Komplettlésung zu
Gnap

Der Beginn

Euer Abenteuer beginnt in einem Schwelnegehege, nachdem das Raumschiff
abgestirzt ist. Hier gilt es zuerst, den Matschklumpen einzustecken, der
links auf der griinen Aussenwand des Raumschiffes klebt.

An dieser Stelle lasst sich vorerst nichts weiter anstellen, ihr verlasst also
diesen Abschnitt nach rechts (fahrt ihr mit dem Mauszeiger an den rechten
Bildschirmrand, verwandelt dieser sich an der richtigen Stelle in einen
Pfeil) und landet auf elner Kreuzung. Von dieser aus geht es weiter nach
rechts (folgt dem Pfad), woraufhin ihr euch vor einem Bach stehend
wiederfindet.

Hier entdeckt ihr ein seltsames Schnabeltier, das in einer Falle steckt.
Nachdem ihr dieses Tier also angesprochen habt (dazu die rechte Maustaste
solange betétigen, bis sich der Cursor in einen Mund verwandelt hat), konnt
ihr es aus der Falle befreien (dazu ist mit Hilfe der rechten Maustaste der
Cursor wieder in eine Hand zu verwandeln). Befindet sich das Tier also auf
freiem Fuss (von diesem Zeitpunkt an folgt euch das Biest auf Schritt und
Tritt und kann fur manche Aktionen benutzt werden), widmet euch dem Ufer
des Baches auf der rechten Seite. Dort steckt ein kleiner Grasbuschel in der
dunklen Erde, den ihr an euch nehmt. Packt alsdann den Biischel in das
Inventar, 6ffnet euer Gepack und benutzt dort den Matschklumpen mit dem
Graspuschel, um auf diesem Wege eine M atschmake anzufertigen.

Diese Maske nun benutzt ihr mit eurem neuen Freund, dem Schnabeltier,
worauf dieser sich das Tell aufsetzt.

Es folgt ein automatisch ablaufender Teil, in dem ihr mit Hilfe des
Schnabeltieres eine alte Oma ablenkt und aus deren Haus einen Schltissel
entwendet.

Befindet sich also dieser Schltissal in eurem Gepéck, bemerkt in der rechten
unteren Ecke einen Baumstumpf, von dem ein kleiner Zweig absteht - dieser
Zweig ist anzuklicken und einzustecken.

Nachdem der Ast verstaut wurde, verlasst diesen Abschnitt nach rechts oben
und landet so vor den Toren einer Scheune. Links neben dieser Scheune



befindet sich ein Heuhaufen, mit dem ihr das Schnabeltier benutzen solltet
(dazu musst ihr solange die rechte Maustaste betétigen, bis sich der
Mauszeiger in das Gesicht des Schnabeltieres verwandelt). Das
Schnabeltier findet so die beriihmte Nadel im Heuhaufen, die ihr euch gleich
danach einsteckt.

Diese Nadel nun benutzt ihr wiederum mit dem Vorhéngeschloss, das das
Tor der Scheune versperrt. Ist es euch gelungen, die Scheune auf diesem
Wege zu betreten, findet ihr euch vor einem hustenden Pferd wieder. Sprecht
dieses Pferd nun an (dazu das Mundsymbol benutzen) und schlagt es
anschliessend, nachdem es sich umgedreht hat, mit dem aufgenommenen
Zweig auf das Hinterteil.

Das Pferd tritt daraufhin gegen den Zaun des Stalles und bugsiert einen, auf
einem hoher gelegenen Regal stehenden Benzinkanister, in die Hande des
Schnabeltieres. Steckt euch den Behdlter ein und verlasst die Scheune nach
unten.

Im Freien geht nun weiter nach links unten, runter und findet euch auf der
Kreuzung mit dem LKW wieder. Benutzt hier nun den eben gefundenen
Benzinkanister mit dem LKW, um das Gefahrt aufzutanken. Nachdem dies
geschehen waére, 6ffnet den Wagen mit Hilfe des Schliissels (den ihr euch
vorher aus dem Haus der Oma besorgt habt) und findet euch nach einer
kurzen Sequenz auf einer Landstrasse wieder - es erwartet euch die erste
Actioneinlage.

Hier ist es eure Aufgabe, den Steinhaufen auszuweichen und moglichst ale
auftauchenden Wesen zu Uberfahren. Die Strasse besteht aus drei Spuren, die
ihr mit Hilfe der Pfeiltasten erreichen konnt (Pfelltaste nach oben bedeutet
Spurwechsel nach oben, Pfeiltaste nach unten bedeutet Spurwechsal nach
unten). Am besten ist es, wenn ihr euch immer auf der mittleren Spur
aufhaltet und von dieser aus ausweicht oder die Wesen Uberfahrt. Beachtet
den ganz rechten Bildrand, um schon frilhzeitig die auftauchenden
Hindernisse erkennen zu kénnen. Fahrt ihr Uber einen Steinhaufen, werdet
ihr einen Schritt zurtickgeworfen und diese Aktioneinlage dauert umso
langer.

Am unteren Bildrand befindet sich ein Balken, der von "‘Bad" nach Good
zeigt. Um so mehr Wesen ihr Gberfahrt, umso mehr geht die Anzeige in
Richtung "Good'. Fahrt ihr hingegen Uber einen Steinhaufen, bewegt sich die
Anzeige zurtick in Richtung "Bad'. Habt ihr endlich genug Wesen tiberfahren



und befindet sich die Anzeige ganz auf "Good’, habt ihr die Einlage
Uberstanden und landet im né&chsten Abschnitt.

DieKnepe

Auf einer Landstrasse stehend bemerkt ihr hinter euch euren kaputten Wagen,
auf dessen Motorhaube ein Wirfel herumliegt - nehmt euch diesen und
steckt ihn ein. Widmet euch nun der Huitte auf der rechten Seite, der ihr euch
nahert. Da ihr dieses Gebaude nicht betreten konnt (ein grosser Hund halt
euch davon ab), verlasst diesen Abschnitt sogleich nach links und landet so
vor einem weiteren Haus, das ihr durch die TUr betretet.

lhr findet euch so in einer Kiiche wieder, wo ihr auf irgendeine Art und
Weise den Koch austricksen miisst. Wartet dazu, bis der Koch seine rechte
Hand nach hinten streckt und diese 6ffnet. Genau in diesem Augenblick
misst ihr mit dem Schnabeltiersymbol auf eben diese Hand klicken. Der
Koch schnappt sich das Tier und euer Gehilfe findet auf diesem Wege in der
Schiissel eine Sicher heitsnadel.

Nachdem ihr euch das Utens| eingesteckt habt, verlasst ihr die Kliche nach
links, um euch im Innern einer Kneipe wiederzufinden. Durchquert hier die
Tur, die nach rechts fiihrt und landet so in der Toailette. Offnet dort die rechte
der beiden Kabinentiren und seht sodann ene Kloschissa in
Grossaufnahme. Im Innern dieser Schiissel liegt eine Geldmuiinze, die ihr
mit Hilfe der Sicherheitsnadel aus dem Wasser fischen konnt
(Sicherheitsnadel mit Miinze in der Kloschussel benutzen).

Steckt die Minze ein und kehrt nach links zurtick in die Kneipe. Esfolgt eine
kurze Sequenz, nach deren Beendigung ihr im Innern der Kneipe weiter nach
links geht. Ihr landet so im zweiten Teil des Lokals, wo ihr dem Mann links
neben der Musikbox (mit Brille) die Munze Ubergebt. Die Minze wird
daraufhin gelocht und wieder eingesteckt.

Offnet sodann das Inventar und benutzt dort die gelochte Miinze mit dem
Wirfel, woraufhin diese daran befestigt wird. Diese neue Kombination
(MUnzwurfel) benutzt ihr nun mit der Musikbox. Seht ihr diese in
Grossaufnahme, steckt die manipulierte Minze in den Geldschlitz des
Automaten und gebt sodann durch Driicken der entsprechenden Tasten das
folgende Lied ein: B6.

Wartet dann ein wenig und es entbricht ein heftiger Streit im Lokal. Nach
elner langeren Sequenz werdet ihr von den Rockern in eine Stadt gekarrt.



Die Stadt

Vor einer Hauptstrasse stehend Uberquert ihr diese nach links oben (in
Richtung "Grub City" Geschéft). Ihr trefft hier auf zwei gestalten (Frau und
Junge), die ihr beide ansprecht. Beachtet daraufhin die Zigarre, die der
Junge in seiner linken Hand halt und greift euch diese.

Nachdem ihr den Glimmstengdl verstaut habt, geht zurlick nach unten und
findet euch auf der anderen Seite der Strasse wieder. Hier nun Ubergebt ihr
dem Schnabeltier die eben organisierte Zigarre, woraufhin euer Freund sich
unter dem Auto zu schaffen macht und schliesslich mit  einem
Schraubenschllissel zuriickkehrt.

Nachdem ihr auch dieses Kleinod verstaut habt, Uberquert ihr die Strasse
nach rechts oben in Richtung Toy Store’ Geschéft. Vor dem Spielzeugladen
stehend widmet ihr euch dem Hydranten auf der linken Seite des
Birgersteiges und benutzt mit dessen rechter Seite euren
SchraubenschlUssal. Durch diese Aktion beginnt das Wasser aus dem
Hydranten zu spritzen.

Nun nehmt ihr rechts neben der Tir des Spielzeugladens die Mlltonne auf
(Gnap hdlt diese in der Hand) und stuilpt diese tber die Wasserfontane, die
aus dem Hydranten spritzt (dazu ist die Fontdne lediglich anzuklicken).
Schliesdlich springt ihr auf die schwebende Mlltonne und kénnt nun rechts
neben euch den braunen Hut an der Mauer anklicken und aufnehmen.

Es geht nun in den linken Abschnitt und zuriick zu den zwei Typen vor dem
Grub City Geschéft. Auf dem Boden, links neben der Frau liegt eine grin-
rote Mitze, mit der ihr nun den braunen Hut vertauschen misst - dazu
einfach mit dem braunen Hut auf die gr Gin-r ote M Uit ze klicken.

Nachdem ihr euch adso im Besitz besagter Miitze befindet, verlasst ihr
diesen Abschnitt nach links und gelangt so zu einer aten Dame mit ener
vollen Einkaufstite. Benutzt ihr hier nun die Mitze mit der alten Frau, bringt
ihr deren Tite in ein Auto und erhaltet als Dank zwel Freikarten flr den
Zirkus.

Nachdem ihr wieder handeln konnt, bemerkt ferner links auf der Strasse eine
Banane herumliegen, die ihr euch nattrlich ebenfals einsteckt. Verlasst
sodann diesen Abschnitt nach rechts unten und den néchsten Bereich nach
rechts, um erneut vor dem Spiel zeugladen zu landen.

Betretet diesmal das Geschéft und bemerkt die Verkauferin, die von ihrem
Liebsten traumt. Jetzt solltet ihr solange den bunten Springstock anklicken



(steht rechts vor dem Tresen) und versuchen aufzunehmen (ca. 4x), bis euch
die Verkauferin vor den Laden setzt.

Wieder auf der Strasse geht es nach unten (dorthin, wo der Mann das Auto
repariert hat) in den néchsten Bereich. Bemerkt dort ein offentliches
Telefon, mit dem Ihr euren Minzwrfel benutzt. Nachdem das Telefon aso
einsatizbereit wéare, solltet ihr nun das Schnabeltier mit dem Telefon
benutzen, um schliesdich die folgende Nummer eingeben zu kénnen (dazu
sind die entsprechenden Tasten zu driicken): 5556789.

Auf diesem Wege wird die Verkauferin im Spielzeugladen abgelenkt und ihr
konnt das Geschdft (Toy Store) ein weiteres Mal betreten. Im Innern
unterhdt sich die Dame euch abgewandt mit dem Schnabeltier und ihr konnt
euch in Ruhe das kleine eingerahmte Foto einstecken, das auf dem Tresen
steht (rechts neben der Kasse).

Nachdem dies also geschehen wére, landet ihr automatisch wieder vor dem
Offentlichen Telefon. Nehmt dort vom Apparat die Wirfelminze wieder
mit und macht euch auf den Weg zum Zirkus (erst nach links oben zum “Grub
City" Laden und von dort aus weiter nach rechts oben).

Der Zirkus

Geht von der Strasse aus weiter nach rechts vor das Zirkuszelt und gebt der
Dame an der Kasse (Tickets) eure Eintrittskarten. lhr konnt sodann das
Zirkuszelt betreten und findet euch in der Manege wieder.

Hier geht es als erstes zum Elefantenké&fig. Seht ihr diesen direkt vor euch,
bemerkt rechts daneben den Kaugummiautomaten. Benutzt ihr nun die
Wirfelmiinze mit diesem Automaten, erhaltet ihr eine Schlaftablette.

Kehrt nun in den unteren Bereich zurtick und sucht von dort aus jetzt den
Abschnitt auf, wo ein Durchgang im Zelt zu erkennen ist (links neben dem
Elefantenk&fig).

Dort angekommen, bemerkt ihr einen verkleideten Mann (Elefant), der den
Boden wischt. Links neben dem Mann steht ein Milleimer und auf dem
Boden, genau neben diesem Milleimer, steht ein leerer Becher, den ihr
aufnenmen und einstecken miisst. Ubergebt sodann dem fegenden Elefanten
das Bild des Clowns, woraufhin ihr Zutritt in den Raum von Drippy dem
Clown erhaltet. Dort sticht euch sofort eine Hupe ins Auge, die bel Drippy
auf dem Schoss liegt - diese misst ihr euch auf irgendeinem Weg aneignen.
Verlasst also vorerst diesen Raum wieder und geht in der Manege nach
unten. Nun sucht ihr den Getrénkestand auf, der sich rechts neben dem



Elefantenk&fig befindet. Seid ihr dort gelandet heisst es nun, schnell zu
handeln. Ihr misst den Bierverkaufer ablenken, um ein wenig Bier abzapfen
zu konnen. Klickt dazu zuers mit dem Schnabeltiersymbol auf den
Pappclown, links neben dem Getrankestand. Euer Freund stellt sich darunter
und ihr nehmt schnell den leeren Becher aus dem Inventar. Sobald nun der
Verkdufer nach links schaut und sich mit dem Schnabdtier unterhdt, misst
ihr schnellstens den leeren Becher mit dem Bierfass hinter dem Stand
benutzen, um euch so ein wenig des Gesoffs abzuftillen (dieser Vorgang | &sst
sich beliebig oft wiederholen).

Ist euch dies gelungen und habt ihr den Becher mit Bier geflllt, 6ffnet das
Inventar und benutzt dort die Schiaftablette mit dem Bier. Habt ihr alles
erledigt, kehrt zuriick in den Raum mit Drippy dem Clown (links neben dem
Elefantenkafig) und Ubergebt diesem das mit der Schlaftablette versetzte
Bier (dazu ist das Bier mit dem Kopf des Clowns zu benutzen). Nachdem
Drippy daraufhin eingeschlafen ist, konnt ihr auch die Hupe aus dessen
Schoss nehmen.

Verlasst nun diesen Raum wieder und kehrt zurtick in die Manege. Widmet
euch nun den Spielautomaten auf der linken Seite und ndhert euch diesen. In
der Nahaufnahme seht ihr dann rechts neben den Automaten einen tanzenden
Affen, dem ihr eure Banane Ubergebt. Nachdem der Affe so aus dem Weg
gerdumt wurde, erwartet euch eine etwas langwierige Aktioneinlage.

Als Schnabeltier misst ihr nun sovidle Geldstiicke und Geldscheine
einfangen, bis ihr euch schliesslich im Besitz von 20 Dollar befindet (das
bereits eingefangene Geld wird unten rechts angezeigt). Das Tier I8sst sich
folgendermassen steuern: Pfeiltasten links und rechts - euer Begleiter lauft
nach links oder rechts. Pfeiltaste nach oben - das Tier springt.

Nun gilt es also so hin- und herzulaufen, dass ihr mit dem Becher jewells
genau unter dem herabfallenden Geld steht und dieses so auffangt. Dabel sel
erwahnt, dass die Minzen 10 Cents und die Scheine 1 Dollar wert sind.
Fangt ihr eine Miinze nicht, wird euch automatisch 1 Cent abgezogen.
Beachtet ausserdem die Bananenschalen, die von Zeit zu Zeit herunterfallen
und betretet diese nicht. Uberspringt diese oder wartet solange, bis sie
wieder verschwinden. Rutscht ihr ndmlich auf solch einer Schale aus,
werden euch gleich ein paar eurer sauer eingefangenen Dollars abgezogen.
Daihr aber fir die Bewéltigung dieser Aufgabe unendlich Zeit habt, bt halt
ein wenig und konzentriert euch in erster Linie um die Scheine, da diese
mehr einbringen.



Habt ihr schliesslich 20 Dollar eingesammelt, folgt eine langere Sequenz, in
deren Verlauf ihr eine Tute Korn Flakesund ene Art Glihbirne erhaltet.

DasEnde

Sobald ihr wieder handeln konnt, findet ihr euch auf der Kreuzung des
Gehofts wieder (hier begann das Spiel).

Sucht hier als erstes die Holzhtitte, direkt oberhalb des LKWs auf und néhert
euch dieser. Steht ihr vor eben diesem Haus (dort, wo ein Hund schlé&ft),
betretet dieses durch die Eingangstiir. Im Innern des Hauses kiimmert euch
um die an der Wand hangende Wildschweintrophde und klickt diese an.
Gnap hangt sich an einen Hauer und 6ffnet so eine Geheimttr. Um diese Tur
offen zu halten wahlt das Schnabeltiersymbol aus und klickt damit auf die
gedffnete Gehemtlr - ihr konnt nun in aler Ruhe den darunter liegenden
Abschnitt aufsuchen.

So findet ihr euch in einem unterirdischen Gang wieder, dem ihr nach rechts
durch die Tur folgt. Ihr landet schliesslich in eéinem grosseren Raum, den ihr
von oben seht. Hier gibt es nun mehrere Ortlichkeiten (Buden - 6 Stlick an
der Zahl), die sich ansteuern lassen. Findet im oberen Bereich 5 Buden,
zwel links, zwel rechts und eine oben in der Mitte und sucht zunéchst die
obere Bude auf der rechten Seite auf - ihr misstet so vor einer Kussbude
(Kissin Booth) zum Stehen kommen.

Wahlt hier das Schnabeltiersymbol aus und klickt damit auf die Frau hinter
der Bude - es erwartet euch nun die néchste Aktioneinlage: ein Prigel spidl.
Hier gilt es, zwel Runden zu gewinnen. In Form zweler Zungen geht es
darum, den Gegner so oft zu treffen, bis dieser k.o. geht. Wiederum steuert
ihr die linke Zunge mit Hilfe der Pfelltasten: Pfeiltaste nach rechts bedeutet
Angriff - Pfeiltaste nach links bedeutet Deckung.

Wir haben bei diesem Spiel immer nur die Angriffstaste gedriickt gehalten
(gleich von Anfang an), woraufhin das Spie schnell zweimal zu unseren
Gunsten entschieden wurde. Sollte dies nicht der Fall sein, versucht es
abwechselnd mit Deckung und Schlagen.

Habt ihr also zwei Kéampfe gewonnen, erhaltet ihr as Preis enen
Kaugummi. Befindet ihr euch wieder vor der Kussbude, beachtet den
kleinen Jungen auf der rechten Seite und greift euch die Spirale, die auf
dessen Kopf hin- und herspringt.

Kehrt nun nach unten zuriick auf den Ubersichtsbildschirm und sucht dort die
obere Bude auf der linken Seite auf (Hahnchenstand - BBQ Chicken).



Ubergebt dem Mann hinter der Theke eure Wirfelmiinze und erhaltet dafir
einen leer en Becher.

Es geht wieder zuriick zum Ubersichtsbildschirm und von dort aus weiter in
die rechte untere Ecke (farbige Bodenplatten). Ihr findet euch so auf einer
Art Tanzfléche wieder, Uber der eine Discokugel hangt. Benutzt jetzt die
Sprungfeder mit eben diessr Discokugel, um so auf die Kuge
raufzuspringen. Hangt also schliessich an der Kugel dran, klettert weiter
nach oben (Pfeil zeigt nach oben) und 16st so automatisch die Kugel aus
ihrer Verankerung - die Kugel landet daraufhin im Motor eures
Raumschiffes und ihr davor.

Geht nun nochmals nach unten, um auf dem Ubersichtsbildschirm zu landen
und sucht jetzt den unteren Stand auf der linken Seite auf - Ufostand (FUN).
Dort angekommen benutzt ihr den eben erhaltenen leeren Becher mit dem
kleinen Jungen auf der rechten Seite (er spielt mit einem Ufo), um so die
Fernsteuerung des Ufos zu erhaten. Klickt nun ein weiteres Mal auf den
kleinen Jungen, um so die Untertasse nach unten zu steuern. Schwebt also die
Untertasse genau Uber dem Kopf des Jungen, kénnt ihr euren Kaugummi mit
dem Ufo benutzen, um diesen daran zu befestigen (dazu muss sich das Ufo
wie gesagt knapp tber dem Kopf des Jungen befinden).

Nachdem ihr dies geschafft habt, nimmt euch der Verkdufer die
Fernbedienung wieder weg. Wiederholt aso den Vorgang mit dem leeren
Becher en zweites Ma (Becher mit dem kleinen Jungen benutzen) und
gelangt so erneut in den Besitz der Fernbedienung. Nun gilt es, das Ufo in
elne bestimmte Richtung zu steuern (dazu habt ihr nicht allzulange Zeit, da
der Verkaufer nach einigen Sekunden eingreift - beeilt euch aso en
bisschen. lhr konnt diesen Vorgang jedoch beliebig oft wiederholen).
Verlasst diesen Bereich mit dem Ufo zuerst nach rechts und landet beim
Hahnchenstand.

Es geht enen weiteren Abschnitt nach rechts und zu eurem Raumschiff.
Links neben dem Raumschiff hangt ein grosser Schllissel, den ihr euch nun
greifen konnt - der Schliissel wird an den Kaugummi unterhalb des Ufos
geklebt.

Mitsamt dem Schitssel geht es nun zurick nach links vor den
Hahnchenstand. Leider fallt der Schllssel beim Weiterflug nach links in ein
Wasserfass und muss erst wieder rausgefischt werden. Klickt dazu auf dem
Regal rechts neben dem Ufo (oberhalb des Hahnchenverkaufers) die Kiste



mit den scharfen Sossen (hot sauces) an, woraufhin eine Flasche an den
Kaugummi der Untertasse geklebt wird.

Mit dieser Flasche im Schlepptau fliegt ihr einen Abschnitt nach rechts, zu
eurem Raumschiff. Klickt dort nun den Becher mit Hahnchen an, den das
zweikopfige Monster in der Hand halt und verfolgt den Abspann dieses doch
sehr kurzen Spiels.



