliche Tur
mit dem Schltissal auf. Durch diese lauft Ihr dann zum Raum 8 (zwel Fein-
de!) und rennt links herum durch die westliche Tlr zum Raum 9, um einen
Schliissel aufzusammeln.

Marschiert dann wieder zum Raum 8, sucht den Boden auf der rechten Seite
nach dem Rezept fur den Feuer-Zauber spruch ab (meidet die Attacken!)
und kehrt wieder zuriick zum Raum 2 (Rezept lesen). Von dort geht es jetzt
weiter durch die obere westliche Tir Gber Raum 10 (Skelett!) zum Raum 11
(zwei Skelette!), wo Ihr sogleich rechts herum durch die 6stliche TUr zum
Raum 12 eilt. Hier entdeckt Ihr eine L avakr 6te, die lhr im Inventar mit dem
Phonixel mischt, um den Zauberspruch des Feuers zu erhdten (mit die-
sem lassen sich wieder ale Feinde des Leves vernichten).

Holt Euch nun im Raum 11 einen weiteren Schltissel aus einer Ecke und
Offnet damit die nordliche Tdr, um zum Raum 13 gelangen zu konnen.
Durchquert diesen Raum, geht mit aufgeladenem Feuerzauber durch die
néchste Tur zum Raum 14 und erledigt sofort den Gegner. Danach holt Ihr
Euch noch einen Schllissel aus Raum 15 (Gstliche Tir) und begebt Euch
zum Raum 16 (westliche Tir). Hier besatigt Ihr ein Skelett und betétigt zwel
Schater (an der westlichen und nérdlichen Wand), woraufhin eine Geheim-
tUr in Erscheinung tritt.

Ergt lesen, dann handeln!
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Durch diese geht lhr nun vorsichtig durch zum Raum 17 (Kanonen!) und
bleibt erst einmal stehen. Hier befinden sich vier Statuen (in jeder Ecke eine),
die sofort zu feuern anfangen, sobald Ihr Euch in die Mitte des Raumes be-
geben wollt. Lauft aso immer an der Wand entlang, ndhert Euch jewells a-
ner Statue und schlagt 6x auf sie ein, damit sie sich dreht und nicht mehr auf
die Mitte zielt. Habt Ihr auf diese Weise dle vier Statuen verdrehnt, konnt 1hr
getrost zur Raummitte laufen, Euch das Buch der Flammen vom Tisch
nehmen und zurlick zum Raum 2 marschieren.

Dort geht es jetzt weiter durch die untere westliche Tir Uber Raum 18
(Skelett!) zum Raum 19 (zwel Feinde!), wo lhr gleich links herum durch die
Ostliche Tur zum Raum 20 rennt, um dort die L uftrune zu entdecken. Kehrt
zuriick zum Raum 19, lauft durch die sudliche Tir zum Raum 21 und mit
aufgel adenem Feuerzauber weiter zum Raum 22, wo lhr sogleich den Geg-
ner vernichten mif. Anschlief3end holt IThr Euch aus dem westlichen Raum
(23) eine Asbestmatte und aus dem 6stlichen Raum (24) die Feuerrune,
worauf IThr zum Raum 19 zuriickkehren konnt.

Von dort geht es nun durch die westliche Tur (mit Schltissel 6ffnen) zum
Raum 25, wo Ihr die vier Springbrunnen abstellen mil. Bel enem klemmt
der Mechanismus. Diesen zerstért Ihr dann einfach mit dem Feuerzauber,
worauf Thr Euch den Schlangen-Talisman von dem Tisch in der Mitte ho-
len konnt. Mit diesem im Gepéack marschiert ihr dann zum Raum 2 zurtick,
von wo Ihr nochmals durch die untere 6stliche Tir Uber Raum 3 zum Raum
4 wandert.

Dort angekommen 6ffnet 1hr mit dem Schitissel die stidliche Tr, lauft durch
diese zum Raum 26 und mit aufgeladenem Feuerzauber weiter zum Raum
27, wo Ihr wieder sofort den Gegner aus6schen muf. Danach marschiert
lhr durch die néchste Tir zum Raum 28, um am Ende auf den Verrickten
Gefangenen zu stol¥en, der nach einer Ratte verlangt. Hebt also die Tote
Ratte auf (liegt gleich in der Nahe) und Uberreicht se dem Gefangenen, der
sch mit einem Tonball dafiir bedankt.

Erst lesen, dann handeln!

Als néchstes sucht Thr Raum 26 auf und néhert Euch der gelben Kuge an
der ostlichen Wand. Legt Ihr hier die Erdrune auf die linke Ablage und den
Tonball auf die rechte Ablage, erwacht sogleich ein Monster, dal’ es zu ver-
nichten gilt. Schaltet zur normaen Perspektive zurtick und [6scht dann das
Erdmonster mit dem Feuerzauber aus.

Habt Ihr es geschafft, greift Ihr Euch die gelbe Kugel (Erdkugel) und kehrt
damit zum Raum 2 zurtick, wo Ihr Euch gleich links in die Nische begebt,
um die Erdkugel auf den gelben Sockd zu setzen. Danach lauft Ihr noch-
mals zum Raum 13, wo Ihr Euch der orangen Kugd nahert. Hier legt Ihr die
Feuerrune links und das Buch der Flammen rechts ab, worauf ein Feuer-
monster erscheint, welches Ihr mit dem Feuerzauber besaitigen muft.
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Anschlief?end nehmt Ihr Euch die Feuerkugel und setzt se im Raum 2
gleich links in der Nische auf den orangen Sockdl. Nun lauft Ihr zum Raum
8, dort durch die nérdliche Tur zum Raum 29 und dann vorsichtig weiter
zum Raum 30 (Feuerbdle!!!), wo lhr sofort stehen bleibt. Legt hier die As-
bestmatte vor Euch auf das mittlere Loch und geht Uber diese zum kleinen
Tisch, um Euch den Messinghahn zu holen. Danach lauft Ihr rickwarts
Uber die Matte zuriick und marschiert links an der Wand entlang zur n&ch-
sten Tdr.

Mit aufgeladenem Feuerzauber betretet |hr jetzt Raum 31, vernichtet den
Feind und sammelt am Ende die Wasserrune auf. Kehrt dann zuriick zum
Raum 29, ndhert Euch der grinen Kugd, legt links die Luftrune und rechts
den Messinghahn ab und zerstért das Luftmonster mit dem Feuerzauber.
Anschlielend greift Ihr Euch die griine Kugel und setzt diese im Raum 2
gleich rechts auf den griinen Sockel.

Weiter geht es zum Raum 21, wo Ihr Euch nun der blauen Kugel nahert.
Dort legt Ihr links die Wassarrune und rechts den Schlangen-Talisman ab,
worauf plétzlich eine Riesenschlange aus dem Brunnen kommt (schnell die
Perspektive andern), die Ihr mit dem Feuerzauber vernichten mifdt. An-
schlief3end begebt Ihr Euch mit der blauen Kugel zuriick zum Raum 2 und
setzt Se gleich rechts auf den blauen Sockel.

Sind nun dle vier Kugeln auf ihren Sockeln plaziert, 6ffnet sich schlieldich
die nordliche Tur im Raum 2, durch die lhr zum Raum 32 marschiert, womit
auch dieser Abschnitt erledigt wére.

Projekt Eden

Nun geht es daran den Obermotz Deavar aufzu-
PROJEK EDEN | spiiren, um diesen ins Jenseits zu beférdern. Thr
beginnt im Raum 1, durchquert schnell Raum 2

1 N (Feuerbdle) und trefft schon im Raum 3 auf Euren
W E Endgegner. Bleibt dort gleich stehen (den Gegner

2 = im Blickfeld) und schaltet in den Kampfmodus um.
Nun mufé Ihr ndmlich die Feuergeschosse, die der

3 Gegner auf Euch abschield mit dem Schwert zu-
rickschlagen (gleichzeitig Lavastlicke abwehren).

Ungeféhr 15 Treffer mifdt Ihr auf diese Weise e-
zielen, bis der Obermotz endgtiltig abdankt (Ubung

mach den Meister).

Habt Ihr es geschafft, lauft Ihr durch die néchste
S Tur Uber Raum 4 zum Raum 5, womit Euer Ziel
erecht ist. Abschlief3end erfolgt noch eine kleine
Sequenz, wonach der Abspann beginnt.
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