Komplettlésung zu
Little Big Adventure Teil 2

Planet Twinsun

Nachdem lhr von Zoe beauftragt worden seid fir den Dino-Hy ein Hellmitte zu finden, begebt Ihr Euch
ers @nma in diesem Raum Eures Hauses nach Slidwesten zur Kommode, die Thr untersuchen misst.
Daraufhin werdet Ihr darin eénen Schlissel finden, der Euch die Tur nach Westen hin 6ffnet (einfach an
die Tur gehen). Dahinter befindet Sch en Raum, in dem Ihr Euren M agischen Ball (auf einem Fal3),
EureHolokarte (in einem Bicherregd) und 3 Dar t-Pfeil e (auf einem Tisch in der Ecke) findet - nehmt
dlesauf.

Nachdem Ihr nun Euer Haus verlassen habt, konnt Thr in der Néhe des Hauses (geht dazu links hinter das
Haus und folgt dort dem Weg in den Berg) noch enma mit dem verletzten Dino-Fy reden, bevor es welter
nach Norden zum Stadtzentrum geht. Dort misst |hr nun das Museum aufsuchen und auf dessen
Saitenwegen (rechts neben dem Museum) auf das Dach laufen, wo en offenes Fenster zu finden i, in das
Ihr hinein klettern konnt (einfach mit der Figur gegen das Fengter lenken). Thr kommt dann in einen Raum
mit enem Steuerpult, bel dem Ihr erst einma den linken roten Schalter driicken misst, damit die Tir in
diesem Raum aufgeht. Anschlief3end betétigt Ihr an diesem Pult den rechten blauen Hebel und der Behdter
mit Twinsen's Tunika und dem Medaillon von Sendell (mit diesem konnt Thr von nun an den
magischen Bdl werfen) wird sch im Nebenraum kurzzeitig 6ffnen (rennt daher schndl dorthin und sdlt
Euchin den Behdter, um die Tunika anzuziehen).

Nun geht es mit der eigentlichen Geschichte richtig los. Begebt Euch in die Apotheke (zuerst ist das
Gebaude zu verlassen), dieauf Eurer Holokarte mit énem Pfal verzeichnet ist (nordlich von dem Museum
aus) und fragt dort die Verkauferin nach einem Hellmittel fir den Dino-Fly. Leider hat Se kein Hellmittel
da, doch eine Kundin in der Nahe well3 Euch welterzuhdfen. Wahrend se es Euch verraten will, schleicht
sch en Dieb in die Apotheke ein und stiehlt den Regenschirm der Frau, den |hr der Dame erst eéinmdl
wieder besorgen sollt. VVor der Apotheke werdet Thr den Dieb im Park wiederfinden, zu dem lhr im
Vorgchtig-Modus hinschleichen miisst. Seid Ihr nah genug be ihm angekommen, so wird er Euch
automatisch fragen, was lhr bel ihm macht. Antwortet darauf mit: "Geben Se mir den Schirm”, und er wird
Euchden Schirm Uberreichen, den Ihr bel der Besitzerin, die in der Néhe herum steht abgebt (neben se
gedlen und im Inventar den Schirm auswahlen). Sie wird Euch dann verraten, wie man dem Dino-Fly helfen
kann.

Sudlich vom Museum werdet 1hr beim Motorradbesitzer erfahren, wo Ihr den Wettermagier auffinden
konnt (der Ort wird auf der Holokarte vermerkt). Begebt Euch daraufhin zum Zdt des Wettermagiers
(gehe Holokarte) weit im Nordwesten der Insel (Berge). Der Wettermagier im Innern des Zdtes wird
Euch mit Bedauern sagen, dal3 er das schlechte Wetter nicht aufhaten kénne, solange der Wéchter des
Leuchtturmes nicht aufzufinden ist.

Macht Euch nun auf die Suche nach dem Leuchtturmwéchter im Nordosten der Insdl (genau auf der
anderen Saite). Lauft dort zunéchst zur Holzbriicke und von dort aus anschliel}end Richtung Sidosten, den
Weg hinab zum Hohleneingang. In der Hohle lauft 1hr an einer Riesenspinne zum Hohlenausgang im Siiden
vorbel (rennt auch an den anderen Wesen schndl vorbe). Drauf3en angekommen, lauft Thr an der
Kigtenstral3e entlang zum néchgten Hohleneingang Uber enige Felsplatformen, die Thr durch Spriinge
erreichen konnt.

Im Innern der Hohle:

1. Raum: Wendet Euch erst nach Norden und stellt Euch dort rechts neben die drei Fésser, die etwas
hoher stehen (unter Umsatanden die Angcht éndern). Schatet nun auf den Vorsichtig-Modus und schiefd
mit Eurem Magischen Bdll (beachtet, dal? der Ball springt und abprallt) auf den Hebel im Nordosten (Ecke
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in der oberen Ebene), der daraufhin das Gittertor bei den Fassern offnet. Lauft nun Uber den Weg im
Sldwesten durch den Raum mit dem gedffneten Gitter in den nachsten Raum (rechts neben dem Schdter)
hingn.

2. Raum: Lauft auf der rechten Seite nach Norden und springt hier mit Anlauf tber zwel Gruben im Boden.
Am nordlichen Ende (vorsicht vor den Feuerbdlen) befindet sch auf der linken Seite ein hoher liegender
Schdlter, an den Ihr mit dem Magischen Bdl herankommt (werft diesen im Vorgchtig-Modus). Nach
Betéigung lauft 1hr zurtick zum Raumanfang und springt links an die kaputte Leiter an der Wand. Klettert
sgehinauf, indem Ihr mit der Figur gegen die Leter lenkt und lauft dann oben ganz nach Norden, wo Thr auf
Joe trefft. Nach dem Gespréach konnt 1hr im Nordwesten in den néchsten Raum laufen.

3. Raum: Hier trefft Ihr auf zwel Béren, die Ilhr umbringen misst (vorsicht, die Gegner spucken!). Nach
deren Tod hinterlassen beide Gegner einen Schlissel, den Ihr jewells aufnehmt. Um an den zweiten
Feind zu kommen mifX Ihr von der ersten Baustrade mit Anlauf auf die andere Seite springen. Befindet hr
Euch im Beditz beider Schllissdl, seigt die Treppe wieder nach oben und lauft dort Gber die Mauer und
verschiedene Platformen (Uber diese soringen) bis zum Gitter mit dem goldenen Schlof3. Durchquert dieses
und das néchgte Gitter mit Hilfe der beiden Schilissd und folgt dem Weg. Springt an Ende vom Pfad
hinunter und landet in einer kleinen Areng, in der Ihr auf enen Endgegner namens Mistvieh trefft. Hatet
madglichst vie Abstand zu diesem Tier (es souckt ebenfals) und arbeitet mit dem magischen Ball. Habt Thr
den Feind besegt, folgt dem Weg nach unten und trefft auf den Leuchtturmwarter. Nachdem Ihr kurz mit
diesem gesprochen habt 6ffnet rechts unten das Gitter mit dem Schlof? und folgt dann dem Warter zum
Ausgang, wo lhr berets sehndlichtig von Eurer Freundin Zoe erwartet werdet. Nach einer kurzen
Unterhdtung landet Thr erneut vor Eurem Haus, von dem aus Ihr nun den Leuchtturm ganz im Slidwesten
der Insd aufsuchen mild (dazu die Holokarte und die Bergpfade benutzen). Vor dem Eingang des
L euchtturmes sprecht [hr die beiden Wesen an und landet danach in der Stadt. Sucht hier nun das Haus am
Hafen fir den Kartenverkauf auf (westlich) und betretet dieses. Hier konnt [hr die Frau ansprechen und fir
10 Kasheseine Fahrt auf die Wisteninsel ersgehen (um Geld zu finden, mil Ihr ale Vasen, Fassr,
Schranke usw. durchsuchen). Nachdem Ihr diese Fahrkarte erworben habt geht es Uber den Steg zum
Boot, wo Ihr dem Elefant die Fahrkarte Uberreicht und anschlief3end die Féhre betretet - so landet [hr im
néchsten Abschnitt.

W steninsel (Wuste des L eeren Blattes)

Lauft hier nun in der Hafenstadt zum Haus des Hellers Keraooc (ist auf Eurer Holokarte verzeichnet) und
nehmt Euch auf dem Weg dorthin in acht vor den Mllemern, die auf Euch schiessen. Der Heller wird nicht
zu Hause sain, jedoch solltet Ihr zweimd mit der Hausfrau sprechen. Anschliel¥end konnt Thr aus dem
Regd die Flasche mit der Gallussaur e nehmen. Statet nun Jerome Badino einen Besuch ab (sain
Haus findet Ihr gleich norddstlich vom Heller) und Thr werdet von ihm das Autobauteil bekommen, das
Zoeflr die Reparatur bendtigt (sprecht Jerome einfach an). Waeiter geht es nun bel der Zauberschule, die
nordlich von der Hafendtadt liegt. Da Se jedoch von Bergen umgeben und der Haupteingang fur Nicht-
Magier geschlossen i, gdangt Ihr nur Uber einen gehemen Pfad an der nérdlichen Bergmauer (diese
Mauer befindet sich rings um das Gebaude) in das Innere der Schule. Dieser Pfad wird durch zwei kahle
braune Baume markiert - folgt diesem Weg. Ihr kommt schliefdich an einen grof3en grauen Steinkopf
(landet Thr auf einem groleren Platz, folgt dem grauen Pfad am unteren Bildrand), dessen Mund der
Eingang zur Magieschule bildet.

Magieschule:

Lauft erst nach Norden Uber die Treppen durch die Tir zum néchsten Raum. Dort misst |hr auf der
rechten Seite den Weg nach Norden im richtigen Augenblick an den blauen Geigtern (nicht bertihren)
vorba finden. Wenn Ihr die Truhe im Norden schigldich erblicken kénnt, misst Ihr nun schleunigst an der
nordostlichen Wand zur Truhe laufen, davon links vidle Feuerbdlle auf Euch geschleudert werden. Seid Ihr
an der Truhe angekommen, entnehmt Ihr daraus von vorne den Schltissel und kehrt zum Anfang dieses
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Raumes zurlick. Im Westen (Treppe hochsteigen) kénnt 1hr nun die Tir aufschliel3en und zum Magier-
Rektor durchlaufen. Dieser wird Euch fragen, ob Ihr Euch fir 120 Kashes in der Magieschule einschreiben
wollt. Zunéchst werdet Ihr wahrscheinlich ablehnen, da Eure Zahlungamittel nicht ausreichen. Sprecht hierzu
ers noch enmd mit dem Magier-Rektor, der Euch den Tip gibt, dal3im Bi-Tempd en Schatz zu finden
sa. Demnach misst Thr Euch nun nach Nordwesten (von der Magieschule aus gesehen. Verlasst hierzu die
Magieschule erst wieder und kehrt Uber den gehemen Pfad zurtick auf die Insd) richten, um an den Bir
Tempe zu gelangen. Dort miisst Ihr dem Polizigen am Parkeingang 7 Kashes Eintritt zahlen (es geht auch
ohne, jedoch misst Ihr Euch dann mit dem Polizisten priigeln) und im Innern anschlielend zum Bdlonspid
gehen. Dort bekommit Ihr fir 4 Kashes 3 Dart-Pfeile (dazu den Typen in der Bude angprechen), mit denen
Ihr die zwe sch bewegenden Entchen abschief3en miisst (wartet, bis die Enten ungefahr in der Mitte snd
und werft Se dann ab).

Habt Ihr es geschafft, so werdet Ihr ein Blndd Luftballons in die Hand gedriickt bekommen, die Euch Uber
ein Loch heben, in das Ihr hingn fdlt. 1hr werdet Euch in eénem schmaen Schacht mit viden Filzen
wiederfinden, hinter denen sich jewells 30 Kashes befinden. Sammelt so vide wie moglich en, indem lhr
von einer Plattform auf die andere hipft und springt anschliel¥end in die grolie Bodentffnung. Unten im Bi-
Tempel angekommen, werden entweder Herzchen oder Magieflaschchen auf Euch niederregnen. Verlasst
den Tempe durch den westlichen Ausgang und wiederhalt das Balonspid sooft Ihr wollt (hr kénnt hier
aber htchstens an 170 Kashes gdangen).

Mit dem ausreichenden Zaster meldet Ihr Euch nun an der Magieschule beim Magier-Rektor an (wie lhr zu
ihm kommt, wurde bereits beschrieben - Uber den Geheimweg) und misst Euch dort drei Prifungen
unterziehen, um in der Zauberschule ds Magier anerkannt zu werden.

Die Magierprifungen:

1. Test: Ihr werdet vom Magier-Rektor nun in den Nebenraum im Westen geschickt, wo Thr Euch zunéchst
auf die Mitte der Patform gelt. Daraufhin werden mehrere Scheiben erscheinen, die sch um Eure
Fattform im Kreis drehen. Es gilt nun in der vorgegebenen Zeit, die durch die Sanduhr im unteren Bereich
des Bildschirms angezeigt wird, dle Schelben mittels des Magischen Bdls abzuwerfen. Schefft 1hr es nicht
in der vorgegebenen Zeit, so wird der Test wiederholt und somit auch die einzelnen Scheiben immer wieder
erneuert. (Tip zur Vorgehensweise: Schaut die ganze Zet immer in ene bestimmte Richtung und werft so
die einzelnen Scheiben ab).

Habt Ihr schlieldich die Prifung bestanden, miisst Thr den Raum nach rechts verlassen und mit dem Magier-
Rektor sprechen. Thr werdet von ihm ds Beohnung ein Blasr ohr bekommen (Waffe) und den néchsten
Test antreten.

2. Test: Reigt nun zurlick zur Zitaddleninsd (verlasst dazu die Magierschule) mit der Fahre (diese liegt am
Hafen - holt Euch vorher eine Fahrkarte im Dorf (Gebaude gleich links neben dem Zaun) und zeigt diese
dem Elefanten am Boot), stattet dort Eurem Nachbarn (slidostlich von Eurem Haus - kleines Gebaude)
enen Besuch a und Uberecht ihm die Gdlussiure, damit er Euch den pyramidenférmigen
Schliissel Ubergibt (wartet ein wenig und sprecht den Nachbarn dann nochmas an). Lauft danach zu
Zoe, die schimmer noch beim verletzten Dino-Fly hinter Eurem Haus aufhélt und gebt Ihr das Autobautel.
Se wird Euch dann noch sagen, dal3 Badino angerufen hat. Besucht daraufhin Jerome Badino auf der
Wigeninsd (vorher wieder eine Fahrkarte kaufen und dem Elefanten vor der Féhre geben) und er wird
Euch en Funksprechgerat Ubergeben (Jerome vorher ansprechen). Sobald Ihr das Haus wieder
verlassen habt, wird Euch Zoe Uber das Funksprechgerét Bescheid geben, dal3 se mit dem reparierten
Wagen zum Anlegehafen auf der Wiisteninsd kommit. Begebt Euch daraufhin sofort dorthin (zum Hafen der
Wigeninsd im Ogten) und steigt dort in den Wagen neben Zoe ein (Norma-Modus + Leertaste um
enzudeigen; feuern, indem lhr die Alt-Taste langer gedriickt hdtet. Lenken konnt Thr mit Hilfe der
Pfelltasten - hdtet diese nach rechts oder links gedrtickt und betétigt aul¥erdem den hoch oder runter Pfell,
um das Auto zu bewegen). Fahrt mit dem Wagen nun zur Bergkette nordlich der Magieschule (links neben
dem Haupteingang in die Schule) auf der westlichen Bergsaite hoch und lenkt auf dem Berg den Wagen in
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Richtung kaputte Holzbriicke, damit der Wagen auf die andere Bergseite im Norden springt. Dort werdet
Ihr die Balsaminpflanze finden, die Ihr zum Magier-Rektor bringen miisst (vorher ist das Auto wieder
zu verlassen - dazu die Leertaste betétigen). Gebt Thr ihm die Pflanze (ungeduldige Basamine), so wird er
Euch die Tritonmuschel Uberreichen, mit der Ihr Euren Dinofly hellen kénnt. Sprecht nun mit dem
Magier-Rektor, um mehr Informationen Uber den 3. Test einzuholen.

3. Test: Kehrt hierzu zur Zitaddleninsd zurlick und legt Euch die Tritonmuschel um (String-Taste gedriickt
haten und nach oben oder nach unten lenken), sobad Thr an Dino-Hy hinter Eurem Haus steht. Haltet
einen kleinen Abstand zu ihm, schiefld mit der Alt-Taste enige Herzchen auf seinen Korper und seine
Wunden werden wieder geheilt. Nun misst Thr mit dem Dino-Hy sprechen und Euch zum Eiland des
Kreidedoms bringen lassen. Dort werdet Ihr eine Eingangstir zur Grof2en Kuppd finden, hinter der sch ein
Labyrinth befindet, das Ihr zur anderen Saite hin durchqueren miisst. Rechts vor dem Eingang befindet sch
ds Hilfeselung ein Kartenplan vom gesamten Labyrinth in ener 3D-Angcht, die Euch die Reise erleichtern
soll. Im Labyrinth werdet Thr den Weg vom Norden zum Siiden hin Richtung Labyrinthausgang finden
miussen. Beilm Durchlaufen der Wege muisst |hr langsam gehen, da sich einzelnen Plattformen nur knapp vor
Euren FiRen offenbaren und auch immer nur eén Feld erscheint. Hier nun die Felder, Uber die Ihr gehen
MU (immer von der Spidfigur aus gesehen):

8x vor, 2x links, 2x links, 1x rechts, 2x links, 6x rechts, 10x rechts, 4x rechts, 7x links (dazu sei gesagt,
dal? sch in diessam Labyrinth nach zwea Kleebléter finden lassen, sucht dso den Raum ruhig en wenig
genauer ab). Habt Ihr dann letztendlich den Labyrinthausgang Uberschritten, so wird der Magier-Rektor
schkurz be Euch blicken lassen und Euch eine magische Kreide mit einer Tafd Uberreichen, die jedes
Kartenschild, das Ihr zu Gescht bekommt, automatisch abzeichnet (die Tafe kann mehrere Bilder
abspeichern, die mittels der Links- bzw. Rechts-Taste hin und her geschdtet werden kdnnen). Lauft nach
dem Gespréch auf dem Seitenweg an der Bergwand nach links zu Eurem Dino-Hly zurlick, steigt die Stufen
nach oben und lasst Euch auf die Wiigteninsd bringen (Dino ansprechen).

Besucht nun wieder einma die Magieschule und sprecht im Innern mit dem Magier-Rektor. Da lhr nun die
Magierprifung vollstandig bestanden habt, wird Euch nun der Titd des Magiers verliehen (Ihr bekommt ein
M agierdiplom) und gleichzetig werdet 1hr die Stufe des ginen Bdls erreichen, welches die Anzahl
Euer Magiepunkte erhoht.

Von Eurem Magier-Rektor bekommt Thr nun die Aufgabe, nach den vermif¥en Magiern zu suchen, die
spurlos verschwunden sind. Macht Euch demnach auf die Suche und klappert erst die Wiistenstral3en der
Insd nach dem blauen, fliegenden Teppichhéndler ab - geht dazu einfach die Strassen im nordlichen Tell
der Insd entlang. Habt Ihr ihn gefunden, so misst Ihr Euch in seine Néhe gelen, damit e von seinem
Teppich absteigt und Ihr ihn angprechen konnt. Nachdem er Euch berichtet hat, dal? der Heller Ker aooc
zur Hacienda wollte, misst Ihr nun dem Handler Eurer Magierdiplom vorzeigen, um bea ihm die
Paradetunika fur 50 Kashes kaufen zu konnen. Sammelt nun beim BU-Tempe (Sehe Bdlonspid)
mindestens 120 Kashes ein, bevor Ihr Euchauf den Weg zur Hacienda macht (Gebdude westlich vom Bir
Tempdl). Dort begebt Thr Euch ins Innere des Gebaudes und in den ndchsten Raum im Norden. Sprecht
hier mit dem Alien (griner Anzug) und nehmt sein Angebot an, auf seinen Planeten Zedich mitzukommen.
Im Raumschiff werdet Ihr in der nordwestlichen Ecke im Erdgeschoss (dazu einfach herunterspringen) auf
dem Boden einen Kommunikator finden, mit dem Ihr die Sprache der Aliens Esmerier) verstehen
konnt. Klettert nun an der Leter ein Stockwerk hoher, schaltet den Info-Termind in der Ecke im
Sidwesten an (auf diesem Temind flacket der Bildschirm schwarz) und schaut Euch die
Animationsequenz an. Anschliefiend werdet Ihr auch schon in kirzester Zet landen (Sprecht unter
Umsténden nochmals das Alien in dem griinen Anzug an) und das Raumschiff verlassen miissen.



Planet Zeelich

Otringal

Aul¥erhdb des Raumschiffes folgt Ihr den Esmeriern nach rechts in den Raumhafen (unterhab der Treppe
durchquert die rechte Tur). Dort werdet Ihr auf Joe treffen, der Eure Tarnung (versehentlich) auffliegen
|&sst und Thr somit von den Soldaten in das Gefangnis eingesperrt werdet. Im Gefangnis wird sich Joe nach
eniger Zet zu Euch teportieren und somit eine Wache anlocken. Diese wird daraufhin die Gefangniszdle
offnen, um nach Euch zu schauen. Nutzt genau diese Gelegenheit und Uberwdltigt (schlagt) die Wache.
Lauft anschlief?end Richtung Westen den Gang entlang und betétigt dort an der Wand den linken roten
Schdter, um die Tur nach Siiden hin zu 6ffnen, die in einen eingezéunten Bereich fihrt, welcher von einem
Roboter bewacht wird (bevor 1hr Euch hierher begebt, konnt Ihr noch die Alienfliege im Siidosten befreien,
indem lhr den Schdter betétigt, der westlich von der Gefangniszelle liegt und Uber die Treppe erreicht
werden kann). Zerstort den Roboter und hdtet einen gewissen Abstand zu ihm, da er anschlief3end
explodiert und ein grof3es Loch in den Zaun sprengen wird. Schltpft durch eben dieses Loch und lauft in
Richtung Norden (rechts) durch den Hundeplatz (auch in diesen gdangt Ihr durch en Loch im Zaun -
vorsicht vor den Tieren) ganz nach Osten durch die hellblaue TUr durch den Raumhafen bis zum Landeplatz
(folgt dem Weg in ein Loch, besegt einige Wachen und landet schliefdich wieder im Freien). Bevor Ihr nun
zum Raumschiff lauft, misst Ihr zuvor im Kontrollturm westlich vom Raumschiff in die oberste Etage laufen
(steigt dort die Stufen hoch und schliefdich eine Leiter), dort am Computerterming in der nordwestlichen
Ecke die sich drehende, orange Routenscheibe herausziehen und damit zum Raumschiff églich vom
Kontrollturm im Frelen laufen (zuvor nattrlich den Kontrollturm wieder verlassen. Um die Tir zu 6ffnen,
einfach den orangenen Schalter betétigen). Im Innern klettert Ihr die Leter hinauf und setzt in das Termind
vor Euch (linkes Termind in der rechten Ecke) die Routenscheibe ein, um loszufliegen.

Planet Twinsun

Nach der Bruchlandung mit dem Raumschiff auf der Zitaddleninsd wird Euch Zoe per Funkspruch zu Euch
nach Hause bitten. Auf dem Weg werden Euch jetzt vide fandliche Aliens angreifen - rennt diesen am
besten davon. Beachtet auch den Stacheldraht, der verschiedene Wege dboriegelt. Seid Ihr bel Zoe
angekommen, so wird se Euch mittellen, dal3 Badino be der Gepackaufbewahrung (Gebaude ndrdlich
von der Apotheke) Euer ProtoPack hinterlassen hat. Begebt Euch dorthin (Sehe Holomap - rechter der
beiden Eingange im Gebaude) und sprecht am Empfangsschdter mit dem Angestellten, der Euch in den
Paketraum im Sliden schickt (folgt den Richtungspfeilen und benutzt einige Aufziige, indem Ihr im Normal-
Modus die Leertaste drlickt - es gibt nur einen moglichen Weg). Im Paketraum findet 1hr in ener Nische
auf dem Boden vier metdlene Richtungspfelle, die den schwebenden Paketheber (dieser befindet sch im
unteren Bereich) in die entgprechende Richtung bewegen (et Euch dazu auf enen der Richtungspfele, um
den Paketheber zu bewegen und geht anschliel¥end wieder runter, um ihn anzuhdten). Bewegt nun den
Paketheber Uber die Kiste mit einem welldichen Etikett (rechte Seite. Habt Ihr den Paketheber genau Uber
die Kiste geenkt, wird die Kiste automatisch angesaugt) und befordert diese Kiste dann in den Raum, auf
den en Pfal auf dem Boden zeigt (oberer Durchgang. Habt Ihr es richtig gemacht, so wird die Kigte eine
Etage héher gefahren). Geht dann zu Eurer Kiste nach oben und lasst Se von einem schiafenden Arbeiter
nordlich von der Kige fur ene Gebiihr von 102 Kashes zum Empfangsschdter bringen. Lauft nun zum
Eingang zuriick (Uber densalben Weg, den Thr gekommen seid - vergesst nicht, die Aufzlige zu benutzen)
und nehmt aus der nun offenen Kiste Bier Protopack heraus Hiegt nun mit Eurem Dino-Hy zur
Wigteninsd.



W steninsel

Begebt Euch nun zur Hafenanlegestelle und lauft dort durch den schmden Durchgang zwischen dem
Bergmassv und den Kisten (hier befinden sich aul¥erdem zwel Garagen) zum stdlichen Strand, an dem Thr
eine hdngende Glocke findet. Lautet daran und eine Wasserschildkréte wird im Wasser erscheinen, auf die
Ihr hinauf soringen misst, damit Sie Euch zu einer geheimen Hohle bringt. In der Hohle angekommen springt
Ihr Richtung Norden auf den Boden und lauft dort welter bis Ihr an eine grof3e Grube mit viden Stacheln
stofdt. Benutzt nun Euer Protopack (String-Taste gedriickt haten um das Protopack auszuwahlen, danach
mit den Pfelltasten nach oben oder nach unten lenken), um die Grube zu Uberwinden. Am anderen Ende
werdet Ihr auch schon an eine Riesenmuschel gelangen, die Thr anklicken misst, um die L euchtperle zu
erhaten. Kehrt nun auf der Wasserschildkréte zur Wigteninsdl zurtick (beachtet auch hier nun die Alien
und Tretminen, die Euch be Betreten Leben abziehen) und dattet dort dem Magier-Rektor in der
Magieschule erneut einen Besuch ab. Nach dem Gespréch mit dem Mann misst Thr wieder mit Hilfe des
Dyno-Hys zur Zitaddleninsd zurtick fliegen.

Zitadelleninsel

Lauft hier wieder zum Haus Eures Nachbarn. Nachdem Ihr mit diesem gesprochen habt, miisst am
Schreibtisch die Karte anschauen, damit e von der Zauberkreide abgezeichnet wird. Nun geht es weiter
zum Zelt des Wettermagiers (ganz im Nordwesten der Insdl). Im Innern werft Ihr die Leuchtperle in den
Kochtopf mit griner Hissgket (in der nordwestlichen Ecke) und Thr werdet dafir den Blitzzauber
erhaten (beilm Anwenden werden dle Gegner im Bildschirm vernichtet, jedoch benttigt der Zauberspruch
den vollen Zauberpunktbaken, um angewendet werden zu konnen). Nun misst Thr den Hebd in der
slidwestlichen Ecke betétigen, um das Gitter an der westlichen Wand zu 6ffnen. Anschlief3end kriecht 1hr
dort hindurch. Thr werdet in ein unterirdisches Gebiet gelangen, das den Namen Blumendralie trégt (lest
dazu die Schilder). Ihr misst hier et einma auf dem sidlichen Weg nach Ogen bis zu einem Schalter
gelangen und diesen betétigen (springt Uber den kleinen Abgrund einfach drtiber). Anschlief3end misst Ihr
auf die Holzbretter springen (oder mit dem ProtoPack rauffliegen), auf ihnen welter bis zur Nische, die sch
in der mittleren Nordwand befindet und dort hiniberspringen. Bewegt Euch dort in der Ecke etwas herum,
umenen Schlissel zu finden, mit dem lhr die Tur an der Westwand 6ffnen konnt, hinter der sch eine
Truhe befindet, die Eure Magiereserven wieder vollsandig aufflllt. Thr misst nun an einem der Fahrstihle
dieses Gebietes (in der Nordwest- oder Nordostecke) hochfahren (geht dazu im Normamodus auf eine
der Plattformen und betétigt die Leertaste), um wieder zur Oberwelt von Twinsun zu gelangen.

Geht nun walter zu Lucs Bar (im Zentrum des Dorfes) und besorgt Euch hinter der Theke am stehenden
Fal3den Schlissel fur dierote Tur zum Lagerraum (dazu einfach das Fal3 untersuchen) im Nordosten der
Bar. Dort lauft Ihr bis zum Ende durch und springt in die Offnung (etwa in der Mitte des Raumes), die von
enigen Fassarn im Sldogten etwas verdeckt wird (Hinwes vergewissert Euch, dald Ihr vadlle
Zauberenergie habt!). Ihr werdet Euch wieder in dem Gebiet Blumendrde auf der Mitteinsd
wiederfinden, wo Ihr sidlich von Eurem Standpunkt aus den Pyramidenschliissel auf dbs kleine sdtsame
goldene Podest legt. Eswird daraufhin ene Wand in der Nahe von Euch aufgehen, die in ein Nebenzimmer
fuhrt. Dort werdet Ihr eine grof3e Kugd vorfinden, die Thr mittels des Blitzzaubers (diesen einfach
aussprechen) 6ffnen miisst. Daraufhin werdet Ihr die Kugel von Sendell bekommen und die Stufe des
Roten Bdls erreichen, die Euch mehr Zauberenergie zu Verfiigung stellt. Nachdem Ihr den Raum verlassen
habt, wird Badino Euch anfunken und Euch den Standpunkt der Alienbasis mitteilen. Hiegt nun letztendlich
zuriick zur Wigteninsd (verlasst diesen unterirdischen Abschnitt wieder Uber einen der Aufziige und sucht
im Frelen Euren Dyno auf).



W steninsel

Tip: Fdls Ihr das Spid etwas einfacher durchspielen wallt, konnt Thr Euch nun mit Eurem ProtoPack zur
Insel im Nordwesten aufmachen, um dort den Schutzzauber in einer Hohle zu finden (die Hohle beherbergt
enige gemene Fdlen und e@nen sehr starken Gegner. Den Saurefluld misst Thr mit dem Protopack
Uberfliegen, bis Ihr in enem klenen Hohlenabschnitt landet. Hier misst |hr dann zwel Kiden o
Ubereinander gtellen, dal3 Ihr den kleinen Durchgang im oberen Tell auf der rechten Seite erreichen konnt).
Esig jedoch nicht wichtig, ob Ihr den Zauberspruch besitzt oder nicht, da er nichts am Spielablauf andert.
Der Spruch schiitzt Euch lediglich gegen Lavabdle und enige Falen.

Macht Euch nun auf den Weg zum BirTempd (besucht dazu zuerst den Temple Park (mit der
Luftbalonbude) im Nordwesten der Insd und findet dort am hinteren Ende des Parks im Felsen einen
Eingang (hinter den Luftbalons), den Ihr durchquert) und besucht dort die unterirdische Mine. Dort
angekommen misst Thr erst eéinma nach Ogten Uber eine Briicke durchlaufen und trefft dort auf ein paar
Schienen. Beachtet, dal? hier ein kleiner Wagen auf den Schienen entlang fahrt. Eure Aufgabe wird es nun
sein, diesen Wagen Uber verschiedene Welchen vor eine Kiste zu lenken, in der sich ein Schltissel befindet.
Bevor Ihr dso auf eben diesen Wagen springt und Euch zu besagter Truhe fahren lasgt, gdlt zuerst einma
die entsprechenden Weichen (diese zeigen durch Pfelle die Fahrtrichtung an). Die dunklen TUren konnt Thr
durchqueren und dahinter die passenden Weichen mit Hilfe des magischen Bales umgtellen. Stellt die ersten
beiden Weichen nach unten und geht durch die Tur in den néchsten Abschnitt (beachtet, dal3 der Wagen
die Tdren nur durchquert, wenn Thr auf dem Wagen seht!). Die néchsten beiden Weichen lasst unbertinrt
und geht stattdessen welter nach Norden durch die Tur in den néchsten Abschnitt. Die ndchste Weliche
gdlt nach links, so dal3 der Wagen nach unten in den Tunnd féhrt. Geht dann ebenfals in den unteren
Bereich und sdlt die néchste Weiche nach links. Die néchste Weiche gtellt rach unten und die letzte lasst
unbertihrt. Sucht nun den Schienenwagen auf und springt auf eben diesen. Ihr fahrt so in einen kleinen
Bereich (beachtet, dal? sch die Weichen unter Umsténden wieder verstdlt haben - wiederholt dann die
oben beschriebenen Eingdlungen), in dem sich 2 Feuerspucker und eine Truhe auf einer hther gelegenen
Ebene befinden. Zu dieser Truhe mifd Ihr dann mit Hilfe des Wagens springen und Euch dort einen
Schlissel heraus holen (achtet auf die Feuerbdle). Befindet Sch dieser in Eurem Gepéck, konnt [hr damit
die TUr im Ogten dieses Raumes Gffnen.

Folgt dann unserem Plan, um ans andere Ende zu gdlangen (im néchgten Abschnitt von einem Tisch im
unteren Tel enen Schlissel aufnehmen und damit die Tur nach Westen 6ffnen. Dann enen Soldat
umschlagen, um einen weiteren Schitissel zu erlangen. Damit die néchgte Tir zu einem Aufzug 6ffnen und
mit diesem nach oben fahren (im Fahrstuhl im Normamodus springen). Oben angekommen Uber die
Strombrticke schweben (mit dem Protopack) und im letzten Raum den Soldaten t6ten, um an dessen
Schlissel zu geangen. Mit diesem Schilissd gt die orange Kuge in der rechten oberen Ecke zu 6ffnen
und eine Routenscheibe zu entnehmen - nun geht zurlick zum Raumschiff und betretet dieses.

Im Raumschiff angekommen setzt Ihr wie gewohnt die Routenscheibe in das Termind oberhdb der Leter
ein und lhr werdet nun auf den Smaragd-Mond fliegen.

Smaragd-Mond

Nach der Landung werdet Ihr vom Mondstlitzpunkt angefunkt und aufgefordert, das geheime Codewort
durchzusagen. Antwortet mit: "Der Code lautet Operation GREEN MOON", und lhr werdet ohne
Probleme am geheimen Stiitzpunkt landen duirfen. Nach der Landung misst Ihr zunéchst eine Etage tiefer in
der nordwestlichen Ecke in enen Raumanzug steigen (hier hat sch eine Nische gedffnet), um auf der
Mondoberfléche fre herumlaufen zu kdnnen (in dem Anzug werdet lhr auch nicht ds en Fremder
angesehen). Geht nun im Raumanzug aus dem Raumschiff in Richtung Osten zum Empfangsgebéude (Uber
der betreffenden Tir befindet Sch eine Raute). Drinnen angekommen miisst Ihr Euch zunéchst in die kleine,
blaue Kammer rechts sellen, damit sich die Tur zum Kontrollzentrum 6ffnet und die Aussentir schliefd. 1hr
werdet aus dem Raumanzug steigen und durch die offene Tur im Osten an drel Kontrollpulte kommen, die
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mit den Zeichen: Krels, Dreieck und Viereck versehen sind. Betétigt dl diese drel Terminds (Se werden
dann grin aufleuchten) und guckt anschlief3end die Karte an der Nordwand an (hdlblaue Kugd). Es
handdt sich hierbel um einen Lageplan des Mondstitzpunktes, der von Eurer nagischen Kreide sofort
abgezeichnet wird. Verlasst nun das Kontrollzentrum wieder und geigt in der kleinen blauen Kammer in
Euren Raumanzug. Aullerhalb des Gebdudes betretet 1hr nun das Hauptgebdude durch den Eingang im
Westen (Uber der Tur it ein Quadrat zu erkennen). Innerhab des Gebaudes bewegt Ihr Euch wieder in
eine kleine blaue Kammer, um die Tir nach Westen hin zu 6ffnen und den Raumanzug zu verlassen.

1. Raum: Lauft den Gang nach Slidwesten hinunter und dreht an dem grof3en Drehrad, um die Tar nordlich
von hier zu 6ffnen. Lauft dann durch die gedffnete Tir Richtung Norden die Treppen hinauf und legt dort
den roten Schater westlich (links) von der Treppe um. Lauft anschlief3end wieder aus der mit dem Drehrad
gedffneten Tar im Sldosten zuriick und begebt Euch nun durch die offene Tr im Siiden in Raum 2.

2. Raum: Lauft hier gleich durch den schmden, linken Gang in Richtung Westen.

3. Raum: Totet hier den Soldaten, um an den Gefangnisschltissel zu gdangen.

Lauft anschliel3end den Gang weiter geradeaus und am Ende nach rechts oben und Thr werdet schliefdich
zur Gefangniszdlle von Badino gelangen. Nach dem freudigen Wiedersehen werden Badino und ein Rebell
Richtung Ausgang rennen. Folgt ihnen zuerst nach Siiden hin und dreht dort am Drehrad links, um die TUr
am anderen Ende des Ganges zu 6ffnen. Lauft anschliel3end weiter in den 2. Raum zuriick.

2. Raum: Hier wird der Alienrebdl von Baldino erschossen, der Euch noch vor dem Tode auffordert, nach
der Insel CX zu suchen. Weiter geht es dann nach Norden in den 1. Raum.

1. Raum: Dreht hier unter Umsténden wieder am Drehrad (sollte die TUr bereits offen sein, nicht drehen)
und lauft erneut durch die gedffnete TUr nach Norden Uber die Treppe, um nochmas den roten Schater an
der Wand zu betétigen. Daraufhin wird die TUr im unteren Teall an der Westwand getffnet (vor der Badino
auf Euch wartet), durch die Ihr fliehen miisst.

4. Raum: Betretet hier die blaue Kammer, um in den Raumanzug zu seigen und die Tir zum Ausgang zu
Offnen.

Drauf3en angekommen (links) werdet Thr nun mit Baldino zum Planeten Zedlich fliegen.

Otringal

Nach der Bruchlandung miisst Ihr Euch nun auf den Weg machen, um etwas GazoGam (Antriebsstoff) fir
Badino zu besorgen. Lauft hier zundchst et enmd nach Siden und springt Uber die kleinen
Felsplaitformen Richtung Osten zur Festinsd. Auf dem Weg wird Euch eine Seeschlange begegnen, die
nach Euch schnappen wird. Lauft bzw. springt hierbel entweder schndll an Ihr vorbel oder besaitigt sie
enfach mit Eurem Magischen Bdl. Lauft nun auf dem Festland wieder einmd durch den Hundeplaiz
(benutzt dazu das Loch im Zaun) und anschlief¥end durch das grof3e Tor im Norden zum Stedtzentrum (1hr
landet vorerst in eéinem Gebéude, dem Ihr folgt. An einer Wand im Norden bringen Euch verschiedene
Aufzugsplatformen in eine hoher gelegene Ebene. Folgt dort dem Weg nach rechts oben und verlasst das
Gebaude durch die Tur in der Nordostecke). Auf der westlichen Seite des Stadtzentrums kommt 1hr zu
enem Tankwart (der Typ steht herum, hat eine MUitze auf), der Euch zur Raffinerie schickt, da er kein
GazoGem mehr vorrétig hat. Da Ihr nun knapp bel Kasse seid, solltet 1hr in den Millemern nach etwas
Zahlbarem suchen (das Zahlungamittel nennt sich hier Zlitos). Mit dem nétigen Kleinged solltet Ihr nun das
Kasno nordlich der Tankstelle besuchen (der Eintritt kostet 5 Zlitos) und an den Spidlautomaten Euer
Glick versuchen (Hinweis Am Einarmigen Banditen werdet Ihr moglicherweise nach einigen Siegen einen
Schlissel gewinnen, mit dem Ihr durch die goldene Tir im Westen gehen konnt; dahinter jedoch befinden
sch zwe RausschmelRer, die Euer Bares wegnehmen und Euch anschlielend vor die Tir werfen).
Nachdem lhr nun aso Uber 100 Zlitos beisammen habt, solltet Ihr den Bdlon-Taxifahrer an der
Anlegestdle westlich vom Stadtzentrum aufsuchen (hinter dem Casino fuihrt eén Weg nach unten), um Euch
von ihm fur 200 Zlitos auf die Insel CX bringen zu lassen (deigt dazu in den Balon).



Insel der Feste

Nachdem sch herausgestdlt hat, dal3 der Taxifahrer Euch auf eine fasche Insd gebracht hat, lauft Ihr hier
zunéchst Richtung Osten den Bergpfad hinauf und befragt den verletzten Birger (rechts neben dem kleinen
Gebaude) nach der Insel CX. Diese Person wird Euch daraufhin mittellen, dal3 er bereits dort gewesen und
mit schweren Verletzungen wieder heimgekehrt ist. Nachdem er Euch dann den Aufenthatsort des
Kontaktmannes Rick verraten hat, verlasst Ihr die Inse wieder an der Anlegestelle mit dem Hover-Taxi
(Mann ansprechen, bezahlen und eingteigen) in Richtung Otringd.

Otringal

Ostlich von der Hafenanlegestelle begebt Ihr Euch nun in Ricks Cafe (geht in das Gebéude hingin), in dem
Ihr Euch zundchst an den drei Bodyguards (grof2e Typen in gestreiften Hemden) vergreift, um an den
Eingangsschltssel fir die Tur im Nordosten der Bar zu gelangen (einer der Rausschmeisser besitzt den
Schitissd). Hinter dieser TUr werdet 1hr nunin Ricks Biro gelangen, der Euch nicht personlich weiterhefen
kann, aber den Standpunkt von dem Chef Johnny Rocket verrét, der Euch auf jeden Fal weiterhefen wird.
Begebt Euch nun zur Hafenanlegestelle im Westen (dort, wo Ihr gelandet seid) und nehmt das Hover-Taxi,
um zur Insd der Bifiden zu fliegen.

Insel der Bifiden

Geht zunéchgt in das Gebaude (Schatzgraberladen) gleich westlich von der Taxihdtestelle und kauft Euch
dort eine Hacke fur 20 Zlitos (unter Umstanden mifd Ihr den Laden 6fters betreten, da es hier auch noch
Lebenspunkte zu kaufen gibt. Stellt Euch vor die Hacke hin (rechte Ecke) und betétigt die Leertaste).
Verlasst den Laden anschlief?end wieder und begebt Euch in Richtung Sldosten zu dem Haus des
Burgermeisters (rechte, untere Ecke). Bevor Ihr aber dort eintretet, solltet Ihr die kleine Hitte ¢stlich von
dem Burgermesterhaus durchsuchen (rechts neben dem Eingang ins Blrgermeisterhaus steht eine kleine
Hitte. Vor diee einfach ddlen (Eingang) und die Leertaste betédtigen), um den Schliissel des
Burger meister s der Bifiden zu finden (folgt Ihr der kleinen mechanischen Eule, fihrt Euch auch diese zu
der kleinen Hutte). Anschlief3end offnet Thr damit den Tresor an der Westwand im Hause des
Blrgermeigters (seht aus wie en Glasfenster) und Ihr werdet darin eine Notiz des Blrger meisters
finden, die Euch den Weg zum versteckten Schllisselfragment in Form eines Rétsels beschreibt. Begebt
Euch dso nach dem Lesen der Notiz zu dieser beschriebenen Stelle (stellt Euch dazu an die griine PAme,
die am westlichen Ende des Dorfes am Strand vor dem Wasser steht und geht von dort aus einige Schritte
an der SlidkUste entlang - aso nach oben auf das zwelte kleine Rasenstlick) und benutzt dort Eure Hacke.
Wenn Ihr nun an der richtigen Stelle steht, werdet Ihr das Schitissel fragment der Bifiden finden.

Eure jetzige Aufgabe auf dieser Insel wird es nun sein, an das GazoGem in der Raffinerie zu gelangen. Geht
zunéchgt erst ma zur Umzéunung des Raffineriegebietes im Nordwesten zu einigen Rohrleitungen, die aus
dem Boden ragen. Springt dort auf das niedrige Rohr hinauf und anschlief3end Uber de eingedriickte Stelle
im Zaun, um auf diesem Weg in das Raffineriegebiet zu kommen. Thr werdet zunéchst vor einem Gebéude
stehen, dessen Eingang sich auf der gegentiber liegenden Seaite befindet - betretet das Gebaude.

GazoGem Réffinerie

Hinwes In der Raffinerie befinden sch Rohre, die heilfen Dampf ausstol3en und Euch verletzen. Einige von
ihnen lassen sch dank mancher Drehréder ausschalten.

Raum 1. Nachdem Ihr im Raffineriegebaude angekommen said, miisst Ihr zunéchst den Mechaniker im
Norden auf der unzuganglichen Plattform téten (am besten mit dem Magischen Bdl oder dem Blasrohr).
Anschliel3end dreht Thr an den Drehrédern links und rechts vom Eingang aus gesehen. Springt nun nach
Ogen mit Anlauf Uber die Plattformen zur Odsate. Fahrt dann auf der Fahrstuhlplattform hoch zum
Soldaten und tétet diesen (am besten mit dem Magischen Bdl). Dreht anschlief3end nach dem Kampf am
Kreuzrad neben dem verstorbenen Soldaten. Nehmt schliefdich den Schllissel fir den Ausgang im
Slidosten aus der roten Schliisselbox (an der Wand in der unteren Ebene) im Nordosten.




Raum 2: Nach dem Betreten des Raumes betétigt Ihr zunéchst die 2 Drehrédern links und rechts vom
Eingang. (Hinweis Sudlich vom Eingang auf der tieferen Pattform befindet Sch eine geheme Nische in
einen Raum mit Lebens-, Magiepunkten und einem Kleeblait.) Lauft nun zum Fahrstuhl im Nordogten (links
neben dem Metdlkasten), fahrt darauf auf die Plattform hinauf und dreht dort am Kreuzrad rechts neben
der Tur. Anschlief3end misst 1hr von hier aus mit Anlauf auf die grof3e silberne Platform im Siden springen
(vorgicht, dal3 Ihr dort nicht in die Wasserbecken hinein fdlt). Lauft anschlief3end von dort aus auf dem
sidogtlichen Weg nach Norden (auf den roten Rohren) Uber die kleinen, metalenen Kigten, die eine
Treppe bilden (pringt auf ihnen im richtigen Moment schnell nach oben, da Se heil¥en Dampf verspriihen)
zu der Schltisselbox. Nehmt dort den Schliissel heraus und springt Gber die Rohre westlich von Euch zum
Ausgang.

Raum 3: Ubewaltigt zunéchst den Soldaten vor Euch um an sdnen Schliissel zu kommen. Dreht
anschliel¥end am Drehrad links neben der Treppe im unteren Bereich und lauft dann im richtigen Moment
die Treppen hinauf (vorbei an den heilfen Dampfwolken) zu den 2 Drehrédern im Norden, die beide
betétigt werden mussen. Pald nun Euer Timing genau auf die Dampfwolken &, um auf der dch
bewegenden Fattform zum Ausgang im Osten zu gelangen.

Raum 4. Springt zuerst auf die tiefer liegende Plattform vor Euch (vorgcht vor ener heilen Dampfletung)
und betétigt dort die Drehrader auf der linken und der rechten Seaite. Springt anschlief3end auf die Plaitform,
die nordostlich an diese Plattform angrenzt. Von dieser Flattform aus misst Thr nun den herumlaufenden
Mechaniker 6stlich auf der Treppe erledigen (am besten mit der Laserpistole oder dem Magischen Ball),
damit er einen Schliissel hinterlasst. Diesen konnt Thr dann mit Hilfe des Magischen Bdls an Euch
nehmen. Schliefd damit nun das Tor zum Abschnitt im Slidosten auf (untere Ebene), wo sSch en bissger
Hund befindet. Lauft dann achtsam die Treppen hinauf und richtet Euch sofort darauf ein, dal3 en
versteckter Soldat an der Tur im Osten auf Euch zukommit. Greift ihn an und zieht ihm den Schltissel ab
(schlield damit auf keinen Fdl die Tur im Ogen auf, da Ihr sonst den Raum wieder verlassen misstet).
Schlecht nun im Vordgchtig-Modus die Treppe nach Ogten hinauf an der heil3en Dampfleitung vorbel.
Oben angekommen, dreht Ihr zundchst am Drehrad und 6ffnet die TUr neben Euch (mit dem Schltisse vom
Soldaten). Im kleinen Raum dahinter findet Ihr in der Ecke im Sidosten das GazoGem und in der
Nordwestecke in der Schltisselbox den Schlissel fir den Ausgang im Osten (geht dazu die Treppe
wieder hinunter).

Ihr seid nun auf der anderen Seite des Raffineriegebaudes auf einem Bakon angekommen und miisst nun
auf dem Hydranten oder von den Fassern aus vor dem Gebaude wieder Gber den Zaun springen, um das
Reffineriegd &nde zu verlassen.

Lauft nun mit dem GazoGem zu Badino, der sch immer noch an der Bruchlandestelle auf der kleinen Insdl
in Otringa im Sldwesten befindet (kehrt hier zuerst zurtick zu dem Hover-Taxi und fahrt mit diesem nach
Otringd. Dort mufrd Thr wieder Uber die kleinen Felsplatformen im Siidwesten der Insdl auf die groliere
Insd springen). Ubergebt Baldino schliellich das Supergemisch und er wird Eier ProtoPack zu einem
Super JetPack aufristen (Ihr konnt es anlegen, indem lhr die String-Taste gedrlickt hatet und zunéchst
mit den Pfell-Tasten nach oben bzw. nach unten lenkt, bis Ihr baim ProtoPack angekommen seid und
anschlief3end nach rechts zum SuperJetPack riberlenkt und dle Tasten lodasst). Begebt Euch wieder zum
Stadtzentrum von Otringd und dort zur Hintersaite des Kasnos (dazu dem Weg rechts des Kasinos
fogen), wo Ihr an enen kurzen Steg gelangt, der Uber einem kleinen Bergfluss steht. Legt nun Euer
SuperProtoPack an und gleitet Uber den schmaen Huss auf die andere Ufersaite (Ihr mift zuerst nach
rechts in Richtung Tur, dann von dort aus auf die andere Seite). Von dort aus miisst Ihr nun am Berg an
den Soldaten (M G-Posten) vorbellaufen und auf den Platz oben auf dem Berg kommen, wo sich das Hotel
Imperiad befindet (es ist das kleinere Gebdude gegeniber dem bewachten Kaserpaast mit dem
Uberdachten Eingang).
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Hotd Imperia
Am Empfangsschater werdet Ihr einen Hoteljungen antreffen, den Ihr Gberwdtigen misst (ein Wachmann

wird dazustol3en), um an seinen Schltssel zu gdangen, mit dem lhr das Kettenschlof3 im Siden
aufzuschliel¥en konnt. [hr werdet beim Waeitergehen an einen Swimmingpool kommen, an dessen nordlichen
Ende Johnny Rocket in seinem Liegestuhl liegt. Sprecht ihn an und folgt ihm anschliel3end in sein Zimmer,
um en geheimes Gesprach mit ihm zu fuhren. Anschlief3end wird e Euch einen Rebellenring geben,
damit Ihr Euch bei den Ubrigen Rebellen as Verblindeter ausgeben konnt. Nach dem Gespréach solltet Ihr
wieder auf dem Weg ins Stadtzentrum zuriickkehren, auf dem Ihr auch hierher gekommen said (mit dem
Superpack Uber den kleinen HuR fliegen). Besucht nun den Rebelenkontaktmann im Souvenierladen
Odtlich vom Kasno gelegen (kleines Gebaude) und kauft dort erst einmd das Erinner ungssichtger at
fur 30 Zlitos, mit dem Ihr dle bereits gesehenen Animationssequenzen nochmals anschauen konnt. Zeigt
anchlielfend dem Verkdufer Euren Rebdlenring und er wird daraufhin am Biicherregd ene versteckte
Passage ins Hinterzimmer fir Euch 6ffnen. Durchquert eben diese Passage und sprecht im Hinterzimmer mit
dlen Rebdlen, um einen Plan auszuarbeiten. Letztendlich werden sie dann mit dem Standpunkt der Gbrigen
Rebellen herausriicken (Aufzug unter die Gaswolke/Dorf der Moskibienos) und Euchden Pistolaser von
Zarnon anvertrauen, der jedoch momentan nicht betriebsfahig ist, danoch der Steinkrigdl ds Energiequelle
fehlt. Nach der ganzen Unterhatung begebt Ihr Euch nun zur Hafenanlegestelle und fahrt zunéchst wieder
zur Insdl der Feste (mit dem Hover-Taxi).

Insel der Feste

Lauft dort nach oben zum Lavasee am Tempe und setzt hier Euer SuperJetPack ein, um Uber den
Feuersee schweben zu kénnen (links neben dem kleinen Gebaude). Hinwels: Sobad Ihr Gber dem Lavasee
seid, werden einige heil3e Lavaspritzer aus dem See kommen, die Euch dann ins Schwanken geraten lassen
und Ihr daraufhin abstlirzen werdet; schwebt daher am besten immer am Lavaufer entlang. Der Lavasee hat
nun drel Stellen, an denen die Lava ins Meer abfliefd (Lavafdl). Schwebt zunéchst zum Lavafdl, der ds
néchges zum Bergfluss am anderen Ende des Lavasees etwas tiefer liegt (der Lavafluss ganz rechts).
Versucht dort genau auf einer herumgleitenden Platform zu landen, die am Lavafdl hindbfdlt. Genau auf
dem Weg in den Wasserfadl werdet Ihr an eine kleine Laiter auf der rechten Bergsaite kommen, an die lhr
im Sportlich-Modus heranspringt und hochklettert. Ihr werdet daraufhin an enen kleinen Bergsee gelangen,
an dessen Fule einriesger griner Krigdl zu finden igt, den Thr mit der Hacke bearbeitet (Uberschwebt den
Bergsee mit einem Flugpack und achtet im Wasser auf die auftauchende Seeschlange). Als Ergebnis
werdet Ihr den Steinkristall erhdten, der Euren Pistolaser von Zamnon in enen funktionsfahigen
Pistolaser verwanddt.

Hiegt nun enfach mit Hilfe des Superflugpacks Uber den kleinen See zuriick, dann den Lavafdl hinab und
Uber das Wasser nach oben zur Anlegestelle. Fahrt jetzt mit dem Taxi weiter zur Insd der Bifiden.

Insel der Bifiden

Begebt Euch hier wieder in das Reffineriegebiet (wie zuvor auf den Rohren Uber den Zaun springen) und
lauft dort in das Durchgangsgebéaude im Westen, das zur Hafenanlage im Slidwesten der Insel flhrt.
Durchgangsgebéude

Lauft zuerst zur Mauer im Nordosten und schiefd mit Eurem Laser auf die beiden Soldaten auf der anderen
Sdte (links und rechts). Anschlief3end konnt [Thr mit Eurem Laser die vier Hebel auf der anderen Sdte
betétigen (anschiessen). Die Hebel miissen von links nach rechts folgendermal3en angeordnet sein: Oben,
unten, oben, unten. Habt 1hr die richtige Kombination gesatzt, so werden Sch beide Tore 6ffnen und Thr
konnt Gber die Bricke zur anderen Seite und zum Ausgang laufen. Drauf3en miisst Ihr nun in Richtung
Siiden zur unteren Hafenanlegestdle laufen und in das Luftschiff seigen ({ber einen kleinen Steg einfach
gegen das Fahrzeug lenken), damit Ihr zum Aufzug unter die Gaswolke gebracht werdet.
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Aufzug unter die Gaswolke

Nach der Ankunft auf der Insdlplattform werdet Ihr in der Mitte der Insel vor dem Aufzug auf einen grof3en
Soldner des Dark Monk treffen, der Euch angreifen wird. Tip: Selt Euch in irgendeine Ecke so weit wie
maglich von ihm entfernt und schield mit dem Pistolaser (oder dem Magischen Bdl) auf ihn - beachtet, dal?
der Gegner mit Kigen nach Euch wirft! Habt 1hr ihn schlielich besiegt, wird er einen Schlissel
hinterlassen, mit dem Ihr in den Aufzug unter die Gaswolke steigen konnt.

Insel der Bleichlinge

Nachdem Ihr den Aufzug wieder verlassen habt, werdet Ihr Euch zundchgt in dem Aufzugsgebdude
wiederfinden.

Aufzugsgebdude

Lauft in die N&he des orangenen Heberollers (Hubwagen) und schaltet den Vorsichtig-Modus ein. Schiefd
dann mittels des Magischen Bdls den Mechaniker im Norden (oberer Abschnitt) ab. Anschlief3end schield
Ihr mit dem Magischen Bdl auf die beiden roten Schdter im Norden, um die beiden Lichtschranken nach
Ogten hin zu 6ffnen und durch den Ausgang ganz rechts zu laufen.

AulRerha b des Gebaudes lauft Ihr nach Sliden und lauft dort durch den Eingang im Osten in die Bergmine
hinein (Soldaten stehen dort. Ihr findet ein héheres Holzgeriist. Von diesem aus gesehen mifd Thr nach
Westen einem schmaen Bergpfad folgen - so landet 1hr in der Mine).

Bergmine

In der Bergmine gilt es nach herumliegenden Juwelen zu suchen, die Ihr spéter ds Zahlungsmitte fir einen
Féhrmann bendtigt. Ferner findet Ihr hier auch das SchlUssdfragment der Blechlinge und den
Blechlinghandschuh (folgt unserem Plan und nehmt Euch vor der herumfliegenden Lavain acht! Thr kénnt
jederzeit die Lava mit Hilfe des Protopacks tiberqueren). Folgt im Innern der Mine zuerst den Schienen bis
zum Ende und findet im dortigen Abschnitt en Juwel und en Kleeblatt. Kehrt nun in den
Anfangsbereich zuriick und steigt dort die Leitern hinab. Sucht dort die Insdn nach Juweden ab und
durchquert dann im Westen den Hohlendurchgang. Folgt dort dem Weg (im Slidwesten dieses Abschnittes
liegt auf enem kleinen Landstiick hinter der Lava der Bleichlinghandschuh) und trefft auf einen
Weéchter, den Ihr téten misst. Er hinterlésst einen Schlissel , mit dem Ihr die Tur in den nordlichen Raum
offnen konnt. Betretet diesen Raum und findet dort auf einem Podest das néchste Schitisselfragment,
das |hr aufnehmt (achtet darauf, dal3 danach drel Feinde auf Euch zukommen).

Nachdem Ihr die Mine abgeklappert und durch den Eingang wieder verlassen habt, kommt Ihr nun im
Frelen Uber den sidlichen Insaweg auf die Westsaite der Insdl, wo Thr im Nordwesten in das Cave der
Bleichlinge gdangt (folgt dem Pfad auf den oberen Insdtell und durchquert einen griinen Durchgang in den
Berg.

Cave der Bleidhlinge

Lauft nach Westen bis Ihr auf ene Kreuzung geangt, an dem sch ein dter Mann mit Kriickstock befinden
sollte (sucht songt in der Hohle nach ihm). Wenn Thr ihn ansprecht, so wird er Euch bitten, ein Stiick
Kuchen fur ihn zu besorgen. Lauft daraufhin den Gang nach Siden hinunter und lauft dort (unterhalb der
Leiter) in den Raum im Osten. Hier werdet Thr eine Familie vorfinden, die gerade lhren Kuchen verspeis.
Setzt Euchin diessm Raum an den gedeckten Tisch und nehmt ein Sttiick Kuchen mit (Normal-Modus +
Leertaste am oberen, rechten Stuhl betétigen). Daraufhin werdet Ihr von der Familie zum Kuchenessen
eingdaden und bekommt aul3erdem ein Stiick Gluhwirmchenkuchen zu essen... Nachdem Ihr wieder zu
Euch gekommen seid, besucht Thr wiederum den dten Mann an der Kreuzung und gebt ihm das
mitgenommene Kuchengtlick. Er wird sch dariiber freuen und Euch einen Schltissel zum Tempdraum
geben. Lauft an der Kreuzung nun den Gang nach Westen entlang und 6ffnet mit dem Schiiissd die erge
TuUr nach Norden hin. Lauft dahinter durch enen kleinen Raum (vorsicht vor der Lava) in den dahinter
liegenden Temperaum. Dort redet Ihr mit Mr. Monk, der Euch zur Hausfrau schickt, die sch im ersten
Raum nach Norden hin vom Eingang aus befindet (an der Kreuzung mit dem dten Mann enfach nach
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rechts gehen und dort den oberen Raum betreten). Wenn Ihr mit der Frau sprecht, so wird sie Euch das
Lied des Fahr manns bebringen, mit dem Ihr diesen herbeirufen kénnt.

Verlasst den Cave nun wieder nach Osten (rechts) und begebt Euch in den Musiktempd im Sidwesten der
Insdl (dazu mufd Thr eine kleine Steinbrticke Uberqueren und die kleine, Uberdachte Plattform aufsuchen).
Wadhit im Tempe sehend in Eurem Inventar das Lied des Fahrmanns aus, um diesen herbezurufen.
Nachdem der Bootamann gekommen ist und Ihr in sein Boot eingestiegen said (vorher ist der Fahrmann
anzusprechen), misst Ihr eine Gebihr von 4 Juween bezahlen, um auf die Insel der Moskibienos gebracht
Zu werden.

Insel der M oskibienos

Ihr werdet vom Fahrmann auf einer kleinen Sandbank abgesetzt, von der aus Ihr in Richtung Norden Gber
verschiedene Plattformen zum Festland springen misst. Am Strand werdet Thr ein Juwel auf den Steinen
liegend finden und ein weiteres zwischen den Pflanzen im Norden. Nebenbe wird Euch scherlich ein herum
fliegender Moskibieno (Riesenfliege) aufgefdlen sein, den Thr ansprechen misst. Sagt ihm: "Ich muss mit
Eurer Konigin sprechen”, und der Moskibieno wird Euch zum Pdast der Insdl bringen. Die Kénigin wird
nach einem Gespréch mit Euch einen Bewels verlangen, dal3 IThr ein Verblindeter der Rebellengruppe seid.
Zegt Ihr einfach den Rebdlenring, um se kurzzeitig zu Uberzeugen. Anschlief?end misst Thr Euch noch
enem Wahrhaitsest unterziehen, um die Konigin wirklich zu Gberzeugen.

Wahrheitstest

Ihr werdet in ene viereckige kleine Arena gebracht, in der sch vide Locher befinden, aus denen mehrere
Kugen herausrallen und Euch verletzen. Schdtet nun in den Aggressiv-Modus und versucht solange die
rollenden Kugen zu zerst6ren, bis eine der kaputten Kugeln enen Schltssel offenbart. Habt Ihr es
gechafft, so misst Ihr mit diesem Schitissel die Tar im Nordwesten 6ffnen (mittlere Tar) und Thr werdet
dort eine Blasr ohr pistole finden, die eine verbessarte Verson Eures Blagrohres dargtdlt. Lauft nun
Uber die Treppe zu der Konigin im Weden und se wird Euch zum bestandenen Test gratulieren.
Anschlief3end wird ein Bote zur Konigin elen und Alarm geben, dal3 die Soldaten des Kaisers den Palast
angreifen. Lauft nun zunéchst durch den Tunnelgang im Westen aus der Arena hinaus und 1hr werdet Euch
im Thronsaal wiederfinden, in den die Soldaten (orange Wesen) schon vorgedrungen sind. Kampft Euch
nun ganz nach Sliden durch (geht in einen anderen Raum und klettert dort Uber Stufen auf hoher liegende
Fattformen - springt von diesen auf der anderen Seite auch wieder runter), bis Ihr an ein wel3es Loch
kommt, an dem ein rotes Seil héngt (das it der Ausgang). Geht hier noch nicht hinunter, sondern begebt
Euch zuerst nach Westen durch den Ausgang (hdlles Loch in der Wand). Lauft im Frelen den Bergpfad
entlang und tétet auf dem Weg den Soldaten, der etwas hther auf dem Berg steht, um an ein Juwel zu
kommen. Anschliel¥end geht es weiter bis zur Holzbrlicke, an der Ihr auf dem Boden neben enem Pfeler
ein waiteres Juwelenstiick findet. Geht nun die Briicke hintiber und betretet auf der anderen Seite den
Bergdurchgang zur Bergspitze.

Im Bergdurchgang (beachtet, dal? Ihr auch hier wieder auf die Plattformen steigen konnt) werdet 1hr eine
kleine Spinne sehen, die Ihr im Normal-Modus immer wieder mit der Leertaste anklicken konnt, damit sie
Kleeblatter ausspuckt (hatet dazu ein wenig Abstand zu dem Biest). Im Nordwesten des Durchganges
werdet Ihr Euch auf eine Fahrstuhlplattform sellen und im Normal-Modus die Leertaste driicken miissen,
um auf die Bergspitze zu gelangen. Oben angekommen, miisst Ihr zunéchst im Rundgang geradeaus weiter
laufen, bis Ihr an einer Treppe an der Wand auf die Bergarena klettern konnt. Oben werdet lhr en
herumfliegendes Waross sehen, das Ihr zunéchst provozieren misst (nah herankommen oder mit dem
Pistolaser darauf schief3en), damit es Euch mit sainen Feuerbdlen angreift. Da keine Eurer Waffen stark
genug fir dieses Wesen ist, misst Ihr mit Eurem Bleichlinghandschuh die Feuerbdle des Warosses zu ihm
zurtickschleudern Blechlingshandschuh im Inventar auswvéhlen und mit der Alt-Taste die Feuerbdle im
richtigen Augenblick abwehren). Habt 1hr das Ungeheuer schliefdich auf diesem Wege bezwungen, so wird
esanen Schlissel hinterlassen, mit dem Ihr die Truhe in der Néhe der Treppe nach unten auf dem
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Rundgang 6ffnen konnt. Darin befindet sich némlich das Schllisselfragment der Moskibienos. Lauft nun
wieder zum Palagt zuriick und geht dort im Siidosten in die weilRe Offnung im Boden, die zum Ausgang
fuhrt (Loch mit dem roten Sell darin). Drauf3en angekommen miisst Thr Euch nun auf den Féhrmannrufplatz
im Sliden gdlen (braune Plattform am Strand im Slidwesten) und das Lied des Féhrmanns singen (Lied
des Féhrmannsim Inventar auswvahlen). Lasst Euch dann von ihm (zuerst mild Thr wieder Uber die beiden
kleineren Felsen zum Boot springen und dort den Féhrmann ansprechen) fir 4 Juween auf die Vulkaninsd
(unter der Insdl der Feste) bringen.

Unter der Insel der Feste (Vulkaninsel)

Lauft hier gdandet zuerst nach Osten und hebt dort ein Juwel auf (vorgcht vor den Feuerbdlen). Begebt
Euch dann wieder zum Anfangspunkt und schatet dort Euer SuperJetPack an. Schwebt nun damit nach
Osten auf dem Lavafluss (zwischen den Stangen hindurch) zwischen den beiden Insdhdften bis Ihr Euch
auf enen schmaden Weg hoch auf die untere Insdhdfte zu bewegen konnt (dieser ist ebenfdls von zwel
Stangen umzaunt - vorsicht auf dem Weg vor der herumfliegenden Lava). An der Westkiiste findet Ihr nun
ein weiteres Juwelenstiick. Schwebt dann den Weg wieder hinunter und bewegt Euch vorschtig mit
dem SuperJetPack ostwérts bis zu einem Steg, der auf die ndrdliche Insdhdfte fuhrt. Vor dem Steg
angekommen miisst Ihr zuerst schndl auf ener kleinen Plattform in der Lava landen und im  Sportlich-
Modus von dort aus auf die Insel hochspringen. Dort werdet Ihr noch 3 weitere Juwel ensttick e finden.
Sdlt Euch nun an die Ostklippe, die an den Lavafdl grenzt und springt dort vom Abgrund aus auf die
Fattform mitten in der Lava hinunter (wechsdlt die Perspektive, um Euch von oben aus sehen zu kénnen).
Schwebt von dieser Plattform aus nun weiter ostwarts mit dem SuperJetPack zu dem kleinen Steg am
Berghang, der auf die Ostinsd fihrt. Lauft hier angekommen dann in den Vulkaneingang im Norden (Loch
im Berg) und Ihr werdet Euch im geheimen Rebelenversteck wiederfinden. Hier werdet Ihr von den
Rebdlen erfahren, dal3 die Konigin in der Building Company auf der Insdl der Bleichlinge gefangen gehdten
wird. Nebenbel werdet Ihr in dieser Hohle auch noch an enen Kleeblattcontainer und én Juwel
kommen. Verlasst das Versteck wieder und lauft zum Siiden der Insdl. Dort misst [hr nun in Richtung
Westen auf den Insdplattformen zurlick zum Féhrmannrufplatz gelangen (schwebt unter Umstanden mit
dem ProtoPack). Singt das Lied des Fahrmanns und lasst Euch zurlick zur Insel der Blechlinge bringen.

Insel der Bleichlinge

Begebt Euch hier angekommen nochmals in die Mine und geht dort im Anfangsbereich soweit nach unten
(Siden), bis Ihr auf ein paar Forderbander landet. Fahrt auf diesen zum Ende durch und springt dann auf
eine Plattform, die nach oben fuhrt. Am oberen Ende springt Ihr durch die Offnung in den angrenzenden
Raum nach Westen. Dort schdtet Ihr den Gegner aus und kiimmert Euch um die beiden Hebd. Diese
miissen nun so eingestdlt werden (links oben und rechts unten), dal die Kisten nicht mehr verschlossen
werden. It dies der Fal springt in eine der Kisten hinein und fahrt mit dieser in den néchsten Raum. Dort
soringt Thr wieder aus der Kiste heraus. Ihr befindet Euch nun auf den hohen Kisten im Innern des
Lagerhauses. Springt dort Uber die flache Kigte auf die hoher gelegene und von dort aus weiter an die
Leiter an der linken Wand. Steigt dann die Leiter nach oben und landet so auf dem Dach des Lagerhauses.
Springt von dort aus auf das Dach des gegentiber befindlichen Gebaudes (Building Company). Hipft hier
schligldich in das Loch im Dach, um so in das Innere des Gebéudes zu gelangen.

Building Company

Ihr werdet Euch nun in der Gefangniszele wiederfinden, in der sich die Konigin der Maoskibienos mit
einigen Rebdlen befindet. Sprecht mit der koniglichen Hohelt und Ihr werdet von Thr den Schltissel fir
den Eingang zur Insd CX bekommen. Sdlt Euch nun an die Gefangnismauer im Siiden und werft mit
Eurem Magischen Ball die 2 Wéachter ab. Anschlief3end miisst Ihr mit dem Magischen Bal den metdlenen
Hebd an der Westwand abwerfen, um die Zdlentlr zu 6ffnen (dazu mird Thr Euch genau plazieren). Lauft
nun durch das Gebéaude und sucht den Ausgang, der sich im Sliden befindet.
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Aul¥erhab des Gebaudes lauft Ihr wiederum zum Féhrmannrufplatz (auf dem Sidwestlichen Zipfd), bel
dem dch nordlich eine verletzte Frau befindet. Lauft zu ihr hin, hellt Se mit Hilfe der blauen Tritonmuschel
(String-Taste und nach oben bwz. nach unten lenken) und se wird Euch en Juwelenstiick dafir
schenken. Ruft nun den Fahrmann herbel und lasst Euch zur Insel der M oskibienos transportieren.

Insel der M oskibienos

Begebt Euch auf dieser Insd nach Norden zum Eingang des Paastes und klettert dort am roten Seil, das
von einem Felsen hinabhéngt, hinauf (im Norma-Modus die Leertaste driicken). Im Innern des Paastes
miisst Ihr nun Gber die verschiedenen Plattformen ganz nach Norden in den Thronsad laufen, in dem Euch
schon en Orksoldner und zwel Marines erwarten. Macht einfach kurzen Prozess mit diesen Gegnern,
indem lhr den Blitzzauber anwendet (sofern Ihr volle magische Energie habt). Setzt anschlief3end den
Schliiss fir den Eingang zur Insd CX in den Thron ein und der Durchgang zur Insdl wird somit frel (folgt
dem Gang und benutzt an Ende den Fahrgtuhl).

Insel CX

Hier angekommen seht Ihr Euren Helden von oben. Schiesst die 3 Wéchter mit dem Laser &b und findet
dann einen Schllssel vor der rechten oberen Tir, die ein Wachter fallen gelassen hat. Mit diesem 6ffnet
Ihr die rechte obere Tir und betretet den dahinter befindlichen Raum. FHiegt dort mit Eurem JetPack Uber
den Gasteich und findet dort an der Nordwand einen Hebdl, den Ihr betétigt. Es 6ffnet Sch daraufhin fur
kurze Zeit die Tur in der Westwand, die Ihr schnell durchschwebt. Wiederum in enem Gang im Freien folgt
dem Weg bis zum anderen Ende und Klettert dort eine Leiter nach oben. An der Oberflache nehmt Euch
vor anfliegenden Raketen in acht und tétet hier den Soldaten. Dieser verliert enen Schitissel , mit dem Ihr
hier die TUr in den kleinen Turm &ffnen und durchqueren konnt - so landet Thr im Hauptgebéude.

Hauptgebaude

Im erden Raum trefft Ihr auf viele Gegner. Erwehrt Euch dieser und betétigt dann das Drehrad, um damit
die Tur auf dem hoher gelegenen Abschnitt zu 6ffnen. Betretet dann den néchsten Raum und rennt dort
schnell (die Piraten in diesem Abschnitt lassen Sich vorerst noch nicht téten, weicht ihnen dso so gut es geht
audl) Uber die Treppe nach Sidwesten. Betétigt dort fix das néchste Drehrad, das die TUr ganz im
Slidwesten 6ffnet. Durchquert die Tur und landet im hinteren Abschnitt des ersten Raumes, wo Ihr an der
Westwand einen SchlUisselkasten findet, dem lhr den Schliissel entnehmt. Kehrt nun hier Gber die
verschiedenen Mauern rechts zurlick in den Anfangsbereich dieses Raumes (einfach Uber die Mauern
hintber springen) und 6ffnet dort nun die verschlossene Tur nach Nordosten. Hinter dieser Tar findet Thr
einen Aufzug, der Euch nach unten zum Kaiser fuhrt (im Normamodus auf die Fahrstuhlplattform springen).
Totet hier den Mechaniker und schlagt den Kaiser, der im letzten Augenblick aber noch einen Hebel
betétigt.

Nachdem Ihr wieder handeln konnt 6ffnet Thr rechts den goldenen Sessel und findet darin einen Sabel , mit
dem Ihr die Riraten (Husaren) bek&mpfen konnt. Nachdem Ihr dann sogleich einen dieser Piraten besiegt
habt, fahrt Thr mit dem Aufzug nach oben und betretet dort den Raum mit den Piraten (Nordwesten). Hier
killt nun die beiden Husaren (mit dem S&bel) und findet nach deren Ableben einen Schllssel, mit dem
sch die Tur im Nordwesten dieses Raumes 6ffnen 1&sst. Im dahinter befindlichen Abschnitt seigt Thr die
Stufen ganz nach oben (Husar), klettert dort die Leiter an der Wand hoch und landet schliefdich in einem
kleinen Raum. Hier findet Ihr hinter dem né&chsten Husaren eine Routenscheibe, die Thr an Euch nehmt.
Mit dieser im Gepack verlasst Ihr nun das Hauptgeb&ude wieder. Im Freien betretet links das Raumschiff
und Seigt im Innern die Leiter nach oben. Setzt die Routenscheibe in das passende Termind ein und landet
auf dem néchsten Planeten.
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Verlast am Zidort das Raumschiff und tétet im Freien die beiden Wachen mit dem Sdbd. Einer der
Wachen hinterlésst eénen Schlssel , mit dem Ihr das grol3e Tor 6ffnet und durchquert. Folgt dahinter dem
kurzen Weg und durchquert die néchste Tir, die Euch in den Palast fiihrt.

K aiser palast

Findet im ersten Raum in der Truhe einen Schliissel und 6ffnet damit die obere TUr. Im né&chsten Raum
geht eine weitere Truhe, aus der Ihr Euch den zweiten Schltissel holt. Im dritten Raum erwartet Euch
eine Wache, die Ihr mit dem Sdbd erledigt. Nehmt nach seinem Tod den Schltissel auf und durchquert
die obere Tur. Daraufhin trefft Ihr auf zwel Wachen, die Ihr ebenfalls téten misst. So findet Ihr nach deren
Tod den Schliissel, mit dem Ihr die linke Tur 6ffnen konnt. Hier nun erwartet Euch wieder die gleiche
Prozedur. Offnet Truhen und killt Gegner, um Schitissal zu finden - so 6ffnet 1hr die Turen, die nach links
fuhren. Vom letzten Raum ganz links (hier erwarten Euch dra Gegner. Tétet diese und findet den
Schlissel) aus geht es weiter nach rechts oben durch die Doppdltir. In dem dahinter liegenden Raum
totet zuerst drel Husaren und geht dann an die grof3e Steingtatue im Norden heran. Diese erwacht zum
Leben und muf3 ebenfalls getttet werden (am besten erst den Blitzzauber benutzen und dann im aggressiven
Modus mit dem S&bel auf das Mongter einschlagen). |t der Feind besiegt findet Thr einen Schitissel , mit
dem Ihr die Truhe 6ffnen konnt, auf der die Steingtatue stand (ganz im Norden). Offnet Se dso und findet
darin das letzte Schltisselfragment und den Schliissel zum Tempe von Dark Monk.

Nachdem Ihr Euch dles angegignet habt, verlasst den Kaiserpalast wieder auf dem gleichen Weg, den Ihr
gekommen said und sucht im Frelen das kleine Gebdude im Sliden auf. Betretet eben dieses Gebaude
durch den Seiteneingang auf der linken Seite und folgt dem Innern des Gebéudes bis zum anderen Ende.
Wieder im Freien geht es weiter zum Steg im Westen (Hafenplatz), wo Ihr den Mann vor dem Hover-Taxi
ansprecht und Euch auf das Eiland der Feste bringen lasst.

Insel der Feste

Hier angekommen rennt Thr nach oben zum Lavasee und betretet dort den Temped des Dark Monk. Im
dahinter liegenden Raum tretet an die Lavafonténe inmitten des Raumes heran und benutzt dort den
Schliss des Dark Monk. Verlasst diesen Raum dann wieder und werdet im Freien automatisch von Dark
Monk (FunFrock) angesprochen. Nach dessen Abgang geht rechts um das kleine Gebdude in Richtung
Lavasee und bemerkt, dal3 aus der Lava ein groRes Steingebaude aufgestiegen ist. Neben diesem
Seingebdude findet [hr nun ein paar Steinsdulen, Uber die Thr auf das Dach des kleinen Gebdudes springen
miisst. Sucht Euch dazu die niedrigste Saule aus und geht dahinter auf die Anhohe. Springt von dort aus auf
die niedrige Saule und nun immer auf die néchst hohere Saule, bis Ihr endlich von der letzten aus auf das
Dach springen konnt. Von dem Dach aus springt Thr weiter auf die grofe Steinhand an der Bergwand und
dort weiter in das Loch im Berg.

Tempel von Dark Monk

Imersten Leve it es Eure Aufgabe, vier Magier zu befreen. Rennt dazu schnell nach links (auf dem Weg
dorthin erwarten Euch vidle Mongter - erledigt diese am besten. Eine dieser Kreaturen schiesst mit Raketen
auf Euch), wo lhr an der Westwand vier Monitore vorfindet. Eure Aufgabe hier ig es, diese in ener
bestimmten Rethenfolge zu bedienen (1. zwelter von links, 2. ganz links, 3. ganz rechts, 4. zweiter von
rechts). Ist dies geschehen, blinkt rechts neben den Magiern ein blaues Licht auf. Betéigt den darunter
befindlichen Schdter, worauf die Magier ihre Frehet wieder erlangen. Nachdem diese en Gitter
aufgesprengt haben, durchquert Ihr dieses und fahrt mit dem kleinen Fahrstuhl in die néchste Ebene.

Hier verfolgt Thr, wie FunFrock einen K&fig voll mit Kindern nach unten fahren lasst. Sobald 1hr wieder
handeln konnt, fahrt IThr mit dem Aufzug, auf dem Thr noch steht ebenfals ein weiteres Ma nach unten. Dort
verlasst das aufgebrochene Gitter und rennt ein Stiick rechts nach unten (Siiden), wo Ihr in ein Loch springt
und somit eine Etage tiefer landet. Hier angekommen rennt schnell nach rechts, folgt dort den Stufen nach
unten und findet an anderen Ende enen Raketenwerfer, den |hr umbringen mid (eventudl mit

16



Blitzzauber). Nach seinem Tod hinterlésst dieser einen Schliissel , mit dem Ihr ein Gitter im Westen dieses
Leves 6ffnen konnt. Im dahinter liegenden Abschnitt totet Ihr zwel auftauchende Elefanten. Nach deren
Tod 6ffnet Sch im Westen dieses Abschnittes ein Loch, durch das Ihr in das letzte Leve nach unten
springen konnt.

Hier angekommen geht erst die Stufen hinunter und findet dort einen Raketenwerfer, den Ihr tétet. Danach
findet Ihr enen Schltissel , mit dem Ihr oberhalb der Stufen auf der rechten Sate ein Gitter 6ffnen konnt,
das Ihr nun durchquert. Rennt dahinter schnell die Treppe hinunter und folgt dem Weg Uber eine Briicke,
der Euch zu FunFrock und zwel Hefer fihrt. Bringt diese Typen am besten mit einem Blitzzauber um.
Schafft Ihr dies nicht, verschanzt Euch von Zeit zu Zeit hinter der grof3en Winde in der Nordostecke dieses
Abschnittes und schlagt im passenden Moment auf FunFrock mit dem S8bel ein. I1st dieser erledigt geht es
rechts die Stufen hinab, wo Ihr auf einen zweiten Funfrock trefft - auch dieser ist zu téten. It dies endlich
geschafft geht wieder nach oben, wo der erste Funfrock war und sucht dort die linke, obere Ecke (an der
Felswand vor der Lava) auf - damit héttet Ihr das Spid endlich Gberstanden.
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Karten

Twingen's Haus Museum Hdéhlendurchgang

X <X
v

Hoéhle (Mistvieh von Tralii)

Fam 1

Twinsen's Haus

1) Schrank nach Schitissdl fr Punkt 2 durchsuchen
2) Tir

3) Twinsen's Magischer Bdl

4) Drel Wurfpfele

5) Holokarte

Museum

1) Fengtereingtieg

2) Schdtpult (roter Schalter rechts fur Punkt 3 und blauer Schalter links fir Punkt 4)
3) Tir

4) Behdter mit Twinsen's Tunika der Ahnen und das Medaillon von Sendell

Hohlendur chgang (Zitadelleninsel)
1) Spinne (entweder tdten oder schnell vorbellaufen)

18



Hohle (Mistvieh von Trall)

Raum 1

1) Hierher gdlen und im Vorschtig-Modus mit dem Magischen Bdl auf Punkt 2 schief3en.
2) Hebd fir Punkt 3

3) Gittertor

Raum 2:

4) Im Vorschtig-Modus mit dem Magischen Bdl auf den Hebd werfen.
5) Leter hinaufklettern (zuerst im Sportlich-Modus heranspringen)

6) Joe sporicht mit Euch

Raum 3:

7) Woaschbér toten fur Schltssdl fir Punkt 10

8) Woaschbér téten fur Schitissdl fur Punkt 11

9) Hier entlang

10) Tor

11) Tor

Magieschule Geflingnis von Otringal ~ Esmerisches Raumschiff

a

Magieschule

1) An den blauen Geigtern vorbeilaufen
2) Truhe mit Schliss fir Punkt 3

3) Gittertor

4) Magier-Rektor

Gefangnisvon Otringal

1) Gefangniszdle (Wachen Uberwdtigen)
2) Rote Schalter betétigen

3) Schdter fur Punkt 4

4) Gefangener

5) Tur

6) Roboter zerstoren

Esmerisches Raumschiff
1) Leter

2) Info-Termind

3) Kontrollpuit
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Bi-Tempel
Westen

Norden

Siiden ] —

Osten

Die grauen Wege verdeutlichen den Schienenweg, auf denen der Minenzug entlang fahren kann.
P= Richtungspfeile missen mit dem Magischen Ball umgdenkt werden, damit Sch der Minenzug in ene
andere Richtung bewegt.

1) Hier auf den rollenden Minenzug springen.

2) Auf dem Minenfahrzeug durch die TUr fahren.

P1) Umlenken.

3) Auf dem Minenfahrzeug durch die TUr fahren.

P2) Umlenken.

?) Uberraschungsanimation.

4) Hier hinunter laufen.

P3) Umlenken.

P4) Umlenken.

5) Auf dem Minenfahrzeug durch die TUr fahren.

6) Schltss fr Punkt 7. Thr kommt hier heran, indem ihr erst @nmd im Vorsichtig-Modus am
Feuerschiel¥er vorbeifahrt (auf dem Minenzug) und anschlief3end auf die Plattform, auf der der Schliiss in
ener Kige steht, hintiberspringt (im Sportlich-Modus).

7) Tor mit Schltusse 6ffnen.

8) Kennwort auf dem Tisch lesen ("Operation Green Moon”).

9) Tisch durchsuchen, um einen Schliissd fur Punkt 10 zu finden.

10) Tdr.

11) Soldaten besiegen, um den Schliissl fir Punkt 12 zu bekommen.

12) Tor mit Schltissd 6ffnen und dahinter mit dem Aufzug hochfahren.

13) Elektrischer Weg (mit dem ProtoPack Uberqueren).

14) Hebel schdtet den eektrischen Weg (bel Punkt 13) aus.

15) Soldaten besiegen, um den Schliissdl fir Punkt 16 zu bekommen.

16) Kuge aufschlief3en und Routenschebe entnehmen.

17) Ins Raumschiff laufen.
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Grotte be1 Port-Ludo Luc's Bar

X

Grottebea Port-Ludo

%

1) Von der Schildkréte auf das den Steinboden im Norden springen

2) Mit dem ProtoPack den Stachelboden Uberqueren
3) Leuchtperle

Luc'sBar

1) Fassnach Schlusse fir Punkt 2 untersuchen
2) Tir

3) Vergteckte Offnung hinter den Fassern

1
2)
3)

4)
5)

6)
7)

8)

9)

Blumenstralie (Zitadelleninsel)

Schalter

Auf die schwimmende Plattform springen
Kleeblattcontainer (mit ProtoPack
erreichbar)

Nische mit Schitissd fir Punkt 5

TUr (dahinter Truhe mit

Magieflaschchen)

Fahrgtiihle zur Stadtoberfléche zurtick
Landeplatz von der Offnung aus Luc's
Bar

Pyramidenschitissd auf die farbige
Pattform legen, damit sich Punkt 9 6ffnet

Durchgang
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Smaragd-Mond
Empfangsgebaude
Emptangsgebande Hauptgebéude 1) Mit dem Raumanzug in die
blaue Kammer stdlen, um
Punkt 2 zu 6ffnen
2) Tur
Q 3) Diedra Kontrollpulte mit
den geometrischen Formen
betétigen (de werden
daraufhin griin)

4) Karte angucken, damit se
von der Magischen Kreide
abgezeichnet wird;
anschlief3end wieder aus
dem Gebaude gehen, indem
ihr Euch in die blaue
Kammer gdlt

Hauptgebaude

1) Mit dem Raumanzug in die blaue Kammer selen, damit sSich Punkt 2 6ffnet
2) Tur

3) Drehrad fr Punkt 4

4) Tir

5) Roter Schdter fur Punkt 6 und Punkt 11

6) Tur

7) Weiter

8) Soldaten besiegen, um den Schllissdl fir Punkt 9 zu erhdten

9) Geangniszdlevon Bddino

10) Drehrad fur Punkt 11

11) Tir

12) In die blaue Kammer stellen (zuvor Punkt 5 aktivieren und durch Punkt 6 laufen)

GazoGem Raffinerie (Insel der Bifiden)
Raum 1:

1) Mechaniker téten (am besten mit dem Blasrohr)

2) Am Kreuzrad drehen

3) Am Kreuzrad drehen

4) Fahrstuhl hochfahren

5) Soldaten téten (mit dem Magischen Ball)

6) Am Kreuzrad drehen

7) Schltissd fir Punkt 8 entnehmen

8) Tur

Raum 2:

1) Am Kreuzrad drehen

2) Am Kreuzrad drehen

*) Nische mit extra Kleeblatt, Lebens- und Magiepunkte
3) Fahrgtuhl hochfahren (im Normal-Modus die L eertaste betétigen)



GazoGem Raffinerie

4) Am Kreuzrad drehen

5) Hierher auf die Platform springen (nicht in die Wasserbecken falen)

6) Die einzelnen Stufen hochspringen (vorsicht vor den heil3en Dampfen)

7) Schluss fur Punkt 8

8) Tur

Raum 3:

1) Soldaten toten, um Schltissdl fir Punkt 6 zu erhalten

2) Am Kreuzrad drehen

3) Am Kreuzrad drehen

4) Am Kreuzrad drehen

5) Bewegende Flatform (im richtigen Augenblick hinauf springen)

6) Tur

Raum 4:

1) Am Kreuzrad drehen

2) Am Kreuzrad drehen

3) Auf diese Plattform springen und anschlief3end von hier aus den Mechaniker bel Punkt 4 abschiel2en
4) Herumlaufender Mechaniker hinterlésst nach seinem Tode den Schitissdl fir Punkt 5 (holt den Schitis
mit dem Magischen Schliissel zu Euch)

5) Gittertor zum Hundek&fig

6) Versteckter Soldat trégt den Schllissdl fur Punkt 9 (6ffnet damit auf keinen Fall die TUr ba 12, dalhr
erst noch das GazoGem holen miisst)

7) Dampfspucker (im Vorsichtig-Modus vorbe schleichen)

8) Am Kreuzrad drehen

9) Tir

10) GazoGem

11) Schliss fir Punkt 12

12) Ausgang aus der Raffinerie
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Durchgangsgebéude Autzug unter die Gaswolke

Dur chgangsgebaude
A, (Insel der Bifiden)
e 1) Von hier aus mit dem
™ PistoLaser die Soldaten
3 auf der anderen Seite
abschief¥en
Die folgenden Hebd von
abisd lassen 9ch mit
dem PistoL aserdtrahl
bet&tigen. Dabel mul3
. . aber eine bestimmte
Aufzugsgebiude (Insel der Bleichlinge) Hebd kormbination
vorliegen, um Punkt 2 zu
offnen. Die Kombination
lautet: a=oben, b=unten,
c=oben, d=unten.
2) Tur
3) Ausgang

Aufzug unter die Gaswolke

1) Ankunft mit dem Luftschiff

2) SOldner des Dark Monk (tragt Schitissel fur Punkt 4)

3) Am besten hierher stellen und mit dem Pistolaser den Soldner anschiel3en, wahrend er eine Kiste
aufhebt

4) Aufzug unter die Gaswolke

Aufzugsgebaude (Insal der Bleichlinge)

1) Aufzug

2) Hier auf den Rollwagen stelen und im Vorgchtig-Modus mit dem Magischen Ball den Mechaniker be
Punkt 3 abwerfen

3) Hebd fir Punkt 4 (mit dem Magischen Ball betétigen)

4) Energieschranken
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Bergmine (Insel der Bleichlinge)

|
1 | =
—I_ g [ [
Q e |

Bg]éﬁ DDIF

Die Buchstaben von a bis d geben Euch die Durchgangsverbindungen an, die die Raume 1 und 2
verbinden.

Raum 1:

1) Hier auf den Minenzug springen und mitfahren (ihr kénnt auch wahlweise zu Ful laufen)
2) Juwel

3) Juwel

4) Juwd (die kleinen Inseln mit dem SuperJetPack erreichen)

5) Verstecktes Juwel

6) Kran (eingeigen und bedienen, um Punkt 7 zu erreichen)

7) Kleeblattcontainer

8) Kleeblatt

9) Erst spéter betreten (um in die Building Company zu gelangen): Auf das Hief3and springen und im
Westen durch die Offnung in das Warenhaus gelangen

Raum 2:

1) Blechlingshandschuh

2) Juwel

3) Juwel

4) Juwel

5) Hierher hintber springen (falls Ihr von Ogten her kommt)

6) Weéchter fir den Schltissdl fir Punkt 7 besiegen

7) Tar

8) Schllissafragment der Bleichlinge entnehmen (ab jetzt greifen Euch die Bleichlinge an)




Hauptgebéude (Insel CX) 1) Am Drehrad drehen fiir Punkt 2

2) Tur
3) Am Drehrad drehen fur Punkt 4
4) Tar
@ 5) Schliissd fir Punkt 6 aus der Box nehmen und
0 anschlieRend tiber den Weg in Richtung Osten laufen

(a0 nicht den Raum verlassen, daihr den SchiissH
songt verliert!)
6) Tur
7) Fahrgtuhl
8) Kalser besiegen und Schliisse fur Punkt 9
mitnehmen

9) Kiste mit dem S&bdl des Kaisers

10) Husaren t6ten, um den Schitissdl fir Punkt 11 zu bekommen

11) Tar (dahinter die Treppen ins oberste Stockwerk hoch laufen und die Routenscheibe mitnehmen)

Kaiserpalast (Otringal)

Hier werdet 1hr in jedem Raum an einen Schlliss
gelangen, um in den néchsten Raum zu kommen, indem
ihr entweder eine Truhe 6ffnet oder ale Gegner besiegt.
1) Sucht euch den entsprechenden Weg aus, begebt
Euch hierher und besiegt hier dle Husaren und das
doppe kdpfige Mongter, um anschlief3end im Norden des
Raumes an das Schitissdfragment der Elitos zu gdangen.

Untergeschoss 1 Untergeschoss 2
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Tempel von Dark Monk (Insel der Feste)

K=Klee

Etage 1.

1) Raketend efanten am besten besiegen (um besser voranzukommen)

Die folgenden Zahlen von 2) bis 5) geben die Reihenfolge an, in der die Terminds bedient werden miissen,
damit Punkt 6 aktiviert werden kann. Bedient ihr die Terminas versehentlich falsch, so konnt ihr die Reset-
Taste rechts von Punkt 4 drticken.

6) Schalter befreit die Magier (nur wenn die Punkte von 2) bis 5) richtig bedient worden sind)
7) Fahrgtuhl (in der 2. Etage mit FunFrock sprechen und anschlief3end wieder herunterfahren)
8) In das Loch springen

Untergeschoss 1

1) Raketend efanten tdten, um den Schitissdl fur Punkt 2 zu erhdten

2) Gittertor

3) Robotere efant téten

4) Roboterelefant toten

5) In das Loch springen (erst wenn beide Roboterel efanten tot sind)

Untergeschoss 2:

1) Raketendefant tten, um den Schitissdl fir Punkt 2 zu erhaten

2) Gittertor

3) Roboterdefant téten (hat ein Kleeblatt)

4) Wéchter

5) Wéchter

6) Funfrock 1

7) Funfrock 2

8) Ende
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