Komplettlésung zu
Nightlong

Der Beginn

Das Abenteuer beginnt auf dem Dach eines Hochhauses, das sich als
Parkdeck erweist. Beachtet hier die beiden parkenden Fahrzeuge rechts
unten und findet auf dem Boden liegend, genau zwischen den zwei Wagen
ein kleines Sttickchen Aluminium Folie, das ihr an euch nehmt (beachtet,
dass ihr durch Dricken der rechten Maustaste ein Objekt aufnehmen und
durch Driicken der linken Maustaste eilnen Gegenstand ansehen konnt).
Befindet sich besagte Folie aso in eurem Gepéack (das Inventar konnt ihr
Offnen, indem ihr den Mauszeiger an den unteren Bildrand bewegt), offnet
und durchquert die Tr, die in das Innere des runden Gebaudes fuhrt (klickt
die Tur dazu mit der rechten Maustaste an). Ihr findet euch nun in einer Art
Empfangsraum wieder. An der Wand auf der rechten Seite befinden sich
Briefkéasten und eine Karte - beides ist mit der linken Maustaste anzuschauen
(die Karte verrét euch etwas Uber den Fahrstuhl - wichtig!). Als néchstes
widmet ihr euch dem Fahrstuhl. Entdeckt links neben der Fahrstuhlttir einen
rot-grinen Schalter, den ihr betétigt (rechte Maustaste). |hr misst feststellen,
dass dieser jedoch nicht funktioniert - so macht ihr ihn eben kaputt. Geht nun
en Stick zur Sete und bemerkt, dass ihr ungewollt eine Schalttafel
freigelegt habt. Im Innern dieser Schalttafel befindet sich eine kleine
Sicherung, dieihr aufnehmen kdnnt (rechte Maustaste).

Offnet nun euer Inventar (dazu mit der Maustaste an den ganz unteren
Bildrand fahren) und klickt die eben aufgenommene Sicherung mit der
rechten Maustaste an. Ihr konnt diese Sicherung jetzt mit einem anderen
Gegenstand verbinden. Klickt ihr nun auf das, ebenfals im Inventar
befindliche Stanniolpapier, werden diese beiden Teile miteinander
verbunden. Diese manipulierte Sicherung benutzt ihr nun mit der offenen
Schalttafel des Fahrstuhles (verwende Sicherung mit Schalttafel), um das
Ding auf diesem Wege zu reparieren. Betétigt nun ein welteres Mal den
reparierten Schalter, um endlich den Fahrstuhl zu rufen.

Nachdem sich die Kabinentlr gedffnet hat, findet im Innern auf der linken
Seite eine Art Monitor. Im unteren Tell dieses Monitors befindet sich ein
Schlitz, mit dem ihr nun die im Inventar befindliche Fahrstuhlkarte benutzen



musst. Auf diesem Weg werdet ihr als Mr. Ruby identifiziert und erhaltet die
Moglichkeit, ein bestimmtes Stockwerk anzusteuern - begebt euch vorerst
zur "Wohnung des Ruby™ (klickt dazu besagten Satz einfach an).

Im néachsten Stockwerk gelandet, widmet euch der Tur auf der linken Seite
und seht euch diese genauer an (linke Maustaste). |hr bemerkt, dass es sich
dabel um Rubys Apartment handelt und dieses die Nummer 17 hat. Fahrt
hiernach mit dem Fahrstuhl nochmals nach oben (dazu wiederum die
Fahrstuhlkarte mit dem Schlitz im Innern des Fahrstuhles benutzen) und
landet auf dem DachspitzeA utomobil-Park.

Untersucht nun mit Hilfe des Mauszeigers die Briefkasten auf der rechten
Seite genauer (fahrt dazu Uber jeden einzelnen Briefkasten) und bemerkt an
einer bestimmten Stelle (in der mittleren Reihe), dass nun der Briefkasten 17
angezeigt wird. Offnet sodann euer Inventar und verwendet den dort
befindlichen kleinen Schitissel mit eben diesem Briefkasten 17, um diesen zu
offnen. Im Innern des Briefkasten befindet sich ein Brief mit der Unterschrift
Rubys.

Fahrt nun mit dem Fahrstuhl ein letztes Ma nach unten zu Rubys Wohnung
(Karte mit Schlitz benutzen) und néhert euch der TUr, die in Rubys Wohnung
fuhrt. Rechts neben dieser Tur befindet sich ein grines Licht, das sich as
Schreibblock entpuppt. Mit eben diesem Schreibblock benutzt ihr den eben
gefundenen Brief, um diesen dort einzusetzen. Ist dies geschehen, benutzt den
im Inventar befindlichen Magnetstift mit dem Schreibblock neben der Tur
(nicht mit dem Brief), woraufhin sich die Tir 6ffnet und ihr euch im Innern
von Rubys Wohnung wiederfindet.

Entdeckt hier auf dem Bugelbrett, direkt vor dem Aquarium ein kleines
Stiick Briefpapier, das ihr aufnehmt - erhaltet so eine wichtige Nachricht.
Rechts neben dem Bulgelbrett findet ihr eine Art Tisch, auf dem ein Photo
steht - nehmt auch dieses an euch. Links unterhalb des entwendeten Photos
befindet sich ein Kuhlschrank mit einer blauen Tur, den ihr nun 6ffnen
solltet. Entnehmt dem Innern des Kihlschrankes nun durch nochmaliges
Anklicken eine Flasche Wodka.

Nachdem hier ales erledigt wére, klickt auf die hellbraune Tur ganz rechts,
um diese zu 6ffnen und zu durchqueren. lhr findet euch daraufhin in einem
Schlafzimmer wieder. Auf der rechten Seite dieses Raumes befindet sich ein
geschlossenes Fenster. Bevor ihr dieses jedoch 6ffnet, entdeckt gleich links
neben dem Fenster einen Schalter, den ihr betétigt (dadurch wird vor dem
Fenster eine Jalousie hinab gelassen). Offnet danach das Fenster durch



Anklicken und seht vor euch eine braune Jalousie. In der linken oberen Ecke
dieser Jalousie hangt ein Klebestreifen, den ihr natlrlich einsteckt - auf
diesem Wege landet ausserdem ein kleiner Schllissel in eurem Besitz.

Nun 6ffnet ihr den grossen grauen Kleiderschrank an der linken Wand und
schiebt die darin befindliche Kleidung auf die Seite. Es kommt ein Safe zum
Vorschein, den ihr mit Hilfe des eben gefundenen Schitissals 6ffnen konnt
(verwende Schlissel mit Safe). Im Innern des Safes findet ihr einen
Revolver, einen Bericht und eine Tube mit einer synthetischen Fllissigkeit.
Nachdem auch hier alles erledigt ware, kehrt zurtick ins Wohnzimmer (dazu
ist der ganz linke Durchgang anzuklicken), das ebenfalls durch die ganz linke
Tir verlassen werden kann. Wieder in dem Bereich vor dem Fahrstuhl
stehend, widmet ihr euch diesma dem Automaten auf der ganz rechten Seite.
Benutzt mit diesem die Gutschriften aus eurem Inventar, woraufhin sich eine
Klappe im unteren Bereich des Automaten 6ffnet. Entnehmt dieser offenen
Klappe nun die darin befindliche Dose und steckt euch diese ein. Direkt
rechts neben dieser offenen Klappe befindet sich ausserdem ein
M Uinzausgabefach, dem ihr eine kleine M linze entnehmen konnt.

Ruft nun den Fahrstuhl mit Hilfe des daneben befindliche Schalters und fahrt
mit dessen Hilfe (Karte mit Schlitz benutzen) zurlick zur Dachspitze.
Verlasst dort angekommen das Gebéaude durch die linke Ttr und findet euch
im Frelen wieder. Beachtet hier den oberen Teil des Gelanders auf der
linken Seite. An einer bestimmten Stelle ist das Gelénder zerfetzt. Diese
Stelle wird mit “Sperre’ bezeichnet und kann mit Hilfe der eben gefundenen
Tube behandelt werden (Tube mit Sperre benutzen). So wird dieser Tell
weggedizt und kann danach aufgenommen werden (Sperre aufnehmen - diese
entpuppt sich im Inventar als Brechstange).

Durchquert nun ein letztes Mal die Tur, die ins Gebaude fuhrt und fahrt mit
Hilfe des Fahrstuhles (Karte mit Schlitz benutzen) diesma hinunter zur
Untergrundbahn. Dort angekommen néhert euch auf der linken unteren Seite
dem Fahrkartenautomaten. Oberhalb dieses Automaten hangt an der Wand
eine Karte, die ihr euch ndher ansehen solltet. Habt ihr euch vorher das
Briefpapier in Rubys Wohnung angeschaut, erkennt ihr auf der Karte nun
eine bekannte Adresse: Rotmall 17. Benutzt sodann die mitgefihrte Miinze
mit dem Fahrkartenautomaten, um somit die Erlaubnis zu erhalten, die U-
Bahn benutzen zu durfen. Nach dieser Aktion néhert ihr euch dem Tor auf
der rechten Seite. Zwischen den beiden Toren befindet sich ein kleines
grunes Licht, das sich as Scanner entpuppt. Klickt ihr diesen Scanner an



(rechte Maustaste) betretet ihr die U-Bahn und fahrt automatisch zum
néchsten Ort.

Die Stadt

Hier gelandet bemerkt zunéchst ein grosses Graffiti an der linken Wand
(Pirat). Unterhalb dieses Bildes befindet sich auf dem Boden stehend ein
Stiick Plastik, das aufgenommen werden muss. Dieses Stlick Plastik nun
benutzt ihr mit dem Fax auf der ganz linken Seite, um es dort einzupassen. So
erhaltet ihr schliesslich die Nummer dieses Fax die da lautet: PK64768.
Widmet euch nun dem Penner und tbergebt ihm eure Dose. Zeigt ihm danach
euer Photo und erfahrt, dass er den darauf befindlichen Mann gestern
gesehen hat. Nachdem er euch nichts weiter erzéhlen méchte, tbergebt ihm
die mitgefuhrte Wodkaflasche, woraufhin ihr den Namen eines Clubs erfahrt.
Ferner bietet euch der Kerl seine Rollschuh zum Kauf an - nehmt dieses
Angebot an:

- Ich fuhle mich fir das Haltesall...

Nachdem ihr euch aso im Besitz der Rollschuhe und verschiedener
Informationen befindet, klickt rechts auf die Rolltreppe, um im oberen
Bereich und somit im Freien zu landen. In der Mitte dieser Strasse steht ein
Mann vor einem Gebaude (Free Climax). Sprecht diesen Kerl an (Portier)
und erfahrt, dass der Zutritt in den Club nur mit Mitgliedskarte gestattet wird
- hier muss eine List helfen.

Durchquert also die Tur auf der ganz rechten Seite (Uber der sich eine
Flasche befindet) und findet euch so in einem Spirituosenladen wieder.
Nachdem ihr en kurzes Gespréach verfolgt habt, seht ihr euch im
Ladeninnern ein wenig um. Auf der rechten Seite befindet sich auf einem
kleinen Rega stehend ein pinkfarbener Mitgliedsausweis hinter einer
Glasvitrine. Seht euch diesen Mitgliedsauswels an (linke Maustaste) und
redet danach mit dem Ladenbesitzer Uber dieses Teil:

- Fragen sieihn nach der Mitgliedskarte.

lhr erfahrt, dass der Mann nicht verkaufen mdchte, jedoch auf der Suche
nach einem Léafitte 85it.

Verlasst mit diesem Wissen das Geschéft und kehrt zurtick auf den Platz.
Gleich links neben dem Spirituosengeschaft befindet sich ein kleines
Gelander, Uber das ihr klettern konnt (dazu das Gelander mit der rechten
Maustaste anklicken). Ihr findet euch daraufhin in einem kleinen Hof wieder,
Uber den eine Ratte rennt. Nachdem die Ratte in ihrem Loch verschwunden



Ist, bemerkt links neben diesem Loch einen grossen Metalldeckel, der as
“Eingtieg” angepriesen wird. Offnet diesen Einstieg nun mit der mitgefiihrten
Brechstange, um ihn zu 6ffnen. Steigt sodann hinunter und findet euch im
Untergrund wieder. Auf der rechten Seite des Metallstegs liegt eine tote
Ratte, dieihr aufnehmt.

Mit dem Tier im Gepéack konnt ihr diesen Tunnel wieder verlassen (dazu die
kleine Leiter ganz links benutzen), um erneut auf dem kleinen Hof zu landen.
Auf der rechten Seite entdeckt ihr eine Faltr, die durch ein
Vorhangeschloss versperrt wird. Um dieses zu 6ffnen, benutzt einfach eure
Tube mit dem Vorhéngeschloss (links neben der Falltlr): Tube mit
V orhangeschloss benutzen. Damit wird das Schloss weggedtzt und die Tir
lésst sich Offnen. Betretet nun den offenstehenden Keller und bemerkt im
Innern des Kellers die Frau des Spirituosenmannes. Um dieser jetzt einen
gehorigen Schrecken einjagen zu kdnnen, benutzt ihr im Inventar die Ratte
mit dem Rollschuh, um das Tier darauf zu befestigen. Wendet ihr diese
Rollschuhratte dann auf die Frau an, ergreift sie die Flucht und ihr habt freie
Bahn. Findet vor einer der Steinsdulen eine geschlossene Holzkiste (mit
Wappen), dieihr 6ffnet und entnenmt dieser eine einzelne Weinflasche.
Verlasst den Weinkeller nun wieder tber die Treppe auf der linken Seite,
und den Hof lber das Gelander im unteren Bereich. So landet ihr erneut auf
dem Platz, wo ihr nach einer kurzen Sequenz nochmals den Spirituosenladen
ganz rechts aufsuchen misst. Im Innern des Geschéftes Ubergebt ihr dem
Besitzer die eben ergatterte Weinflasche und erhaltet im Austausch daflr
den langersehnten Mitgliedsausweis. Diesen Ausweis zeigt ihr nun dem
Portier vor dem Free Climax, um endlich den Club betreten zu kénnen.

Im Innern steht ein langeres Gesprach mit einer Dame an, die euch jedoch
nicht weiterhelfen kann oder will. Ihr kdnnt daraufhin dieses Lokal wieder
verlassen und zurtick zum Platz kehren. Von dort aus geht es weiter zur U-
Bahnstation (ganz links), die ihr Uber die Rolltreppe erreichen konnt. Thr
musst feststellen, dass alles verriegelt wurde und die U-Bahn sich nicht
mehr benutzen Iasst. Offnet nun euer Inventar und benutzt dort das Minicom
(rechte Maustaste), um ein paar Worte mit eurem Freund Hugh zu wechseln.
lhr fordert eine Karte des U-Bahnsystems an, die Hugh an die, zu einem
friheren Zetpunkt von euch entdeckte Faxnummer sendet. Nachdem ihr
wieder handeln konnt, beachtet das Faxgerdt ganz links und bemerkt, dass
dort ein Fax angekommen ist. Nehmt dieses an euch und kommt so in den
Besitz einer Karte des U-Bahnsystems.



Kehrt sodann Uber die Rolltreppe zuriick auf den Platz und Uberquert von
dort aus das Gelander auf der rechten Seite, um auf dem kleinen Hof zu
landen. Benutzt dort den offenen Einstieg und findet euch im Untergrund
wieder, wo ihr diesma das Gitter am rechten Ende anklickt, 6ffnet und
durchquert.

Im U-Bahnsystem

Euer erstes Ziel hier wird es sein, die andere Seite des Gleises zu erreichen.
Beachtet dazu vorerst die Tur rechts neben euch (ein Stlick weiter unten) und
schiesst diese mit Hilfe eurer Pistole auf (verwende Pistole mit Tur). Ist
dies passiert, konnt ihr die Tur 6ffnen und durchqueren.

lhr findet euch so in einem Umkleideraum wieder. Kimmert euch zuerst um
den mittleren der drei grinen Schranke (links neben der grossen Stahltiir)
und nehmt das Plakat an euch, das an dessen Tir hangt. Offnet danach den
Schrank und entnehmt dem Innern ein K abel, einen Schraubenzieher und ein
Werkzeug (dazu ist lediglich die Tasche anzuklicken). Danach 6ffnet ihr
den Schrank ganz rechts (das Plakat hier Iasst sich nicht abnehmen), geht ein
Stiick nach links und entdeckt so einen kleinen Schitissel auf dem mittleren
Regalbrett (lehnt an der linken Seite) - nehmt auch diesen an euch und
verlasst diesen Raum wieder.

Auf dem Bahnsteig stehend beachtet nun das grosse Reklameplakat rechts
unten und nadhert euch diesem. In der rechten unteren Ecke dieses Plakates
befindet sich ein grosses S, das als "Logo” bezeichnet wird. Benutzt ihr nun
euren Schraubenzieher mit eben diesem Logo (grosses S), landet dieses in
eurem Besitz und entpuppt sich ads Metall 'S'. Direkt links neben dem
Reklameplakat fuhrt ein braunes Rohr nach oben. Am Fusse dieses Rohres
liegt auf dem Boden elne Kette, die es nun zu manipulieren gilt. Benutzt das
eben aufgenommene Metall 'S mit dieser Kette, um so einen Enterhaken
anzufertigen. Nehmt nun diesen Enterhaken auf und verwendet ihn mit dem
grossen braunen Rohr, das an der Decke, direkt Uber dem Gleis entlang
fuhrt. Der Haken wird um eben dieses Rohr geschlungen und ihr landet
automatisch auf den anderen Seite. Von dort aus geht ihr weiter nach oben
und in den Tunnelgang hinein.

lhr findet euch so vor einem Durchgang wieder, der durch ein Kraftfeld
versperrt wird. Links neben dem Kraftfeld befindet sich ein grosser brauner
Kasten (Schalttafel), den ihr o6ffnet - benutzt dazu euer mitgefihrtes
Werkzeug. Im oberen Teil der gedffneten Schalttafel befindet sich ein Hebdl,



Im unteren Tell zwei Kontakte. Als erstes benutzt ihr jetzt das Kabel aus
dem Inventar mit den Kontakten, um es dort zu befestigen. Ist dies erledigt,
legt ihr den Hebel um (also nach unten). Nun nehmt ihr das an den Kontakten
befestigte Kabel auf und benutzt es mit dem Magnetfeld, um dieses
Hindernis aus dem Weg zu rédumen und im néchsten Bereich des U-
Bahnhofes zu landen (durchquert dazu lediglich die Ttr).

Auch hier misst ihr wieder einen Weg finden, das Gleis zu tberqueren. Geht
aso zuerst nach links unten in das néchste Bild und findet euch vor ener
offenen TUr wieder. Hinter dieser Tur befindet sich lediglich ein kleiner
Raum mit einer Falttr und einem Regal. Auf dem Regal (halbe Hohe) liegt
eine kleine Zange mit rotem Griff, die ihr aufnehmen musst (die hier
befindliche Faltir fdhrt in eine Sackgasse). Befindet sich besagtes
Werkzeug in eurem Besitz, geht wieder nach rechts unten in das néchste Bild
(verlassener Bahnhof). Auf eurer Seite des Gleises bemerkt ihr im oberen
Bereich eine Briicke und ein blaues Schild. Klickt das blaue Schild an und
geht dorthin - ihr landet so automatisch auf der Briicke. Ein Stlick links von
euch hangt ein Kabe von der Decke, das ihr mit Hilfe der Zange
abschneiden miisst (verwende Zange mit Kabel). Durch diese Aktion falt
das blaue Schild auf den Boden und Uber das Gleis. Steigt nun die Treppe
wieder hinunter und klickt auf das Uber dem Gleis befindliche Schild, das
nun als Gang angezeigt wird. So landet ihr auf der anderen Seite des
Bahnhofs und konnt diesen endlich nach rechts verlassen (klickt dazu den
Durchgang an, der mit “Zoo™ Uberschrieben ist).

Der Zoo

lhr findet euch im Eingangsbereich des Zoos wieder. Dieser Bereich [8sst
sich nach links und rechts verlassen. Beachtet, dass es auf der linken Seite
zwel mogliche Ausgéange gibt: einmal ganz unten links und einmal gleich
links neben dem Durchgang zum verlassenen Bahnhof. Nehmt also vorerst
den Durchgang direkt neben dem verlassenen Bahnhof nach links, um euchin
einer seltsamen Bar wieder zu finden. Hier gilt es, verschiedene
Gegenstande einzusammeln - als da waéren:

- auf dem mittleren Steintisch eine Bierdose

- auf der hinteren Theke (rechts neben einer Kerze) eine kleine Dose (mit Ol
gefullt)



- hinter dem gelben Vorhang auf der rechten Seite (dieser muss erst auf die
Seite geschoben werden) einen Besen und einen Zylinder (geht ein Stlick
zur Seite, um die Objekte erkennen zu konnen).

Befinden sich schliesdlich alle Gegensténde in eurem Besitz, verlasst die
Bar nach rechts, um erneut beim Zooeingang zu landen. Von dort aus nehmt
ihr diesmal den Weg, der weiter nach links unten fthrt - ihr landet so vor
einer Sphinx. Klickt ihr diese Sphinx an (rechte Maustaste), erzahit sie euch
eine kleine Geschichte. Wéahrend des Gespraches bricht jedoch die
Verbindung aufgrund eines technisches Defektes ab. Um dieses Problem
beheben zu kdnnen, bemerkt links neben der Sphinx eine zweite Statue, die
aussieht wie ein Wolf. Im Sockel dieser Statue befinden sich drei R&der, die
ihr anklickt, um sie in Grossaufnahme sehen zu kénnen. Hier misst ihr nun
die drei Rader solange anklicken, bis sich die darauf befindlichen Symbole
in der richtigen Reihenfolge befinden. Bewerkstelligt dies folgendermassen
(die LOosung zu diesem Rétsal findet man in der Blicherel in einem Buch Uber
Agyptologie - siehe Lésung):

Oberstes Rad - siebenmal anklicken

Linkes Rad - finfmal anklicken

Rechtes Rad - elfmal anklicken

Wourde alles korrekt erledigt betétigt den Schalter inmitten der drel Réder,
woraufhin sich eine Tur 6ffnet, die ins Innere der Sphinx fihrt. Durchquert
diese Tur und findet euch in einer Art Kontrollraum wieder. Auf der rechten
Seite seht ihr vier Monitore, von denen drei mit roten Schaltern versehen
sind. Betdigt nun nacheinander alle drei roten Schalter, woraufhin sich
diese grin verfarben. Ist dies passiert, haben sich verschiedene Orte
innerhalb des Zoos gedffnet. Bevor ihr diesen Raum wieder verlasst, solltet
ihr noch die Waffe an euch nehmen, die auf dem linken Tisch liegt.

Erneut im Frelen verlasst ihr dieses Bild nach links, um vor einem Abgrund
zu landen. Uberquert die Fussgangerbriicke auf der rechten Seite und werdet
dabe von einem kleinen Saurier zurtickgedrangt. Nachdem ihr wieder
handeln konnt, greift euch einfach euer Gewehr und schiesst damit den
Qudlgeist ab. Nachdem die Bahn frel ist, Uberquert ein zweites Ma die
Bricke und betretet dann die Hohle im linken oberen Abschnitt. Im Innern
dieser Hohle bemerkt auf der rechten Seite einen kleinen Tisch, auf dem ein
Stiick Plastik liegt. Sucht nun die Oberflache dieses Tisches genau ab und
findet in der linken unteren Ecke einen kleinen langlichen Gegenstand, der



sich as Leuchtsignal entpuppt - nehmt dieses an euch und verlasst die
Hohle wieder.

Geht nun Uber die Bereiche Sphinx, Zoo Eingang und Bar (Stange) und
verlasst die Bar nach links. Ihr landet so vor der Statue einer Gotthelit.
Nahert euch dieser Statue und bemerkt im unteren Teil am Socked einen
Busch, der sich durch Anklicken verschieben lasst. Es kommt auf diesem
Weg ein versteckter Gashahn zutage, der zweimal betétigt werden muss.
Dadurch erlischt das Feuer im Kohlebecken und ihr kénnt euch diesem
nahern. Greift euch nun im Inventar die Bierdose und benutzt diese mit dem
erloschenen Kohlebecken, um so in den Besitz von Kohle zu gelangen.

Geht jetzt dreima nach rechts (Stange, Zoo Eingang, Teich), um in enem
neuen Bereich, dem Teich, zu landen. Am linken Teichrand steht ene
seltsame Maschine, die aus eéinem Mechanismus, einem Behélter und einer
Schalttafel besteht. Klickt zuerst auf die Schalttafel, um eine kurze Sequenz
verfolgen zu konnen und packt dann die folgenden Gegensténde in den
Behélter der Maschine:

Zylinder, die mit Kohle gefiillte Dose.

Entziindet diese explosive Mischung dann mit Hilfe des Leuchtsignals
(verwende Leuchtsignal mit Behdter) und verfolgt eine weitere Sequenz.
Nachdem ihr wieder handeln konnt, Uberquert den ausgetrockneten Teich
Uber die Bricke (dazu die Bricke anklicken) und néhert euch dem kleinen
Kind in der rechten Ecke. Klickt dieses an und gelangt so in den Besitz einer
Fernbedienung.

Es geht nun zurtick in die Hohle (links, links unten, links, oberer Bereich),
wo ihr euch jetzt um den verschlossenen Kéfig kimmert. Gleich links neben
dem K&fig befindet sich ein Schllssal an der Wand (@ruin-rot-weiss), mit
welchem ihr die Fernbedienung benutzt. Es 6ffnet sich so eine Nische auf
der linken Seite, die den Zugang zu einem Fahrstuhl freigibt. Betretet den
Aufzug und findet euch in enem neuen Bereich wieder.

|m Hangar

Ganz links steht hier eine offene Kiste, die ihr zweimal hintereinander
anklicken misst - so gelangt ihr in den Besitz einer Zange und eines
Projektors. Habt ihr euch diese Objekte elngesteckt, entdeckt einen zweiten
Fahrstuhl (im oberen Teil - grine Plattform), mit dessen Hilfe ihr nun nach
oben fahrt.



Auf einem Metalsteg stehend bemerkt vor euch an der Decke ein rotes
Ventilrad (Druckknopfe), das ihr betétigen misst. Auf diesem Weg 6ffnet
sich die Klappe einer Falltur, die ihr dann mit Hilfe der Treppe durchqueren
konnt.

Auf dem Dach angelangt kimmert euch um das hinter euch befindliche
Gebaude und findet die kleine grinmetallene Tir auf der linken Seite. Offnet
diese mit Hilfe der Brechstange (bedenkt, dass ihr die Gegenstande im
Inventar mit Hilfe der Pfeile nach rechts und links verschieben kénnt) und
betretet das Innere des Gebaudes. Auf der linken Seite befinden sich an der
Wand zwel Gasflaschen und die dazugehorige Steuerung (diese besteht aus
elnem Wasserhahn, einem Messgerdt einem Rohr und einem Hebel). Betétigt
nun zuers den kleinen roten Hebel, um die Gaszufuhr zu stoppen und
bearbeitet dann das kleine Rohr, das aus dem Wasserhahn fihrt, mit eurer
Zange (die mit dem roten Griff). Nachdem dies geschehen ist, klickt das
freigelegte Rohr ein weiteres Mal an, um es nach oben Richtung Fenster zu
verschieben.

Verlasst nun diesen Raum und kehrt zuriick aufs Dach. Seht dort auf der
rechten Seite des Gebaudes ein Fenster, das ihr genau absuchen misst. In
der linken unteren Ecke dieses Fenster befindet sich ndmlich das eben
verschobene Rohr, das ihr nun mit dem roten Schlauch verbinden miisst, der
unterhalb des Fensters auf dem Boden herumliegt (verwende Schlauch mit
Rohr).

Nachdem nun also der Schlauch an die Gasflasche angeschlossen wurde,
betretet ihr das Gebaude wieder. Betétigt dort erneut den kleinen roten
Hebel, um das Gas wieder fliessen zu lassen und verlasst den Raum. Auf
dem Dach stehend schaut euch nun die Faltir an und bemerkt, dass diese
durch ein Schloss versperrt wird (links neben der Falltir). Legt jetzt euer
defektes Minicom auf eben diesem Schloss ab, nehmt dann den roten
Schlauch auf und verwendet diesen ebenfals mit dem Schloss (beachtet,
dass aus dem Schlauch Gas austreten muss).

Nachdem die Falltir wieder offen ist und ihr eine kurze Sequenz verfolgt
habt, steigt die Treppe hinunter und fahrt von dem Metallsteg aus weiter
nach unten (dazu auf der linken Seite den Fahrstuhl benutzen). Wieder im
Hangar angekommen nehmt euch zuerst das Streichholz auf, das der Warter
fallengelassen hat (es befindet sich auf dem Boden im oberen Tell, oberhalb
der Nase des Raumschiffs). Nahert euch dann der roten Schalttafel, die an
der Wand ganz rechts hangt und 6ffnet diese. Seht ihr sie in Grossaufnahme
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vor euch, 6ffnet die Abdeckung mit Hilfe eures Schraubenziehers und legt so
drei Kabel frel. Klickt den mittleren Draht an und zieht diesen somit ab.
Klickt ihr nun ein weiteres Ma auf diesen freigelegten Draht, lasst sich
dieser verwenden. Fihrt ihn also zu dem Kontakt rechts neben dem Knopf
(seht aus wie eine Schraube), um ihn damit zu verbinden. Ist dies
geschehen, klickt die Abdeckung im unteren Bereich des Bildes an, um so
die manipulierte Schalttafel wieder zu schliessen.

Ist auch dies geschehen, fahrt mit der grinen Plattform (Fahrstuhl) nochmals
nach oben und findet euch auf dem Metallsteg wieder. Rechts neben dem
roten Ventilrad befindet sich ein Sensor, der den Alarm auddst. Verbindet
im Inventar nun das Streichholz mit dem Besen, um eine Facke zu erhalten.
Diese Fackel haltet ihr jetzt an den eben erwahnten Sensor, um den néchsten
Alarm auszulésen. Wéahrend die Wache diesen diesma abstellen méchte,
gibt es einen Kurzschluss und einen Bewusstlosen.

Nachdem hier ales erledigt wére, verlasst den Hangar durch die untere Tir
auf der linken Seite, um den Fahrstuhl zu betreten, der hinauf in die Hohle
fahrt. Von hier aus geht es zurlick zum Zoo Eingang und weiter in den
verlassenen Bahnhof. Uberquert im Innern des Bahnhofs das Gleis und
verlasst das Bild nach links (gehen sie zum Gang). Folgt dem Tunnel nach
links und findet euch erneut in der Rotmall 17 wieder. Um auch hier das
Glels Uberqueren zu koénnen, benutzt ihr enfach die mitgefuhrte
Teleskopzange mit der vom Rohr herabhdngenden Kette.

Auf der anderen Seite angelangt durchquert ein weiteres Mal die offene Tir
in den Lagerraum, wo ihr euch diesmal der Stahlttr widmet. Benutzt hier nun
die kleine Dose (mit Ol) mit dem Schloss der Tir, um dieses gefligiger zu
machen und 6ffnet se schliesslich durch Betédtigung des Schlosses. Betretet
den dahinter befindlichen kleinen Raum und bemerkt gleich rechts neben
euch auf dem Boden eine Fdltlr, die ihr 6ffnet. Steigt sodann hinab und
landet in einem unterirdischen Gang. Am Ende dieses Ganges (rechts oben)
befindet sich eine Tur, die sich mit dem gefundenen Schllissdl 6ffnen 1&sst.
Durchquert die offene Tur und findet euch in einer Art Arbeitszimmer
wieder.

Sucht ihr nun auf der linken Seite das Blicherregal ab gelangt ihr in den
Besitz eines Buches in dem die Lésung fur das Sphinxrétsel zu finden ist.
Nahert euch jetzt dem Schreibtisch in der linken unteren Ecke und klickt das
darauf befindliche Licht an, um so in den Besitz einer Glihbirne zu
gelangen. Hier wére ales getan und ihr steigt Gber den Brunnen zuriick in
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den unterirdischen Gang. Verlasst auch diesen nach links unten und findet
euch im Lagerraum wieder. An der Decke hangt hier eine Lampe, aus der ihr
zuerst die defekte Glihbirne raus schrauben misst. Setzt sodann die eben
gefundene, intakte Gluhbirne ein (verwende Gluhbirne mit Steckdose) und
betétigt dann den Schalter rechts am Turrahmen. Endlich wird es heller und
ihr konnt ein wenig mehr erkennen. Auf der rechten Seite befindet sich ein
Regal, auf dem ihr ein kleines Univer saladapter findet (drittes Regalbrett
von oben). Krallt euch dieses Tell und macht euch auf den Weg zuriick zum
Hangar:

Zurick zum Gles, Teleskopzange mit Kette benutzen, den oberen Gang
betreten, zum verlassenen Bahnhof, zum Zoo, in die H6hle und dort mit dem
Fahrstuhl nach unten fahren.

Gleich rechts neben dem Fahrstuhl, mit dem ihr eben gekommen sad,
befindet sich ein weiterer Durchgang, der ins Versteck fuhrt. Geht dort
hinein und findet euch in einem durch ein Gitter abgeteilten Raum wieder.
An der Wand gleich rechts von euch (kurz oberhalb des Bodens) befindet
sich eine kleine Steckdose, mit der ihr das eben gefundene Universal adapter
benutzen misst. Steckt das Adapter also in die Steckdose, benutzt den
mitgefthrten Projektor mit dem Universaladapter und klickt danach auf den
angeschlossenen Projektor, um eine kleine Sequenz einzuleiten. Nachdem
der 2. Wéchter ebenfalls ausgeschaltet wurde, untersucht dessen leblosen
Korper, um einen L aser und einen Schlissel bei ihm zu finden.

Betretet alsdann den Fahrstuhl auf der linken Seite, der euch in ein kleines
BlUro bringt. Entdeckt hier einen Schreibtisch, in dem sich links ein
Schubfach befindet. Offnet dies mit Hilfe des eben gefundenen Schllissels,
untersucht das offene Schubfach und entnehmt diesem ene
Sicherhetskarte. Auf dem Schreibtisch steht ausserdem ein Computer, den
ihr anklicken misst, um die eingegangene E-Mail lesen zu konnen.

Benutzt jetzt wieder den Fahrstuhl auf der linken Seite, um zurtick ins
Versteck zu kehren. Dort angekommen 6ffnet ihr die blaue Schalttafel, indem
ihr mit dem Laser draufschiesst. Benutzt sodann die Sicherheitskarte mit dem
Sicherhaitssystem, um es in Grossaufnahme sehen zu kénnen. Eure Aufgabe
hier wird es nun sein, alle sieben erleuchteten Knopfe durch Dricken in
einer bestimmten Reihenfolge auszuschalten. Betétigt also die Knopfe wie in
unserem Bild (sollte dies nicht klappen, versucht es mit dieser Kombination
- von oben nach unten einzugeben: 5, 1, 2, 7, 3, 4, 6) und deaktiviert somit
das Sicherheitssystem.



Zieht sodann die K arte wieder raus, betretet erneut den Fahrstuhl
2 auf der linken Seite und landet in dem unordentlichen Biro. Dort
durchquert ihr nun die rechte Tur (diese ist einfach anzuklicken),
um in einem Operationszimmer zu landen. Im oberen Bereich
5 dieses Zimmers befindet sich eine Trennwand, auf der eine griine
Schalttafel angebracht wurde. Betétigt ihr eben diese Schalttafel,
Offnet sich die Trennwand und ihr findet den armen Ruby.
1 Nachdem ihr wieder handeln konnt, 6ffnet die weisse Schalttafel
7 direkt links neben euch und entnehmt dieser eine Spritze, ein
Stethoskop und einen Bericht.

Mit diesen Gegenstanden im Gepack verlasst ihr nun das
Operationszimmer wieder nach links (verlassener Raum) und
widmet euch diesmal der oberen Tir. Benutzt ihr das Stethoskop mit eben
dieser TUr, konnt ihr ein Gespréch zwischen zwel Personen verfolgen. Im
Laufe dieser Unterhaltung erhaltet ihr die Moglichkeit, ein paar Fragen zu
stellen. Geht adle moglichen Fragen durch und erhaltet ein paar neue
Informationen, bevor ihr euch im néchsten Abschnitt wiederfindet.

Im Cyber space

Dieser Abschnitt beginnt auf einem Platz. Rechts neben euch befindet sich
ein einarmiger Bandit, oberhab der Eingang in ein Labyrinth, links der Weg
zu einem Totem, einem K&fig und einer Hiitte und rechts der Weg zu einer
Schiessbude.

Zu Beginn solltet ihr nach oben gehen und das Labyrinth betreten. Im
L abyrinth stehend nehmt den folgenden Weg:

runter, rechts, oben rechts, links, runter, oben links, links.

lhr findet euch vor einem Abgrund stehend wieder. An der oberen rechten
Wand lehnt ein Skelett, um das ein Stiick Stoff gewickelt ist - nehmt dieses
an euch und macht euch damit auf den Weg zum néchsten wichtigen Ort im
L abyrinth:

hoch, runter, rechts hoch, rechts, hoch, links.

lhr befindet euch nun vor eénem Brunnen. Im Innern des Brunnens liegt eine
Minze, die ihr an euch nehmt. Offnet nun das Inventar und aktiviert das
Positionsgerét. Seht ihr dieses in Grossaufnahme vor euch, widmet euch der
unteren Schalterreihe und bemerkt, dass einer der vielen Schalter gelb ist.
Klickt diesen gelben Schalter an (rechte Maustaste) und findet euch kurz
darauf am Anfangspunkt wieder.
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Von dort aus geht nun ein Bild nach links und findet im n&chsten Abschnitt
auf der linken Seite einen Totempfahl. Am Fuss des Totems steht eine
Tromme, an der en Hammer lehnt. Nehmt den Hammer auf und schlagt
damit automatisch auf die Trommel. Dabei bricht der Hammer entzwei und
das obere Tell desHammers bleibt direkt links neben der Trommel auf dem
Boden liegen. Nehmt dieses Stiick an euch und kehrt zum einarmigen
Banditen nach rechts zurtick.

Néhert euch nun dem Automaten und bemerkt die grosse Spinne, die auf dem
elnarmigen Banditen sitzt. Schlagt diesem Vieh mit dem Hammer eins Uber
die Mitze, woraufhin ein Bein des Insekts nach unten rutscht. Findet jetzt in
der Mitte des Automaten einen Schlitz, in den ihr die mitgefihrte Minze
steckt. Aktiviert nun den einarmigen Banditen (rechte Maustaste), gewinnt
und entnehmt dem unteren Teil des Automaten sechs M tinzen. Kehrt asdann
zuriick nach links in Richtung Drahtseilbahn und betretet in diesem Abschnitt
das Haus auf der rechten Seite (durchquert dazu die Tdr). Im Innern des
Gebaudes geht es durch die rechte offene Luke hinab in den Keller, wo ihr
bereits von einer grossen Spinne erwartet werdet. Seht euch hier den Ofen
auf der linken Seite genauer an und bemerkt ein glthendes Rohr mit einem
roten Ventilrad. Benutzt ihr nun das Stlick Stoff aus dem Inventar mit dem
roten Ventilrad (Griff), entweicht eén wenig Dampf und verjagt so die
Spinne. Nachdem das Ungetiim das Welite gesucht hat, findet auf dem Boden
einen Schmutzfleck vor, den ihr aufnehmen konnt. Ferner befindet sich
rechts an der Wand ein wenig Schimmel (weisser Fleck), der sich ebenfalls
aufnehmen | &sst.

Habt ihr euch alles eingesteckt, verlasst den Keller Uber die Treppe und
kehrt zurtick zur Barracke. Verlasst auch diese und geht im Freilen welter
nach links und zum Schiesstand. Hier benutzt ihr nun zuerst den Schmutz mit
dem Schlitten (eine der Schienen innerhalb des Standes; dies verlangsamt
die Ziele), dann die gewonnen 6 Minzen mit dem Schlitz an der linken
Steinsaule. Klickt ihr nun auf das Gewehr am Schiesstand folgt eine kurze
Einlage, wahrend der ihr die gesamten Ziele abballert. Anschliessend 6ffnet
sich im Tresen (unterhalb des Gewehres) eine Nische, aus der ihr euren
Gewinn in Form einer Puppe herausnehmen konnt.

Mit diesem Hauptgewinn bestiickt geht es weiter nach rechts und zurtick in
die Barracke (offene TUr durchqueren). Im Innern des Gebaudes kiimmert ihr
euch diesmal um den Schreibtisch auf der linken Seite. Unterhab der
Schreibtischplatte befinden sich zwei Schubladen (Lineale), von denen ihr
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zuerst die linke 6ffnet - entnehmt dieser ein Streichholz. Offnet sodann die
rechte Schublade und benutzt die Puppe mit dieser, um das Spielzeug in der
Schublade abzusetzen. Offnet nun euer Inventar und bemerkt, dass ihr euch
jetzt im Besitz einer Fer nbedienung befindet.

Verlasst die Barracke wieder und betretet nun den K&fig, gleich links neben
dem Gebaude (rechte Maustaste). Im Innern des Kéafigs 6ffnet ihr das
Inventar und aktiviert die Fernbedienung, um in einer Art Hof zu landen. Von
diesem Hof aus gehen vier mogliche Wege ab:

rechts. Drahtseilbahn

rechts oben: Turm

links oben: Kirche

links unten: Alchemistenlabor.

Sucht nun zuerst die Kirche auf und greift euch im Innern die Fackel, die
gleich rechts neben euch an der Treppe hangt. Ferner benttigt ihr den
Schédel, der auf dem Boden inmitten des roten Pentagrammes liegt. Rechts
neben dem Pentagramm steht ein goldenes Kohlebecken, das ihr 6ffnen
konnt. Im Innern des Kohlebeckens befindet sich ein wenig Staub, den ihr
ebenfalls aufnehmen solltet.

Hier wére alles erledigt und ihr kénnt die Kirche Uber die Treppe wieder
verlassen. Vom Hof aus geht es nun weiter ins Alchemistenlabor. Im Innern
solltet ihr auf keinen Fall den kleinen Stab (bersehen, der an der linken
Wand lehnt (der Stab steht aufgerichtet auf dem Boden, rechts neben der
Nische mit dem Wasser). Habt ihr diesen Stab an euch genommen, schaut
euch die grine Fliese an, die sich auf dem Boden in der Nische befindet
(unterhalb des Wassers). Stellt auf dieser Fliese den Schédel ab, steckt dann
die Fackel in den abgestellten Schadel und entziindet diese eingesteckte
Fackel schliesslich mit dem Streichholz. Nachdem die Fackel brennt klickt
diese an, um se umzustossen. So erkennt ihr auf dem Spiegel ein paar
Zahlen, diedalauten: 7, 8, 4, 5.

Bevor ihr das Labor wieder verlasst, ndhert euch zuvor noch dem Regal auf
der ganz rechten Seite. Dort entnehmt ihr vom untersten Brett einen Topf mit
grinem Inhat und vom mittleren Brett eine kleine Tasche (L ederbeutel).

lhr konnt nun nach rechts zurlick auf den Hof kehren und von dort aus den
Turm aufsuchen. Auf der Turmspitze befindet sich in der Mitte ein Steinkrels
(meridianer Krels), in den ihr den mitgefihrten Stab stecken miisst. Thr seht
nun den Steinkreis in Grossaufnahme und bemerkt, dass es sich hierbel um
eine Sonnenuhr handelt. Entsinnt euch jetzt der eben entdeckten Zahlen und
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klickt diese hier nacheinander an, indem ihr die Lo6cher Uber den
entsprechenden Symbolen aktiviert:

VII, VI IV, V.

Nachdem der Stab also nacheinander in die korrekten Ldcher gesteckt
wurde, 6ffnet sich im Podest eine Nische und gibt ein Buch frei.

Nach einer kurzen Sequenz findet ihr euch in Hughs Biiro wieder (werft hier
mal einen kurzen Blick auf die an der Wand befindlichen sechs Achten -
wichtig fir ein spéateres Rétsel). Sobald ihr wieder handeln konnt, seht euch
auf der rechten Seite des vor euch befindlichen Schreibtisches die Pralinen
an, mit denen ihr die kleine Tasche (Lederbeutel) benutzt. Nach einer kurzen
Zeit versinkt die Sekretérin in einen tiefen Schlaf und ihr kdnnt den grossen
Schalter auf der linken Seite des Schreibtisches benutzen, um mit dessen
Hilfe die linke TUr zu 6ffnen. Durchquert diese, um euch im Konferenzraum
wieder zu finden. Hier steht an der linken Wand eine Vitrine, die ihr anklickt
- so0 erhaltet ihr eine Pistole und 2 Eisenkugeln. An der rechten Wand
dieses Raumes findet ihr eine Ritterrlstung, der ihr die Keule aus der
rechten Hand entwendet.

Mit diesen Objekten bewaffnet geht es nun zurtick in die Cyberwelt. Offnet
dazu euer Inventar und aktiviert dort das Positionsgerét. Klickt dann auf den
ganz linken gelben Knopf in der oberen Reihe, um im Eingangsbereich zu
landen. Von hier aus geht es nach links weiter zur Drahtseilbahn. In diesem
Bild benutzt ihr nun die Keule mit der Trommel unterhalb des Totems, um so
in den Besitz einer Klingel zu gelangen. Nachdem ihr euch die Klingel vom
Boden aufgenommen habt (links neben der Trommel), kehrt zurlick nach
rechts (einarmiger Bandit) und betretet von dort aus das Labyrinth (nach
oben). Im Innern des Labyrinthes nehmt ihr den folgenden Weg:

runter, links, links, links, links runter, runter,

um vor einem Lavabecken zu landen. In dieses Lavabecken packt ihr nun die
Klingel, die Miinze und eine Eisenkugel (die beiden letzteren Dinge miissen
natrlich in die Klingel gepackt werden, die in der Lava schwimmt). Sind
die Gegenstande geschmolzen, benutzt den Stoff mit der Klingel, woraufhin
eine kleine Silberkugel aus der Klingel auf den Boden falt. Nehmt die
Kugd jetzt an euch (auf dem Boden direkt vor dem Brunnen) und sucht den
néchsten wichtigen Ort im Labyrinth auf:

rechts, rechts, hoch, rechts runter (sucht ein wenig, um die richtige Stelle zu
finden).
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lhr trefft hier auf einen Werwolf, den ihr nun auf irgendeine Art und Weise
erschiessen musst. Benutzt also im Inventar nun zuerst den Topf grinlicher
Flissigkeit mit der Holzkohlenasche, um ein Pulver zu erhalten. Dieses
Pulver vermischt ihr mit dem Salpeter, um Schwarzpulver zu erhaten. Zu
guter letzt packt ihr nacheinander dieses Pulver und die Silberkugel in die
Pistole und erschiesst damit den Werwolf. Benutzt schliesslich den Topf aus
dem Inventar mit dem Blut des Werwolfes, um ein wenig dieser Flissigkeit
aufzunehmen. Aktiviert sodann im Inventar das Positionsgerdt und klickt auf
den Schalter, mit dem ihr in Hughs Biro gelangt.

Dort angekommen durchquert die linke Tidr in den Konferenzraum und
widmet euch hier dem Schloss der rechten Tur. Um dieses 6ffnen zu kdnnen
benutzt ihr den Topf mit dem Werwolfblut mit dem Schloss. Die Tur wird
aufgesperrt und ihr konnt diese nun 6ffnen und durchqueren, um euch in
Hughs Biro wiederzufinden. Dort 6ffnet ihr die grosse mittlere Schublade
des Schreibtisches (Lineal), um darin ein Dia zu finden. Kehrt zurtick in den
Konferenzraum und benutzt das eben gefundene Dia mit dem Projektor auf
dem halbrunden Tisch. Es erscheint eine Art Code, der aus sechs Stellen und
verschiedenen Strichen besteht. Denkt ihr euch nun die eingezeichneten
Striche aus jewells einer digitalen 8 weg (siehe Bild), erhaltet ihr den
folgenden Code:

56,2, 3,9,6.

Kehrt nun nach rechts zuriick in Hughs
Bilro und aktiviert dort den Computer auf
der linken Seite des Schreibtisches. Seht
ihr diesen in Grossaufnahme, gebt einfach den eben erfahrenen Code durch
Dricken der entsprechenden Nummerntasten ein und verfolgt eine langere

Sequenz.

Der Strand

Nachdem ihr wieder handeln konnt, untersucht im oberen Bereich des
Bildes, kurz vor dem Strand den aufgewdihlten Sandhaufen, der sich bei
ndherer Betrachtung als "Schienen” entpuppt. Beachtet hier, dass es zwel
verschiedene Stellen gibt, die mit Schienen bezeichnet werden. Einmal
befinden sich die Spuren etwas néher am Strand, das andere Mal ein wenig
welter im Landesinnern (direkt links neben den anderen Spuren). Diese
Stelle sieht aus wie ein dunkler Sandhaufen und muss angeklickt werden.
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Habt ihr wie gesagt die korrekte Stelle ausgewahlt, findet ihr ein Ei, das
automatisch eingesteckt wird.

Mit dem Ei in der Tasche verlasst ihr den Bildschirm nach rechts, um vor
einem Elektrozaun zu landen. Unterhab dieses Zaunes kriecht vor einem
Stein eine Schlange herum. Benutzt das eben gefundene Ei mit der Schlange,
um diese hervor zu locken und schiesst sie dann mit dem Laser ab. Nachdem
das Reptil getttet wurde, wendet die Teleskopzange auf das Biest an, um
euch ein Stiick der Schlange mitzunehmen.

Kehrt nun nach links zuriick zum Strand und geht von dort aus weiter nach
links (der Weg fihrt genau vor der Schnauze des Raumschiffes entlang), um
vor einem grossen Kanal zu landen. Leider wird der Kanal durch ein Gitter
versperrt. Auf der rechten Seite des Gitters befindet sich ein kleines
Vorhangeschloss, das mit Hilfe des Lasers aufgeschossen werden kann.
Wurde das Hindernis so aus dem Weg gerdumt, benutzt ihr nun die
mitgefihrte Schlange mit dem Teich, um die dort befindlichen Piranhas
abzulenken. Wurde auch dies erledigt, klettert ihr automatisch durch den
Kanal und findet euch in einem Waschraum wieder.

Widmet euch hier nun zunéchst dem eben durchquerten Rohr (Offnung im
Boden) und findet auf der linken Seite dieser Offnung ein Gitter, das ihr
durch Anklicken schliessen solltet. Widmet euch sodann dem vor euch
befindlichen Regal und verschiebt das auf dem unteren rechten Rega
liegende grosse Laken. So kommt ein Reinigungsmittel zum Vorschein, das
ihr euch einsteckt. Links neben dem Regal steht ein Eimer auf dem Boden, in
den ihr nun das eben gefundene Reinigungsmittel enflllt (verwende
Reinigungsmittel mit Eimer). Klickt ihr jetzt den gefillten Eimer an, wird
dieser durch das Gitter hinunter in den Kanal geschiittet und ergibt somit
eine perfekte Falle.

Kimmert euch nun um die obere der beiden Waschmaschinen (die, bel der
der Deckd aufsteht) und packt in diese die Dosen aus eurem Gepack hinein.
Klickt schliesslich die Waschmaschine mit den Dosen an, woraufhin diese
zu arbeiten beginnt. Durch den La&rm angelockt betritt eine Wache den
Waschraum, falt jedoch durch die angefertigte Falle in den Kanal hinunter.
Nachdem die Luft wieder rein ist, beachtet die offen stehende Tur und findet
in deren Schloss einen Schllissel stecken, den ihr euch natUrlich nicht
entgehen lasst. Befindet sich das kostbare Kleinod in eurem Besitz, konnt ihr
diesen Raum nach rechts verlassen und findet euch daraufhin in einem
kleinen Gang wieder.
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Von hier aus geht es vorerst nach rechts unten weiter. lhr findet euch in einer
Wachstube wieder, wo ihr vom Schreibtisch das MDVD an euch nehmen
solltet. Kehrt nach links zum Korridor zurtick und 6ffnet mit Hilfe des
Schliissels die obere TiUr auf der linken Seite (Uber besagter Tur befindet
sich ein rotes Kreuz). Nachdem ihr das Krankenzimmer betreten habt,
bemerkt im oberen Tell eine durch ein Gitter versperrte Zelle. Auf der
linken Seite dieser Zelle hangt ein weisser Mantel (hinter dem Gitter), den
ihr anklicken misst - so gelangt ihr in den Besitz eines Thermometers und
einwenig Seide.

Verlasst nun das Krankenzimmer wieder und 6ffnet diesmal die obere rote
Tur (mit Hilfe des Schltissels), diein die Isolationsstation flihrt. Betretet die
Station und 6ffnet im Innern das Fenster der mittleren Zellentir auf der
rechten Seite (Nummer 2). Im Innern trefft ihr auf den Professor, den ihr
solange ausfragen musst, bis ihr etwas von einem Code erfahrt, der aus
bestimmten Tonen besteht:

- Fragen sieihn,...

- Fragen Sie ihn, wer der Gefangnisgouverneur ist.

- Fragen sie ihn, wo das Labor ist.

- Bitten sieihn nach dem Code...

Habt ihr ale nétigen Informationen erhalten, folgt automatisch eine kurze
Sequenz. Thr macht euch nun auf den Weg zur Wachgation (hoch in den
Korridor, dann nach rechts unten), wo ihr das MDVD mit der Schliisselkarte
links neben der roten TUr benutzt. Nachdem ihr alle Tone dieser
Sicherheitsvorrichtung aufgenommen habt, kehrt zuriick zur 1solationsstation,
Offnet erneut das Fenster der mittleren Zelle (2) und Ubergebt automatisch
dem Professor die aufgezeichneten Tone. Dieser hort den benétigten Code
heraus und teilt euch diesen mit.

Macht euch also wiederum auf den Weg zur Wachstation und klickt dort die
Schltisselkarte neben der roten Tur an (ohne jeglichen Gegenstand; mit der
rechten Maustaste). Diesmal 6ffnet sich die Tir und ihr kdnnt das dahinter
liegende Labor betreten. Auf der linken Seite, gleich neben dem Durchgang
befindet sich ein grosse Wandtafel, auf der ein paar Symbole eingezeichnet
sind. Schaut euch diese Symbole ndher an und erfahrt ein Zahlenrétsel. Eure
Aufgabe hier ist es, die Symbole in Zahlen umzurechnen, um eine korrekte
Rechenaufgabe zu erhaten - hier die Losung:
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105 x 85 =38925 +
5025 =
13950

lhr kénnt nun wieder zuriickgehen und euch von der Arbeitsplatte unterhab
der Wandtafel den Tester und die Tuben aufnehmen. Auf dem Stuhl direkt
vor der Arbeitsplatte liegt ein Paar griner Handschuhe, die ihr euch
ebenfalls nicht entgehen lassen solltet.

Hier wére nun alles erledigt und ihr konnt zurlick in die Wachstube kehren.
Dort befindet sich unterhalb des vergitterten Fensters eine Schalttafel, die
sich mit Hilfe des mitgefiihrten Schraubenziehers offnen lasst. Nach einer
kurzen Sequenz benutzt ihr den Tester mit dem nun offenen Kasten, um die
Spannung der verschiedenen Kabel feststellen zu kénnen. Benutzt jetzt den
Seitenschneider (dieser befindet sich ebenfalls in eurem Inventar) mit dem
offenen Kasten (wie gesagt muss vorher die Spannung geprift worden sain!)
um so die Spannung des Elektrozaunes zu deaktivieren.

Nach einer weiteren Sequenz geht es ins Krankenzimmer, wo ihr rechts das
offene Fenster anklickt. Sobald sich die Sicht andert und ihr euch von
draussen seht, klickt ihr das kleine Fenster gleich links neben euch an und es
folgt ein kurzes Gesprach mit Eva. Nachdem ihr alles weitere erfahren habt,
kehrt zurlick in die Krankenstation (dazu lediglich das grosse vergitterte
Fenster anklicken) und schaut euch nochmals die obere verschlossene Zelle
etwas genauer an. Auf der rechten Seite der Zelle steht eln roter Gasbehdlter
(Zylinder), mit dem ihr die Handschuhe benutzen misst. Nachdem die
Handschuhe mit Gas geflllt wurden, schliesst ihr diese, indem ihr im
Inventar die Seide mit den Handschuhen benutzt. Nun misst ihr noch,
ebenfals im Inventar, die Tuben mit der Spritze benutzen und diese
gefahrliche Mischung schliessich mit den manipulierten Handschuhen
verbinden.

Nun konnt ihr ein zweites Ma aus dem offenen Fenster auf der rechten Seite
schauen (die Sicht wechsdlt) und den manipulierten Handschuh mit dem
linken kleinen Fenster benutzen. Der Handschuh fliegt in Evas Zelle und es
folgt eine langere Sequenz.

Nachdem ihr wieder handeln kénnt, geht es ein letztes Ma in die
|solationsstation (die Tidr zur Station muss nochmals mit dem Schllissel
gedffnet werden), wo ihr automatisch von der bewusstlosen Wache den
L aser an euch nehmt. Offnet nun das Fenster der ganz linken Zelle (Nummer



1) und findet Eva dahinter. Diese Ubergibt euch einen Code, den ihr danach
Im Inventar genauer untersuchen solltet. Auf dem Zettel befinden sich zwel
Codes aus jewells 6 Symbolen. Nur der untere der beiden Codes ist von
Bedeutung und muss in Zahlen umgerechnet werden. Entsinnt euch der
Symbole auf der Wandtafel im Labor (Zahlenrdtsel) und vergleicht nun die
Symbole auf dem Code mit den Symbolen auf der Wandtafel. Wandelt also
die entsprechenden Symbole in Zahlen um und erhaltet so den folgenden
Code:

958,320

Wendet euch jetzt der Schliisselkarte auf der anderen Seite des Raumes zu
(linke Seite, direkt neben der blauen Stahltir) und klickt diese an. Sobald ihr
die Vorrichtung in Grossaufnahme vor euch seht, gebt ihr den oben
angegebenen Code durch Driicken der entsprechenden Tasten ein und habt
somit das Abenteuer gel6st - geniesst den schonen Abspann.
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