Komplettlésung zu
Oddworld: Abe's Exoddus

MINEN

Stollen 1 (26 Mudokons)

Euer Abenteuer beginnt im ersten Stollen der Necrum-Minen (Abschnitt 1), wo Euch zur Eingewohnung
noch ale Aktionen auf dem Bildschirm erklart werden. Lest Euch dso die Informationen stets gut durch
und handdt dementsprechend.

Gleich im ersten Abschnitt gibt es einen versteckten Bereich (A-G), den Ihr Euch aber erst etwas spéter
vornehmen olltet. Marschiert dso as erstes nach rechts zum Abschnitt 2, von wo Thr sogleich zur unter-
sten Ebene von Abschnitt 3 hinuntersteigt. Dort rollt 1hr dann durch die Enge nach rechts, um Euch im Ab-
schnitt 4 zunéchst dem Geschichtsstein zu widmen. Habot [hr Euch die Mudokon Erkennungs-Hilfe durch-
gelesen, klettert Ihr auf der rechten Seite hinauf, macht einen einfachen Sprung Uber die erste und enen
Sprung aus dem Lauf Uber die zweite Liicke. An der Kante hadngend zieht Thr Euch anschlief3end hoch und
kraxelt zum Abschnitt 5 hinauf, wo Ihr eine Slatusanzeige, einen Vogekreis und eine Kndlltir vorfindet.
Water geht es nach links, um im Abschnitt 2 mit dem ersten Mudokon in Kontakt zu treten. Begrif die-
sen mit eénem ,,Hdlo*, sagt dann ,,Folge mir* und begebt Euch zum Abschnitt 5 zuriick, wo Ihr sogleich
chantet, so dal? der Mudokon durch das aktivierte Vogekreigoortd fliehen kann (gleichzeitig wird dadurch
die Kndltlr besatigt). Danach lauft Ihr nach rechts zum Abschnitt 6, dreht an dem Ventilrad, néhert Euch
dem wiitenden Mudokon und entschuldigt Euch bel ihm. Den besanftigten Mudokon lal@ Ihr dann nach
rechts folgen, wo Ihr ihn im Abschnitt 7 durch ein welteres V ogekreisporta schicken miil, um die Kndltir
ZU besaitigen.

Im Anschluf3 daran trottet Ihr zum Abschnitt 8 welter, wo IThr mittels des Ventilrades eine weitere Knalltir
entfernt, gleichzeitig aber auch Lachgas ausstromt. Zusammen mit den beiden herumabernden Mudokons
marschiert Thr dann ganz nach rechts bis zur Knalttr im Abschnitt 10. Dort angelangt verpald Ihr jedem
der Mudokons eine Ohrfeige, so dal3 Se wieder zur Besinnung kommen. Anschliel3end geht Thr [angsam
zur linken Seite, um die Mudokons vor den beiden Rédern zu positionieren. Mit dem Befehl ,An die Ar-
beit” bringt Ihr nun die Mudokons dazu, an den R&dern zu drehen, worauf die Kndltlr verschwindet. Zu
guter Letzt fUhrt Thr beidde Mudokons nach rechts (,Ihr ale’ / ,Folge mir“) zum Abschnitt 11, wo Ihr zu
deren Fucht das VVogdkreisporta aktiviert.

Bevor es nun mit dem Lift wetergeht, solltet 1hr jetzt zum Abschnitt 1 zurtickkehren, um dort hinter dem
Felsen auf der rechten Saite zu einem versteckten Bereich (A-G) hinunterzusteigen. Schreitet im Abschnitt
A durch die Tur, klettert im Abschnitt B sofort (Hugdig!) zum Abschnitt C hinunter und rollt unten ange-
kommen sogleich nach rechts in den Schatten. Hat der Flugdig den Abschnitt oben verlassen, begrir Thr
schnd| diedrei Mudokons, ruft ,, Folge mir* und rennt dann schleunigst nach links zum Abschnitt D, wo Thr
die Mudokons warten lal¥. Versteckt Euch dann geschwind im Schatten auf der linken Seite, bevor der
Flugdig Euch etwas anhaben kann. Sobad der Sig wieder verschwunden ist, sdlt Thr Euch beim Hebel
auf, ruft ,Folge mir* und betéigt den Hebd im richtigen Augenblick, um die Elektromauer auszuschdten.
Schafft Ihr es nicht ale drei Mudokons gleichzeitig hell auf die linke Seite zu holen, mif¥ Ihr diese einzeln
durch die Kndltur fihren. Zieht anschlief3end noch eéinmal den Hebel, um die Faltir zu 6ffnen, so dal3 dle
Mudokons zum Abschnitt E herabfdlen.



Habot 1hr es geschafft, rutscht Ihr durch den Brunnen ebenfdls zum Abschnitt E, wo Ihr die drei Mudokons
an den Ré&dern drehen |l (,Folge mir* / ,An die Arbeit‘), wodurch die Knaltir auf der unteren Ebene
entfernt wird. Danach aktiviert Ihr das VVogelkreisportal und |ald die drei Mudokons fliehen. Marschiert Thr
nun immer nach links, entdeckt Thr im Abschnitt G neun weitere Mudokons, die Ihr dle durch das dortige
Vogekreigportd fllichten lald. Zu guter Letzt kehrt Ihr den ganzen Weg zuriick zum Abschnitt 1, wobel [hr
Euch vor den Hugdigsin Acht nehmen solltet.

Als néchstes wandert Thr wieder zum Abschnitt 11, klettert dort Uber die obere Ebene zum Lift und fahrt
mit diesem zum Abschnitt 12 hinauf. Nachdem Ihr Euch dort am Geschichtsstein Uber das ,, Abspeichern”
informiert habt, fahrt [hr weiter zum Abschnitt 13, durchquert schieichend Abschnitt 14 (schlafender Slig!),
rollt im Abschnitt 15 unter den Ventilatoren durch und betétigt im Abschnitt 16 den Hebel. Danach begebt
Ihr Euch durch die eben gedffnete Tir zur oberen Ebene, wandert zusammen mit den zwel heruma bernden
Mudokons nach links zum Abschnitt 15 und bringt dort beide zur Besinnung, indem [hr Ohrfeigen verteilt.
Anschlielfend durchquert Thr gemeinsam schleichend Abschnitt 14 (schiafender Sig) und marschiert zur
linken Seite von Abschnitt 13, so dal3 Abe und die Mudokons jeweils vor einem Ventilrad zum Stehen
kommen. Gebt dann den Befehl ,,An die Arbeit” und dreht selbst an einem Ventilrad, um durch gleichzeiti-
ges Drehen dler drel Ventilréder die hier befindlichen Tiren zu 6ffnen. Habt Thr es vollbracht, schreitet Thr
durch die TUr zur unteren Ebene und zieht dort am Ring, wodurch die Kndltir besatigt wird. Alsdann for-
dert Ihr dle vier Mudokons auf, Euch zu folgen, um sie nach links zum Abschnitt 17 zu fihren und dort
glechzetig durch beide VVogdkre sportae zu schicken.

Nach dieser Rettungsaktion steigt Ihr beim ,, Pfeil“ zum Abschnitt 18 hinunter, durchquert dort die Schatten-
zone und klettert beim néchgten ,, Pfell* zur oberen Ebene von Abschnitt 10 herab. Von dort geht Thr auf
Zehenspitzen nach links zum Abschnitt 9, wo Thr sogleich im Schatten stehen blelbt (den Mudokon werdet
Ihr spéter holen). Sobald der Sig in den Schatten der linken Seite marschiert, schleicht Thr hinterher. Mar-
schiert er wieder nach rechts, dlt Ihr nach links zum Abschnitt 8. Durchquert nun Abschnitt 7 auf die glei-
che Weise (den Mudokon werdet Ihr spéter holen), indem Thr hinter dem Riicken des Sligs zur linken Saite
schleicht und macht Euch dann auf den Weg zum Abschnitt 5.

Dort angekommen desktiviert Ihr die beiden Befehlsbomben, indem Ihr Euch jewells vorschtig daneben-
hockt und ba grinem Licht die Aktionstaste betétigt (beachtet das Blinkmuster). Den hier befindlichen
Mudokon bringt Ihr dann ganz nach links zum Abschnitt 1, um ihn dort durch das Vogekreisporta zu ent-
lassen. Danach kehrt Ihr den ganzen Weg zurlick zum Abschnitt 9 (der Slig aus Abschnitt 7 mifde jetzt
verschwunden sain), wo Ihr auf der linken Seite im Schatten verwellt, bis sich Euch der Sig néhert. Diesem
verpad lhr dann ununterbrochen Ohrfeigen (nicht aufhdrent). Um nun den Mudokon zu retten, ruft Ihr
wéahrend der Prigelaktion erst ,,Halo*, dann ,,Folge mir*, so dal3 der Mudokon sch ebenfdls in den
Schatten begibt. Liegt der Sig gerade auf dem Boden, lt Thr schlieldich samt Mudokon nach links bis zum
Abschnitt 7, wo Thr dem herumalbernden Mudokon eine klebt. Schliefdich fuhrt Ihr beide Mudokons zum
Vogdkresportd im Abschnitt 1, um Se zu retten.

Weiter geht es nach rechts zum Abschnitt 2, wo Ihr bel der Markierung zum Abschnitt 19 hochkraxelt. Auf
der oberen Ebene Uber die Licke gehopst rutscht Ihr anschliel3end durch den Brunnen zur unteren linken
Ecke, von wo aus es nach links zum Abschnitt 20 weitergeht. Hier chantet Thr sogleich, um die Kontrolle
des Sligs zu Ubernehmen (L1 + L2 gedriickt haten, bis der Korperwechse vollzogen ist). Danach chantet
Ihr ein zweites Md, so dal3 der Sig zerplatzt und Ihr wieder in die Rolle von Abe schiUpft.

Nun klettert Ihr zum Abschnitt 21 hinauf, hopst Uber die Liicke und lai¥ Euch auf der linken Seite zum Ab-
schnitt 20 herabfalen. Marschiert dann nach links, worauf Thr im Abschnitt 22 einen Teleporter entdeckt.
Stelt Euch dort vor das Tor, betétigt den Hebe und wandert im Hintergrund nach rechts, um im Abschnitt
20 gleich den nachgten Tdeporter zu benutzen. Im Hintergrund von Abschnitt 2 angdangt lauft Thr welter
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nach rechts zum Abschnitt 5, wo Ihr zwei Mudokons abholt, um se im Abschnitt 2 durch das Vogel-
kreisportal zu schicken. Anschlief3end teleportiert Thr Euch vom Abschnitt 6 zum Abschnitt 9, um den dort
befindlichen Mudokon nach rechts zum Vogekreisporta im Abschnitt 10 zu fuhren. Sind ale Mudokons
des Hintergrundes gerettet, hupft 1hr im Abschnitt 9 schliefdich durch den Brunnen zum Abschnitt 19 2+
rick.

Dort angekommen begebt Thr Euch Gber Abschnitt 20 zum Abschnitt 21, wo Ihr diesma durch den Brun-
nen zur oberen Ebene von Abschnitt 23 rutscht. Durchquert jetzt schleichend (schlafender Sligt) Abschnitt
24, hopst im Abschnitt 25 zur unteren Ebene und durchquert abermals schleichend (schlafender Slig!) Ab-
schnitt 24, um Abschnitt 23 zu erreichen. Hier klettert Ihr nun zum Abschnitt 26 hoch, wo sich Eure finf
Kumpels aufhdten. Diese bringt Ihr schliefdich zum Abschnitt 25 (denkt daran, Euch im Abschnitt 24
schleichend fortzubewegen), so dal3 vor jedem Ventilrad ein Mudokon zum Stehen kommt (geht mit Abe
einfach zum Ventilrad auf der rechten Saite). Dreht [hr schliefdich gemeinsam an den funf R&dern, landet Thr
nach einer Zwischensequenz im néchsten Stollen.

Stollen 2 (12 Mudokons)

Im Abschnitt 1 angelangt hopst Ihr Uber die Liicke, marschiert zum Abschnitt 2, rollt zum Abschnitt 3 herab
und begebt Euch dort zur rechten unteren Ecke. An dieser Stelle konnt Thr wieder zu einem versteckten
Bereich (A) hinunterseigen, wo Ihr durch den Brunnen in den Hintergrund von Abschnitt 5 rutscht. Die
dort befindlichen funf Mudokons bringt Ihr dann nach rechts, um se im Abschnitt 6 durch das Vogel-
kreiportal zu schicken. Anschlief3end springt Thr Gber die Liicke zur rechten Seite und kehrt durch den
Brunnen zurtick zum Abschnitt 1.

Begebt Euch nun abermas zum Abschnitt 3, kraxelt diesmd auf der rechten Seite zum Abschnitt 2 hinauf
und rollt vorsichtig nach rechts zum Abschnitt 4. In den Abschnitten 4 bis 8 patrouilliert ein Hugdig, von
dem Ihr Euch nicht erwischen lassen dirft. Rennt so immer nach rechts, hipft dabel im Abschnitt 6 Gber
die Licke und kullert im Abschnitt 8 durch die Enge zum Abschnitt 9. Hier konnt Thr Euch herabfdlen las-
sen, worauf Thr im Abschnitt 12 landet, wo Ihr Euch wegen der schief3witigen Sigs sofort hochziehen soll-
tet.

Als néchsgtes soringt Thr mit Anlauf nach links, so dal3 Ihr mittes des Brunnens im Abschnitt 13 auf die linke
Sate von Abschnitt 12 gelangt. Geht sogleich nach links und im Abschnitt 14 durch die Tar in den Hinter-
grund. Danach lald Thr Euch kurz im Abschnitt 12 blicken (Sligs sollten Euch bemerken) und kehrt rasch
zurtick, um Euch durch die Tur zum scheren Vordergrund zu begeben. Im Anschlul? daran schitipft [hr in
die Rolle des Euch gefolgten Sigs (Chanten), der sch im Hintergrund befindet und marschiert mit diesem
nach rechts zum Abschnitt 12, um den anderen Slig abzukndlen. Chantet anschlief3end erneut und begebt
Euch dann mit Abe in den Hintergrund von Abschnitt 12, wo Ihr schlieldich ungehindert durch die Tar zum
Abschnitt 15 vordringen konnt.

Auch hier mifx Ihr wieder die Kontrolle des Sigs Ubernehmen, um ihn auf der Landmine explodieren zu
lassen. Habt 1hr es vollbracht, schreitet Ihr mit Abe durch die untere Tlr zum Abschnitt 16, wo Ihr drel
Mudokons begrifd und se dann durch das Vogdkresportd in die Freihet entlald. Danach rutscht Ihr
durch den Brunnen zum Abschnitt 12 und geht dort durch die Tar, worauf [hr Euch auf der oberen Ebene
von Abschnitt 4 wiederfindet.

Walter geht es nun ganz nach links zum Abschnitt 1 und dort durch den Brunnen zum Abschnitt 18 hoch.
Dort lad 1hr Euch dann zum Abschnitt 17 hinunterfalen (nicht hinunterklettern), hockt Euch sofort nieder
(schief?ender Sig!) und rollt schleunigst nach links zu einem walteren versteckten Bereich (B), in dem vier
Mudokons arbeiten. Habt Ihr diese durch das VVogekreisporta geschickt, klettert Ihr wieder auf die obere
Ebene und rollt vorschtig nach rechts zum Abschnitt 17, wo Ihr sofort hocken bleibt. Sobad sich der Sig
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zu Euch umdrett, rollt Ihr ein wenig nach rechts (dso hinter den Slig) und springt sogleich nach oben, um
Abschnitt 18 zu erklimmen.

Roallt Ihr nun nach links, stof Thr im Abschnitt 19 auf Eure funf Kumpels, die dlesamt an der Brihe &-
krankt sind (diese werdet Ihr spéter heilen). Widmet Euch noch dem Geschichtsstein im Abschnitt 20,
geigt dann von Abschnitt 19 zum Abschnitt 21 hinauf und hipft dort durch den rechten Brunnen zu den
Kessn.

Kessel |

Im Abschnitt 1 angekommen folgt Ihr einfach dem Verlauf, indem Thr immer nach rechts lauft und die Lifte
hinunterfahrt. Habt [hr Abschnitt 10 erreicht, entdeckt Thr einen Hebd, mit dem man kurzfristig eine Elek-
tromauer aktivieren kann. Hier mifd Ihr nun die Slogs hinlocken und verbraten. Eilt also auf die rechte
Sdte von Abschnitt 11, um dle Sogs zur unteren Ebene zu locken und rennt rechtzeitig wieder nach links
zum Abschnitt 10, wo Thr Euch beim Hebe aufbaut und diesen zieht, sobad die Sogs die Elektromauer
erreicht haben. Sind dle Biester erledigt, drent Thr im Abschnitt 11 das Ventilrad und schreitet durch die
TUr (Ihr werdet diesen Ort spédter nochmals aufsuchen).

Stollen 3 (8 Mudokons)

Als erstes besorgt Ihr Euch im Abschnitt 1 ein paar Steine aus dem Steinsack und rollt damit zum Abschnitt
2, wo ihr von der Markierung aus dle drei Landminen bewerfen mirk. Sind diese zerstért, stdlt Ihr beide
Hebd, um die obere Tir zu 6ffnen. Anschliel3end kullert Ihr nach rechts zum Abschnitt 3, zerstort dort die
Minen auf der rechten Seite (eventuell neue Steine besorgen) und macht von der Kante aus einen einfachen
Sprung nach rechts, so dal3 Ihr an der rechten Kante der Liicke héngen bleibt. Lal¥ Ihr Euch nun herabfal-
len, landet Ihr in einem versteckten Bereich (A-F).

Durch die TUr im Abschnitt A geht es gleich weiter zum Abschnitt B und dort durch den Brunnen zum Ab-
schnitt C hinauf. Hier gdlt Thr sogleich den Hebd (die Mine kénnt Thr mit einem Stein besaitigen), begrild
diedrei Mudokons und fihrt Se Uber die erste (geschlossene) Falltir. Lald se danach sofort wieder ar
haten, schlield mittels des Hebels die zweite Fdltir und bringt die Mudokons dann nach rechts zum Ab-
schnitt D, wo |hr Se auf der néchsten Falltir stoppen lald. Betétigt dann auch hier den Hebel, um die Mu-
dokons zur unteren Ebene falen zu lassen, fihrt Se nach links zum Abschnitt C, podtiert Sie dort auf der
Falltir und 6ffnet diese mit Hilfe des Hebels. Sind dle Mudokons zum Abschnitt B herabgefalen, 6ffnet Thr
die Falltir ein weiteres Ma, um Euch sdbst schnell durch die Offnung zu stiirzen.

Von Abschnitt B aus bringt Ihr dledreé Mudokons nach links zum Abschnitt E (noch nicht durch das Vo-
gelkreisporta schicken!), wo lhr mit ihnen gemeinsam dle vier Ventilréder drehen mifd, um den Lift her-
beizuholen. Mit diesem fahrt Ihr dann nach oben zum Abschnitt F, befreit dort die vier Mudokons und
kehrt zuriick, um nun auch die ersten drei Mudokons zum Abschnitt B und dort durch das V ogelkreisportal
zu fuhren. Zu guter Letzt kehrt Ihr durch die Tur zurlick zum Abschnitt A und hopst durch den Brunnen
wieder zum Abschnitt 3 hinauf.

Als néchgtes rallt Thr auf der oberen Ebene nach links zum Abschnitt 2, geht dort durch die Tur zum Ab-
schnitt 4 und setzt Euren Weg zum Abschnitt 5 fort. Holt Euch hier ein paar Steine aus dem Sack, indem
Ihr Uber die Mine hinwegspringt und rollt weiter zum Abschnitt 6, wo Ihr mit geblhrendem Abstand dle
Minen vernichtet. Im Abschnitt 7 folgt das gleiche Spid noch enmal, jedoch dirft Thr Euch dort nicht von
dem Minenbohrer erwischen lassen. Sind dle Minen besatigt, springt Thr im richtigen Augenblick auf die
obere Ebene und stdllt den Hebel, um den Minenbohrer zu deaktivieren.

Anschlief3end hopst Ihr durch die Liicke zum Abschnitt 8 herab, zerstért dort alle Minen (im Sack gibt es
genug Steine) und wandert auf der unteren Ebene nach links zum Abschnitt 9, um einen Hebe zu betétigen
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(obere Kndltir wird dadurch entfernt). Deckt Euch dann nochmals mit Steinen ein und lauft dann auf der
oberen Ebene nach links zum Abschnitt 9, wo Ihr die restlichen Minen vernichtet, bevor es durch die Tur
zu einem blinden Mudokon im Abschnitt 10 geht. Hier gilt esjetzt den blinden Mudokon zur unteren Ebene
(¥ ihn auf der Faltir warten und stellt den Hebel) und dort durch das Vogekreisportd zu fuhren, wo-
durch sch die néchgte Tir 6ffnet. Gletet danach durch den Brunnen und dringt durch die TUr zum néchsten
Stallen vor.

Stollen 4 (1 Mudokon)

In den Abschnitten 1 bis 3 mufd Ihr zur Desktivierung der Minenbohrer jewells die Hebd betétigen, ohne
von den Bohrern zerstlickelt zu werden. Habt Ihr es geschafft, bedient Thr im Abschnitt 4 ebenfdls einen
Hebe, um die Kndltdr im Abschnitt 1 zu besatigen. Holt dann dort den Mudokon ab und schickt diesen
durch das Vogdkreisportd im Abschnitt 4 in die Freiheit. Schlieldich konnt ihr diesen Stollen durch die Tur
wieder verlassen.

Stollen 5 (11 Mudokons)

Zuerst mild Ihr Euch an den Hindernissen vorbel (unter Minenbohrer durchrollen und Uber Landmine hop-
sen) zum Abschnitt 2 begeben, um dort auf die obere Ebene zu klettern. Zurtick im Abschnitt 1 betétigt Thr
dann beide Hebel, worauf die Bohrer gestoppt werden. Danach hipft Thr im Abschnitt 2 Uber die untere
L ticke und erklimmit die obere Ebene. Lauft nun nach rechts bis zur Knaltdr im Abschnitt 3, veranlald den
Mudokon dazu am Ventilrad zu drehen (Knaltir verschwindet), holt Euch Steine aus dem Sack und kehrt
mit diesen zurlick auf die linke Seite von Abschnitt 2. Von dort schleudert Ihr dann en paar Steine nach
rechts, um dle drel Minen zu vernichten. Im Anschluf? daran zerst6rt [hr noch die Landmine im Abschnitt 1,
holt den Mudokon ab und schickt ihn im Abschnitt 2 durch das Vogelkre sportal, wodurch Thr gleichzetig
den Lift herbeiholt. Zu guter Letzt bringt Thr den Mudokon aus Abschnitt 3 zum Lift und fahrt mit diesem
zum Abschnitt 4 hinunter, wo Ihr ihn durch das Vogekreisportd tirmen lal3t.

Durch die Tur marschiert Ihr nun weiter zum Abschnitt 5, wo Thr sogleich mit Anlauf Uber den rechten Mi-
nenbohrer hinweg nach links an eine vergteckte Kante springt. Kraxelt Ihr dann hinauf, gelangt Ihr zu einem
versteckten Bereich (A), wo Ihr zwel Mudokons die Freiheit schenken dirft. Danach steigt Thr wieder zum
Abschnitt 5 herab und hopst unter dem linken Minenbohrer hindurch Gber die Liicke zur linken Seite. Rollt
nun weiter nach links zum Abschnitt 6, klettert dort auf die obere Ebene, rollt weiter zum Abschnitt 7, unter
den Bohrern hindurch zum Abschnitt 8, hiipft Gber die Liicke, marschiert zum Abschnitt 9 und begebt Euch
dort auf der oberen Ebene zum Abschnitt 10. Hier stof Ihr auf zwei Mudokons, die Ihr nach rechts bringt
und im Abschnitt 9 warten lald.

Als néchgtes lauft Ihr auf der unteren Ebene zum Abschnitt 10, holt mittels des Hebels den Lift herbe und
fahrt vorschtig zum Abschnitt 12 hinunter, wo Ihr sogleich an der oberen Ebene hdtmacht @ig!). Die
néchsten Schritte solltet Ihr sehr schndll ausfiihren. Sobad der Sig den Abschnitt verlassen hat, maf Thr
den Mudokon mit den Befehlen ,,Hdlo", ,,Folge mir*, ,,Warte’ und ,,An die Arbeit* namlich ein Stiick nach
links fiihren, ohne dal3 der Slig um sch schield. Habt Ihr es geschafft, braucht Thr nur noch zu warten, bis
der Sig sch unterhdb des Minenbohrers befindet, um dann mit Hilfe des Ringes den Bohrer in Gang zu
Setzen.

Hat der Sig den Loffel abgegeben, bringt Ihr den Mudokon zu den anderen beiden im Abschnitt 9 und
meacht Euch auf den Weg zum Abschnitt 13. Dort angelangt marschiert Ihr auf der oberen Ebene nach links
zum Abschnitt 12, kraxelt zur obersten Ebene von Abschnitt 11, hopst Uber die Liicke und gleitet durch
den Brunnen zur oberen Ebene von Abschnitt 9. Weiter geht es nach rechts, um im Abschnitt 8 mit Hilfe
des Hebd's den Lift herunterzufahren. Anschliel3end kehrt [hr zum Abschnitt 12 zurtick, fahrt mit dem Lift
zum Abschnitt 10 hinauf und schlendert nach rechts zum Abschnitt 8, wo Ihr nun mit dem Lift zur oberen
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Ebene gdangen kdnnt. Begebt Euch schliefdich zum Abschnitt 7, bedient zur Deaktivierung der Bohrer ale
drel Hebel und bringt dann die drei Mudokons von Abschnitt 9 zur unteren Ebene von Abschnitt 7, um se
zusammen mit dem vierten Mudokon durch das Vogelkreisporta zu entlassen.

Nun gilt es noch weitere drei Mudokons aufzustébern. Begebt Euch dso abermas zur oberen Ebene von
Abschnitt 7, seigt von dort zum Abschnitt 14 hinauf, springt mit Anlauf Gber die Liicke zur linken Saite,
kullert unter dem Bohrer hindurch und zieht an dem Ring, um ale Bohrer des Abschnittes zu stoppen. Da-
nach begebt Ihr Euch vorschtig zum Abschnitt 15, wo Ihr auf der rechten Seite einen Ring entdeckt, den
Ihr von hier aus jedoch nicht erreichen konnt. Kehrt also zurtick zur unteren Ebene von Abschnitt 7 und
rollt auf der oberen Ebene zum Abschnitt 6 welter.

Hier mufd [hr nun mit Anlauf nach rechts zu einer versteckten Ebene (im Felsen) springen, von der [hr dann
zur rechten Seite von Abschnitt 15 hochkraxeln kénnt. Dort angdangt zieht Ihr am Ring, worauf der Mi-
nenbohrer auf der linken Sate angehdten wird. Macht Euch jetzt wieder auf den Weg zur linken Seite von
Abschnitt 15, holt dle drel Mudokons ab (Abschnitt 14 und 15) und fihrt Se zur unteren Ebene von Ab-
schnitt 7, um auch diese durch das Vogdkreisportd fliehen zu lassen. Schliefdich begebt Thr Euch Gber
Abschnitt 10 und 12 erneut zum Abschnitt 13, wo Thr diesma Uber die Liicke springt und dann im Ab-
schnitt 16 diesen Stollen durch die TUr verla.

Stollen 6 (13 Mudokons)

Von Abschnitt 1 aus geht es sogleich nach rechts zum Abschnitt 2 und dort schleichend zur rechten Seite
(schlafender Slig!), wobei Ihr jedesmd stehenbleibt, sobald sch Euch der Laserstrahl des Bewegungsmel-
ders ndhert. Klettert dann zum Abschnitt 3 hinunter, durchquert schleichend Abschnitt 4 (schiafender Sig
und Bewegungsmelder!) und begebt Euch im Abschnitt 5 an die rechte Kante, ohne Alarm auszul Gsen.
Danach lald Ihr Euch zur unteren Ebene herab, desktiviert die Befehlsbomben, durchquert schleichend
Abschnitt 4 (schlafender Sig und Bewegungsmelder!) und desktiviert im Abschnitt 3 ebenfdls ale Befehls-
bomben, ohne dabel Alarm auszul Gsen.

Ist es Euch gdungen, seigt Ihr in die Lore en und fahrt mit dieser immer nach rechts bis Abschnitt 5, wobel
Ihr ales niedermacht. Von dort fahrt [hr nun welter nach oben zum Abschnitt 6 und dann nach rechts zum
Abschnitt 7, wo Ihr sogleich am linken Rand stehenbleibt und wartet, bis Sch der Sig genau unterhab von
Euch befindet. In diesem Augenblick lald Ihr Euch mit der Lore herdbfdlen, so dal3 der Sig zerquetscht
wird. Anschlief3end verla Thr die Lore und fihrt die hier arbeitenden drei Mudokons nach rechts, um sie
im Abschnitt 8 durch das Vogekre sportal zu schicken.

Nachdem Ihr die Lore wieder bestiegen habt, fahrt Ihr weiter zum Abschnitt 9, wo Ihr einen weiteren Slig
plattmacht, indem Ihr Euch auf ihn fdlen lald. Danach steigt Thr aus, geht vorschtig nach rechts zum Ab-
schnitt 10 (Bewegungsmelder!), desktiviert dort die Befehlsbombe und haut wieder ab, bevor Euch der
petrouillierende Sig bemerkt. Betretet nun erneut Abschnitt 10 und lald rasch den Mudokon zu Euch
kommen, um ihn im Abschnitt 9 links von der Lore warten zu lassen. Im Anschlul daran fahrt [Thr mit der
Lore (nur) zum Abschnitt 10, vernichtet dort die beiden Sligs und kehrt zum Abschnitt 9 zurlick. Zu Fuld
geht es nun weiter zum Abschnitt 11, wo Ihr wieder erst die Befehlshombe desktiviert und anschlief3end
die beiden Mudokons schndl zum Abschnitt 9 bringt (links von der Lore). Zu guter Letzt fahrt [hr mit der
Lore ganz nach rechts zum Abschnitt 12, wobei Thr ale Sigs und Befehlshomben Gberrdllt. 1<t die Luft rein,
verla Ihr die Lore und halt dle drei Mudokons aus Abschnitt 9, um sie im Abschnitt 12 durch das Vogel-
kreigporta fluichten zu lassen.

Als néchstes setzt Ihr Euren Weg mit der Lore oben entlang fort, durchquert dabel die Abschnitte 11, 13
und 14 und gteigt im Abschnitt 15 angekommen wieder aus. Auf der oberen Ebene rallt Thr dann bis zur
linken Saite von Abschnitt 14, so dal3 Ihr zum Abschnitt 13 herunterpurzelt. Geht nun durch die Tur auf die
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rechte Sate, letet dort die Rettung von insgesamt vier Mudokons (Abschnitt 13 und 16) ein und kehrt
anschliel3end zuriick zur Lore im Abschnitt 15.

Water geht esjetzt vorsichtig nach rechts zum Abschnitt 17, wo Ihr die Befehlsbombe desktivieren miil,
wahrend der Sig nach rechts blickt und mit dem Schlagen eines Mudokons beschéftigt ist. Eilt dann zurlick
zum Abschnitt 15 (geht sicher, dal3 Euch der Sig folgt), hopst rasch zur oberen Ebene und Ubernehmt von
dort aus die Kontrolle des Sligs. Lald ihn sogleich wieder plaizen und begebt Euch mit Abe in dler Ruhe
zum Abschnitt 17, wo Ihr nun die dre Mudokons abholen konnt, um se im Abschnitt 18 zu ihrer Flucht zu
verhdfen. Zur Erreichung des néchsten Stollens braucht Thr jetzt nur noch durch die Tar zu schreiten.

Stollen 7 (4 Mudokons)

Im Hintergrund von Abschnitt 1 angekommen wandert Ihr glech nach rechts, schleicht behutsam
(schlafender Sig!) zum Hebd im Abschnitt 2, betétigt diesen und begebt Euch schleunigst zur oberen Ebe-
ne auf der rechten Seite. Wartet dort, bis der Sig zur linken Saite gdaufen ist und schlUipft dann in seinen
Korper. Um spéter die Mudokons im Vordergrund retten zu kdnnen, mil¥ Ihr nun den patrouillierenden
Sig im Vordergrund (Abschnitt 2 und 3) abschief3en (achtet aber darauf, dal3 sch kein Mudokon in der
Schuldinie befindet!). It der Sig erledigt, wechsdlt Ihr wieder in Abe's Kérper. Danach marschiert Ihr zum
Abschnitt 3, rutscht dort durch den Brunnen zum Abschnitt 4 (Sligdl), rast schndl nach rechts zum Ab-
schnitt 5, stellt dort einen Hebel und eilt weiter zum Abschnitt 6. VVon der untersten Ebene klettert 1hr dann
zum Abschnitt 7 hinunter (schlafende Sigd), rennt (oder schieicht) nach rechts zum Abschnitt 8, zieht dort
den Hebel und hastet weiter zur oberen Ebene von Abschnitt 9.

Nun teleportiert Ihr Euch in den Vordergrund, geht vorsichtig nach links zum Abschnitt 8 und wartet kurz,
bis der Sig links aus dem Bild marschiert ist. Sodann besteigt 1hr rasch die Lore und fahrt mit dieser durch
die Abschnitte 7, 6, 5 und 4 zum Abschnitt 3, wobel |hr dles plattwalzt (Uberrollt nicht die beden Mudo-
konsim Abschnitt 3!). Steigt wieder aus, sammdt ale vier Mudokons (Abschnitt 3 und 2) ein und fihrt se
im Abschnitt 1 durch das Vogdkreisportad in die Frethait. Abschliefl3end marschiert |hr dann durch die Tar
zum Kess.

Kessd |1

Ihr befindet Euch nun wieder bel den Kesseln (Abschnitt 12), wo Eure Aufgabe darin besteht, dle Kessd
zum Explodieren zu bringen. Fihrt die néchgten Schritte schnell und ziigig durch und nehmt Euch vor dem
Hugdig in Acht (versteckt Euch rechtzeitig in enem Schetten)!

Als erges mifd Thr Euch auf den Weg zum Abschnitt 1 machen, indem Thr immer nach links ellt und nach
oben klettert. Dort angdlangt betétigt Thr dann den Hebd und springt im Abschnitt 2 mit Anlauf Gber die
Licke, um das Ventilrad ein wenig zu drehen (Anzeige mul3 sich fillen). Klettert dann wieder herab und
verfahrt auf dem Rickweg im Abschnitt 4 und Abschnitt 6 auf die gleiche Weise (Uber Liicke springen und
am Ventilrad drehen). Wurden dle dre Ventilrader gedreht, wird Alarm und ein Countdown ausgel 6<.
Nehmt aso die Beine in die Hand und rast immer nach rechts und nach unten, bisihr Abschnitt 15 erreicht,
wo Ihr schnell noch rechts durch die Enge rollt. Habt 1hr es geschafft, werdet Ihr durch die Druckwelle der
Explosion nach Necrum geschleudert (Zwischensequenz).



NECRUM

Necrum: Abschnitt 1-41 (10 Mudokons)

Hinweis Leider haben wir in dieser Umgebung nicht dle Mudokons ausfindig machen konnen. Hatet dso
in dlen Abschnitten Ausschau nach versteckten Bereichen, um die resilichen seben ebenfals zu retten.
Achtet besonders auf griines Moos, denn dawo eswéchs, ist immer ein Geheimbereich in der Néhe.

Im Abschnitt 1 eingetroffen marschiert Ihr gleich nach links zum Abschnitt 2, hopst zur unteren Ebene und
meacht von dort einen Sprung nach rechts, worauf Ihr mit Hilfe des Brunnens (Abschnitt 3) einen versteck-
ten Bereich (A-C) audfindig macht, wo es nur so von schief3wiitigen Sligs wimmelt. Wartet jetzt im Ab-
schnitt A, bisdledrel Sigs nach rechts marschieren, eilt dann geschwind zur rechten Seite und kullert wel-
ter zum Abschnitt B. Hier mifd Thr Euch nun rollend und springend zur oberen Ebene begeben, wobe [hr
zwischendurch immer wieder hinter den Pfeilern Schutz suchen solltet. Habt Thr die obere Ebene hell &-
reicht, rollt Ihr weiter nach rechts zum Abschnitt C, wo Ihr nun schndl und zlgig zu handeln habt. Hipft
aso Uber die Licke und den Minenbohrer zur rechten Saite, stelt Euch rechts vom Brunnen auf und fihrt
diedrei Mudokons ein Stlick nach rechts, wo se vor dem Bohrer sicher sind. Lal¥ sie dort warten, ent-
schérft dle Landminen und schickt dann die Mudokons durch das V ogelkreisportal, noch bevor der Bohr-
kopf wieder unten ist. Nach getaner Arbeit konnt Thr schlieldich durch den Brunnen zum Abschnitt 1 zu-
rickgleten.

Als néchgtes geht es tiber Abschnitt 2 zum Abschnitt 4 und dort auf der linken Seite zum Abschnitt 5 hin-
auf, wo Ihr auf der linken Saite der oberen Ebene hinunterklettert, um Euch von eénem Brunnen zum Ab-
schnitt 6 schleudern zu lassen. Anschlief3end begebt Thr Euch nach rechts zum Abschnitt 7, widmet Euch
dem Geschichtsstein, 6ffnet das V ogelkreisportd und springt hindurch, um auf die rechte Sete zu gelangen.
Im Abschnitt 8 rutscht Ihr dann durch den Brunnen zum Abschnitt 9 und im Abschnitt 10 rollt [hr enfach
nach rechts, so dal3 I|hr zum Abschnitt 11 herunterfalt.

An diesem Ort befinden sch zwe Tren und vier Fackeln, die erst entzlindet werden miissen, damit sich
die obere Tir 6ffnet. Steigt dso zundchst auf der linken Seite hinunter und marschiert auf der oberen Ebene
von Abschnitt 12 nach links zum Abschnitt 13. Dort hiipft Thr dann in den Brunnen, worauf Thr im Abschnitt
14 landet, wo Ihr den Geschichtsstein lest, um die erste Fackel zu entfachen. Danach gleitet Thr durch den
Brunnen zurtick zum Abschnitt 12, wandert auf der unteren Ebene nach links zum Abschnitt 13, fahrt mit
dem Lift hinunter und lest im Abschnitt 14 den anderen Geschichtsstein.

Nachdem nun die zweite Fackd brennt, kehrt [hr abermas zum Abschnitt 12 zurtick, um diesma nach
rechts zu rollen, um Euch im Abschnitt 15 herabzustiirzen. Im Abschnitt 16 gelandet wendet [hr Euch wie-
der einem Geschichtsstein zu (dritte Fackdl) und Kklettert dann in den linken Brunnen hinab. Von Abschnitt
12 lauft Ihr schliefdich noch auf der oberen Ebene nach rechts, um im Abschnitt 15 die letzte Fackd mittels
des Geschichtssteines zu entziinden. Wenn dle vier Fackeln brennen, kraxdt Ihr von Abschnitt 12 wieder
zum Abschnitt 11 hinauf, wo Ihr nun durch die obere Tir treten dirft. Daraufhin findet Ihr Euch im Ab-
schnitt 17 wieder. Geht dort gleich nach rechts zum Abschnitt 18 und lest den Geschichtsstein, um die
néchgte Tur zu 6ffnen. Durch das hier befindliche VVoge kreisporta werdet Thr erst spéter springen, um Eure
kranken Kumpels zu hellen. Kehrt dso durch die Tur zurtick zum Abschnitt 11, ¢ffnet dort das neu e-
schienene Vogekreisportd und hopst hinein, um Eure abenteuerliche Suche fortzusetzen.

Nach Eurer Ankunft im Abschnitt 19 begebt Ihr Euch sogleich nach rechts und schreitet im Abschnitt 20
durch die Tur. Von Abschnitt 21 geht es dann auf der oberen Ebene weiter zum Abschnitt 22, wo lhr erst
enma den Geschichtsstein lest. Mit den neu erworbenen Informationen Uber die Fleeches und Surgs klet-
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tert Ihr nun auf der rechten Seite zum Abschnitt 23 hinunter, wo Ihr einfach nach links latscht (die Fleeches
konnen Euch nichts anhaben), um dort auf der linken Saite zum Abschnitt 24 herunterzusteigen. Unten ar
gekommen mufd Ihr Euch dann eiligst zur rechten Seite begeben und dort in den Brunnen hiipfen, bevor
Euch die Fleeches verspei sen konnen.

Weiter geht esim Abschnitt 25, wo Ihr dem Geschichtsstein einen Hinwel's entlockt und dann die Geigter-
fdle schlagt, um enen Mudokongeist zu befreilen und die obere Grufttir zu entriegeln. Durch diese erreicht
[hr die Abschnitte 26-29, wo es nur so von Fleeches und Surgs wimmet. Handdlt aso jeweils schndl und
zugig, wenn |hr die Hebd gdlt (die Reihenfolge spidt keine Rolle) und bleibt immer in Bewegung, um hel
zum néchsten Abschnitt zu gelangen (Ubung macht den Meister). Im Abschnitt 26 betétigt |hr am Besten
erst den linken Hebel und dann den rechten Hebel, um die néchste Tir zu 6ffnen, durch die Ihr Abschnitt
27 erreicht. Dort bedient Ihr erst den mittleren, dann den rechten und dann den linken Hebel, um rechts
durch die Tur zu entkommen. Auch im Abschnitt 28 nenmt Ihr Euch erst den mittleren, dann den rechten
und dann den linken Hebe vor, bevor Thr Euch durch die Tur davonmacht. Zu guter Letzt habt Thr im Ab-
schnitt 29 noch drel Ringe zu ziehen und zwel Hebd zu sdlen (nicht gerade einfach), um schlieldich durch
die TUr zu verschwinden.

Als néchgtes widmet Ihr Euch im Abschnitt 30 dem Geschichtsstein, um etwa Uber die Macht der Unsichi-
barkeit zu erfahren. Danach klettert Ihr auf der rechten Saite zum Abschnitt 31 hinunter (Geschichtsstein
lesen), hiipft zum Abschnitt 32 herab und klatscht dort die Geigterfalle ab, um die Macht der Unsichtbarkeit
(griine Ringe) zu erhdten (noch nicht chanten!). Nun [ald [hr Euch vom Brunnen wieder zum Abschnitt 30
schleudern, wo Ihr diesma von der linken Seite bis ganz nach unten zum Abschnitt 32 kraxelt. Dort ange-
langt chantet Thr kurz, um Euch ungchtbar zu machen, um dann rollend, springend und kletternd schndll
dem Verlauf durch die Abschnitte 33, 32, 31 und 30 zu folgen. Habt Thr es hell bis Abschnitt 30 geschafft
(Ubung macht den Meister), braucht Ihr nur noch durch die Tir zu schreiten.

Nach dieser Strgpaze geht esim Abschnitt 34 weiter nach links und im Abschnitt 35 durch die Tur, worauf
Ihr im Abschnitt 36 landet. Hier springt Thr Uber die Licke, marschiert nach links zum Abschnitt 37 und
benutzt dort das Vogekreisporta, um Euch auf die linke Seite zu trangportieren. Anschlief¥end lauft Thr
nach links, glatet im Abschnitt 38 in den Hintergrund und wandert wieder nach rechts, wo Ihr Euch erst
enma dem Geschichtsstein zuwendet. Danach hipft Thr in den Brunnen, worauf Thr durch Abschnitt 39
zum Abschnitt 40 geschleudert werdet. Dort marschiert Thr dann nach links und rutscht im Abschnitt 41
durch den Brunnen zur néchsten Umgebung.

SCRAB

Scrab: Abschnitt 1-27 (2 Mudokons)

Hinwels. Entweder in dieser Umgebung oder in den Mudanchee-Grabstéiten haten sich noch weitere vier
Mudokons versteckt. Hdtet dso in dlen Abschnitten Ausschau nach geheilmen Bereichen, um Se ebenfdls
befreien zu kodnnen. Achtet besonders auf griines Moos, denn da wo es wéchg, ist immer ein Geheimbe-
reich in der Nahe.

Im ergen Abschnitt geht es sogleich nach rechts und im zweiten Abschnitt oben durch die Tur zum Ab-
schnitt 3, wo Ihr einen Geschichtsstein entdeckt. Habt 1hr diesen gelesen, schiendert [hr nach rechts, umim
Abschnitt 4 einen Hebd zu betétigen. Durch den nun aktivierten Brunnen im Abschnitt 3 [ald Thr Euch dann
zum Abschnitt 5 schief3en, von wo Ihr nach rechts zum Abschnitt 6 wandert, um den néchsten Geschichts-
gein in Augenschein zu nehmen. Nachdem Ihr etwas Uber die Wirbekraft (Macht des Schredderns) gelernt
habt, konnt Thr diese gleich enmad ausprobieren. Chantet dso, um in die Rolle des Scrabs zu schltipfen und
driickt die entorechenden Tasten, um einen Wirbelangriff gegen den Slurg zu starten. Habt Ihr den Dreh
raus, wechsdlt |hr wieder zu Abe Uber.



Nun gteigt Thr auf der rechten Seite zum Abschnitt 4 hinunter, wo Thr am Ring zieht und auf der unteren
Ebene gelandet den Hebd betétigt, wodurch die Kndltlr entfernt wird. Nach links zum Abschnitt 3 mar-
schiert befreit Ihr dann den Geist aus seiner Fdle, damit er Euch die Grufttir 6ffnet. Durch diese gelangt Thr
zum Abschnitt 7, wo schon ein paar Heeches auf Euch warten. Sowie Ihr handeln konnt, rennt Thr also
durch dle Abschnitte immer neach links, bis Ihr am Ende im Abschnitt 11 durch den Brunnen in den Vor-
dergrund flGichten konnt.

Dort angekommen wendet IThr Euch dem Geschichtsstein zu und schlagt dann die Geigerfdle, um die
Macht der Unsichtbarkeit (griine Ringe) zu erhdten (noch nicht chanten!). Anschlief3end marschiert Ihr
nach rechts zum Abschnitt 10, wo Ihr gleich wegen der Scrabs eine Fluchtaktion starten werdet. Stdllt dso
den Hebel um, macht Euch schnell ungchtbar (kurz chanten), rennt dann zum Abschnitt 9, zieht einen wei-
teren Hebd, rollt rasch weiter zum Abschnitt 8 und rettet Euch im Abschnitt 7 auf die obere Ebene. Habt
Ihr es dorthin geschafft, schreitet Thr schliefdich durch die Tir zum Abschnitt 12.

Hier wandert Ihr jetzt nach rechts, begebt Euch im Abschnitt 13 mit Hilfe des Brunnens zur oberen Ebene
und klettert zur obersten Ebene von Abschnitt 14. Von dort geht es dann Uber die Licken springend zur
linken Saite von Abschnitt 15, wo Thr Euch am Geschichtsstein informiert. Im Anschiul daran et Thr den
Hebd und chantet, um die Kontrolle des Scrabs zu Gbernehmen. Als Scrab benutzt Thr dann die Macht des
Schredderns, marschiert nach rechts zum Abschnitt 14 und Startet dort einen Wirbelangriff gegen den
Fleeche. Danach mifd Ihr unbedingt zum Abschnitt 15 zurtickkehren, bevor Ihr wieder in die Rolle von
Abe schlipft. Mit Abe bedient Ihr nun rasch den Hebel (Kndltlr hdlt Scrab von Euch fern), springt mit
Anlauf Uber die Licke und betétigt im Abschnitt 14 den anderen Hebdl, so dal? Ihr ungehindert den Gelst
aus der Falle befreien kdnnt, wodurch Thr gleichzeitig die Macht der Ungchtbarkelt erhaltet.

Als néchgtes steigt Thr wieder zum Abschnitt 13 hinab, wandert nach rechts und hipft im Abschnitt 16 in
den Brunnen, um beim Geschichtsstein zu landen. Habt Ihr diesen geesen, macht Thr Euch ungichtbar, e
stet zum Abschnitt 17, betétigt dort den Hebel und hopst auf die obere Ebene zu der noch verschlossenen
Grufttir. Danach klettert Ihr zum Abschnitt 18 empor, befreit dort den zweiten Geist und macht Euch dann
im Abschnitt 17 durch die daraufhin gedffnete Tr aus dem Staub.

Weiter geht es jetzt im Abschnitt 19 (Geschichtsstein lesen) und von dort nach rechts zum Abschnitt 20,
wo lhr sogleich in die Rolle des Scrabs schitipft. Mit diesem mifd [hr dann mit Hilfe der Wirbelkraft die
anderen beiden Scrabs (Abschnitt 21 und Abschnitt 19 oder 23) aud Gschen, um dann im Abschnitt 23 zur
linken Seite hinter die Knalltlr zu marschieren. Habt Ihr wieder die Kontrolle von Abe tbernommen, ke-
gebt Ihr Euch auf der oberen Ebene entlang zum Abschnitt 23, wo Ihr die erste Gagterfdle abklatscht.
Anschliel¥end lauft Thr ganz nach rechts, um im Abschnitt 22 (Heeche!) schleunigst der zweiten Geisterfale
einen Schlag zu versetzen, worauf Ihr zurtick nach links und im Abschnitt 20 durch die Grufttir ellen dirft.

Uber Abschnitt 24 und 25 (dort durch die Tir schreiten) erreicht Ihr Abschnitt 26, von wo Ihr nach links
marschiert und im Abschnitt 27 nach links kullert, bis Thr in einen versteckten Bereich (A-C) purzelt.
Chantet hier sogleich, um das Vogdkresportd fir Euch zu aktivieren und wartet dann, bis der Scrab sich
ganz links befindet (er sollte nach links blicken), um in diesem Augenblick sehr schndl mit Anlauf zur unte-
ren Ebene und dann in das Vogelkreisportal zu springen. Auf diese Weise landet [hr im Abschnitt B, wo Ihr
der Heeches wegen wieder schnell und ziigig handeln mil.

Betétigt dso sofort den Hebel und [l eine Ebene tiefer rasch die beiden Mudokons zu Euch kommen, so
dal3 se zum Abschnitt C hinunterhopsen. Springt salbst hinterher, bringt erst die Mudokons zur linken ur
teren Ecke (I de dort warten), stellt oben dann schnell den Hebd (Bohrer werden in Gang gesetzt), rollt
auf der unteren Ebene unter den Bohrern hindurch, héngt Euch an die obere Kante, klettert im richtigen
Moment hinauf, stellt rechts den Hebd (dadurch werden die Bohrer gestoppt), rollt geschwind zur unteren
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Ebene, 6ffnet das Vogekreisportal (Mudokons fliehen lassen) und klettert schleunigst wieder zum Ab-
schnitt B empor, bevor Euch die Fleeches fressen. Dort rutscht Thr schliefdich durch den Brunnen zum Ab-
schnitt 27 zuriick. Nach dieser aufregenden Rettungsaktion widmet Thr Euch auf der oberen Ebene dem
Geschichtsstein und 6ffnet anschlief3end das hier befindliche Vogelkreisporta, um durch dieses zu den Mu-
danchee-Grabstétten vorzudringen.

Scrab: Mudanchee-Grabstatten (8 Mudokons)

Ihr befindet Euch nun bel der Ausgangstir (VI1) der Mudanchee-Grabstéiten, wo Ihr Euch mittels des
Geschichtssteines eine Ubersichtskarte ansehen diirft. Wie Ihr auRerdem bemerken werdet, sind oberhalb
der TUr sechs kleine und eine grol¥e Facke angebracht. Erst wenn alle Fackeln brennen, wird diese Tir fur
Euch offen stehen, so dal’ Ihr Euren Weg fortsetzen konnt. Damit dies geschehen kann, begebt Thr Euch
durch den Brunnen zum Zentrum der Grabstéiten, wo Ihr sechs offene Turen (1-V1) vorfindet (Sehe Skiz-
ze). Durch diese mifd Ihr nun nacheinander gehen (die Rethenfolge spidt keine Rolle), um in den dahinter
befindlichen Bereichen ale gefangenen Geider zu befreien (die hinteren vier Turen erreicht Thr mit Hilfe des
rechten Brunnens). Immer wenn I[hr zum Zentrum zurtickkehrt, schliefd sich die jewellige Tur, worauf eine
Fackel entziindet wird.

Tar |

Vom ersten Abschnitt dieses Bereiches rallt 1hr auf der oberen Ebene sogleich nach rechts, hipft im Ab-
schnitt 2 Uber die Lucke, rollt welter bis zum Abschnitt 4 und marschiert auf der unteren Ebene nach links
zum Abschnitt 3. Dort angekommen zieht Thr dann den Hebel und elt vor den Heeches fliehend den ganzen
Weg zuriick, so dal3 die Fleeches im Abschnitt 2 zum Scrab herabfalen. Danach begebt Ihr Euch erneut
zum Abschnitt 3 und befreit dort nun den ersten Geist aus seiner Falle, worauf Thr die Macht der Unsicht-
barkelt erhatet. Zur Licke im Abschnitt 2 zurtickgekehrt macht Ihr Euch jetzt unschtbar, klettert schnell
zur unteren Ebene, stellt den Hebd, rettet den zweiten Geist und erklimmt rasch wieder die obere Ebene.
Habot 1hr es geschafft, konnt [hr durch die Tur im Abschnitt 4 von hier verschwinden.

Waiter geht esim Abschnitt 5, wo Ihr durch den Brunnen in den Hintergrund gleitet. Sobad sich der Scrab
auf der rechten Sdte befindet, hopst Ihr in den Brunnen auf der linken Seite, worauf [hr im Vordergrund
von Abschnitt 6 landet (Fleeched!). Dort springt Thr dann Uber die Liicke, holt den ersten Geist aus der
Fale (Ihr erhdtet die Macht der Undgchtbarkeit) und rutscht geschwind durch den Brunnen zum Abschnitt
5 zurtick. Anschlief3end begebt Ihr Euch mittels des rechten Brunnens in den Vordergrund von Abschnitt 7
(Scrabt), wo Ihr unsichtbar zur unteren Ebene hiipft, den zweiten Gelst befreit und Euch sogleich durch den
Brunnen wieder aus dem Staub macht. Als letztes geht es durch den mittleren Brunnen in den Vordergrund,
um durch die Ausgangstir zum Zentrum zuriickzukehren.

Tar 11

Hier hastet Ihr sogleich Uber die Liicken springend nach rechts (Fleeches!), um im Abschnitt 2 durch den
Brunnen in den Vordergrund zu rutschen. Sowie sich dort der Scrab auf der rechten Saite aufhélt, betétigt
Ihr den Hebel, so dal? der Scrab mittds einer Kndltlr eingesperrt wird. Danach schleicht Thr nach links,
bedient im Abschnitt 1 (schlafende Fleeches!) einen weiteren Hebel und kehrt auf Zehenspitzen zur oberen
Ebene von Abschnitt 2 zurtick. Nachdem Ihr hier den Hebel erneut betétigt habt, Ubernenmt Thr die Kon-
trolle des Scrabs, um mit diesem nach links zu marschieren, wo Ihr dle Feeches vernichtet (wendet die
Wirbelkraft an). Anschliel3end sperrt Thr den Scrab auf der rechten Seite von Abschnitt 2 wieder ein und
wandert mit Abe nach links, damit Ihr die Rettung des ersten Geistes vornehmen kénnt. Mit der erhatenen
Macht der Unschtbarkeit ellt Ihr schliefdich im Abschnitt 2 ein letztes Ma den Hebel, und begebt Euch
wegen des Scrabs unsichtbar durch die untere Tr.

Auf diese Weise erreicht Thr Abschnitt 3, wo [hr Euch auf der untersten Ebene rollend nach links bewegt.
Habt Ihr im Abschnitt 5 dann den Hebel gezogen, lt Ihr zum Abschnitt 3 zurtick, um dort geschwind in die
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Roalle des Scrabs zu schitipfen, bevor dieser von den Fleeches verspeist werden kann. Als Scrab kiimmert
Ihr Euch nun um die Fleeches. Sind diese erledigt, postiert Thr den Scrab ganz links im Abschnitt 5, bevor
Ihr wieder die Kontrolle von Abe Ubernehmt. Jetzt gilt es schndl wieder zum Abschnitt 5 zu rollen, um
mittels des Hebels den Scrab einzusperren. Im Anschluf? daran macht Thr Euch auf den Weg zur oberen
Ebene von Abschnitt 4, wo Ihr nun durch den Brunnen in den Hintergrund gleitet, dort den Hebel bedient
(Fleeched!) und schndl wieder zum Vordergrund zurtickkehrt. Danach rollt Ihr abermas zum Abschnitt 5,
st dort den Hebel und kontrolliert kurz den vorderen Scrab, um ihn nach rechts aus dem Bild zu fuhren.
Ergt dann konnt Thr mit Abe den hinteren Scrab unter Eure Kontrolle bringen, um mit diesem dle Fleeches
im Abschnitt 4 und 3 zu vernichten. Stellt den Scrab hinterher wieder auf der linken Saite von Abschnitt 5
ab, bringt auch den vorderen Scrab wieder nach links zum Abschnitt 5 (lockt ihn erst nach rechts zum Ab-
schnitt 3, um in seinen Korper zu wechseln) und betétigt im Abschnitt 5 schndll wieder den Hebel, um be-
de Scrabs einzusperren.

Habot [hr ales richtig gemacht, kénnt Ihr Euch endlich gefahrlos in den Hintergrund von Abschnitt 4 bege-
ben, um dort den zweiten Geist zu befreien (Ihr erhdtet gleichzeitig die Macht der Ungchtbarkeit). Zu guter
Letzt senkt Thr en letztes Md die Kndltiren, indem Ihr im Abschnitt 5 den Hebel umatdlt und tirmt dann
ung chtbar am Scrab vorbea durch die Ausgangstiir zum Zentrum zurtick.

Tar [

Als erstes marschiert Ihr nach rechts und kullert auf der unteren Ebene von Abschnitt 2 wieder zurtick nach
links, um von dort zum Abschnitt 3 herabzusteigen (Fleeches!). Bevor Ihr hier jedoch den Geist befreit,
rollt Ihr auf der unteren Ebene eiligst nach rechts, um zu einem versteckten Bereich (A-D) hinunterzupur-
zen. Im Abschnitt A angekommen aktiviert Ihr nun das Vogdkreigportd und transportiert Euch mittels
diesem zum Abschnitt B, wo Ihr sogleich nach rechts zum Abschnitt C rollt, dort mittels des Hebels die
Kndltir senkt (Fleeches folgen Euch!) und dann schndl wieder auf der oberen Ebene zum Abschnitt B
zuriickrallt, um dort mit Hilfe des Hebels Eure Verfolger zu braten (eventuell mifd Thr einige Fleeches -
neut anlocken). Anschliel¥end fihrt Thr die drel Mudokons nach rechts zum Abschnitt C, um sie durch das
dortige Vogelkreisporta in die Freiheit zu entlassen. Nach dieser Rettungsaktion begebt Thr Euch durch
den Brunnen schlieldich wieder zum Abschnitt A zurlick und kraxelt von dort weiter nach oben.

Im Abschnitt 3 angdlangt (Fleeches miif¥en verschwunden sain) schiagt Ihr nun die Gegerfdle und 1}
Euch mit der frisch erworbenen Macht der Unsichtbarkeit durch den Brunnen zum Abschnitt 1 hochschleu-
dern. Hier rast Ihr sofort nach rechts weiter (Heechesl) und hiipft im Abschnitt 2 in den Brunnen, um im
Abschnitt 4 zu landen. Jetzt gilt es wieder schndl und zligig zu handdn! Betétigt aso den Hebd, macht
Euch ungchtbar, bedient den zweiten Hebd, rennt auf der unteren Ebene nach rechts, befreit im Abschnitt
5 den Geig, Klettert rasch nach oben und rollt schlieldich nach links zum Abschnitt 2, um vor den Fleeches
durch die Tur zu flUchten.

Tar IV

Im Abschnitt 1 angekommen geht es sogleich nach rechts, wo Ihr Euch im Abschnitt 2 kurz auf der oberen
Ebene sehen lald und Euch dann schnell wieder an die Kante hangt, um den Scrab zur unteren Ebene zu
locken. Zieht Euch dann rechtzeitig wieder hinauf, marschiert nach links zum Abschnitt 3 und stellt dort den
Hebel, damit sSch die beiden Scrabs bekampfen (wartet einfach solange, bis dies geschieht). Anschlief3end
lockt Ihr den verbliebenen Scrab nach rechts zum Abschnitt 2 und elt zurtick, um im Abschnitt 3 den &-
den Gels aus seiner Fdle zu befreen. Zu guter Letzt wandert |hr auf der oberen Ebene wieder nach
rechts, rutscht im Abschnitt 1 durch den Brunnen (erst wenn Scrab nicht mehr im Bild ist) und schreitet
durch die Tur zum Abschnitt 4.

Nun marschiert Thr nach rechts, begebt Euch im Abschnitt 5 mittels des Brunnens in den Vordergrund,
wartet auf das Verschwinden des Scrabs, versetzt der Geigterfdle einen Klatscher und rettet Euch rasch
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auf die rechte obere Ebene. Sowie der Scrab das Bild verlassen hat, soringt Thr auf der linken Seite auf die
obere Ebene und latscht nach links zum Abschnitt 4, wo Ihr auf die gleiche Welse verfahrt wie eben. It
auch der zweite Gaist entkommen, begebt Ihr Euch schliefdich wieder mit Hilfe des Brunnens im Abschnitt
5 in den Hintergrund, wo Ihr nun durch die Ttr zum Abschnitt 6 vordringt.

Dort geht es durch den Brunnen sogleich in den Vordergrund. Sobad sich der Scrab ganz rechts befindet,
rast |hr dann nach links und hopst im Abschnitt 7 gleich nach dem Brunnen auf die obere Ebene. Hier
wartet Ihr wiederum, bis der Scrab ganz links ist, um dann das erste Gelsterschlof? zu schlagen und nach
rechts zu rennen, wo Ihr im Abschnitt 6 sofort zur oberen Ebene springen solltet. Habt Thr es geschafft,
meacht ihr einen einfachen Sprung in den Brunnen, worauf Thr im Abschnitt 8 landet. Sowie sich der hier
befindliche Scrab ganz links aufhdt, elt Thr nun nach rechts und hipft auch im Abschnitt 9 gleich nach dem
Brunnen wieder auf die obere Ebene. It der Scrab verschwunden, versetzt Ihr dann der zweiten Geister-
fdle einen Schlag und rutscht schleunigst durch den Brunnen in den Hintergrund von Abschnitt 8, bevor
Euch der Scrab zu fassen kriegt. Zum Schiul? begebt 1hr Euch kletternd nach rechts und verlald im Ab-
schnitt 9 diesen Bereich durch die nun offenstehende Tr.

Tur V

In diesem Bereich gilt es inggesamt vier Geister zu befrelen, bevor Thr zum Zentrum zurtickkehren konnt.
Von Abschnitt 1 aus spurtet |hr as erstes immer nach links (Uberdl sind Fleeches!) und hopst dabel durch
dle Brunnen, bis Ihr im Abschnitt 4 die erste Geigterfdle entdeckt. Als néchstes folgt eine langere Serie von
Aktionen, die |hr wegen der vielen Flesches wieder einma schndll und ziigig ausfilhren miirz (Ubung macht
den Meder)! Klatscht dso die Fdle ab, eilt nach links, hipft im Abschnitt 5 durch den Brunnen in den
Vordergrund, rennt nach rechts, springt im Abschnitt 4 zum Abschnitt 6 herab, befreit dort den zweiten
Geg, lad Euch vom Brunnen zum Abschnitt 7 hochschleudern, rettet dort den dritten Geist, hopst links
durch den Brunnen zum Abschnitt 3 (Scrab!), rennt sofort nach rechts zum Abschnitt 2 und rettet Euch
dort auf die obere Ebene. Danach geht Ihr nach rechts und auf der unteren Ebene wieder nach links, wo
Ihr Euch links von der letzten Gaderfale aufgelt. Schliefdich befreait Ihr jetzt den vierten Gelst und rast des
Scrabs wegen sofort nach rechts, wo Thr im Abschnitt 1 zur oberen Ebene springt, um dann diesen Ort
durch die Tir wieder zu verlassen.

Tar VI

Hier begebt Ihr Euch zuerst nach links zum Abschnitt 2, klettert auf der linken Seite zum Hebd hinunter,
betétigt diesen, |l die Fleeches bis zur linken Kante kriechen, rollt dann schnell nach rechts, befreit den
ersen Gest, hipft auf die obere Ebene, rollt nach links, springt durch den Brunnen nach oben und verpfeift
Euch Uber die Licken springend schnell nach rechts zum Abschnitt 2 zurtick. Dort hopst Thr Gber die LUk-
ke, klettert nach unten, kullert rechts durch die Enge und lal% Euch zum Abschnitt 3 herab. Weiter geht es
nun rollend nach rechts, um im Abschnitt 4 durch den Brunnen in den Vordergrund zu gleiten. Sofort nach
Eurer Ankunft (Heeched!), befreit Ihr dann den zweiten Geist und rallt eligst nach links, wo Thr im Ab-
schnitt 3 durch den Brunnen zuriick in den Hintergrund fliehen kénnt. Zu guter Letzt kraxelt Ihr wieder zum
Abschnitt 1 hinauf, um dort durch den Ausgang von hier zu verschwinden. Im Zentrum angelangt rutscht 1hr
as néchges durch den linken Brunnen zur grof3en Tur (VI1), die nun offenstenen miilde, da dle Fackeln
brennen. Tretet dso ein, um Euer Abenteuer fortzusetzen.

Tar VII

Im Hintergrund des ersen Abschnittes angekommen marschiert Ihr nun immer nach links, bis Ihr im Ab-
schnitt 4 einen Teleporter entdeckt. Sowie Thr diesen durchquert, erfolgt wieder eine Serie von Aktionen,
die schnell und ziigig ausgefuinrt werden mussen! Lald Euch aso in den Vordergrund teleportieren (Scrab!),
rennt geschwind nach rechts, rollt im Abschnitt 3 zum néchgten Teleporter, rollt auf der oberen Ebene
(Fleeche!) weiter nach rechts, kullert im Abschnitt 2 (Scrab!) auf der unteren Ebene rasch zum linken Tele-
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porter, elt dann nach rechts zum Abschnitt 1, hopst dort flink durch den Brunnen zur oberen Ebene
(Fleeches!) und macht Euch durch den dortigen Teleporter schndllstens aus dem Staub.

Auf diese Weise erreicht IThr Abschnitt 5, wo Thr sogleich nach links weiterwandert. Die néchsten Schritte
miissen wieder schnell und ziigig ausgefiinrt werden! Begebt Euch aso mittds des Teeporters in den Vor-
dergrund (Heeched!), lauft auf der obersten Ebene nach rechts weiter, durchquert im Abschnitt 5 (Scrab!)
den linken Teleporter, eilt nach rechts zum Abschnitt 7, sttirzt Euch dort in den Abgrund und rettet Euch
nach Eurer Landung im Abschnitt 9 (Slog!) sofort auf die linke obere Ebene. Habt Ihr Euch etwas ausge-
ruht, geht es mit gleichem Tempo welter.

Sowie der Slog nach oben springt, sprintet ihr nach rechts, begebt Euch im Abschnitt 10 durch den Tele-
porter zur oberen Ebene (Sogd), rollt durch die Enge rechts herunter, zient Euch schnel hinauf
(schieldwitiger Sig!), elt nach rechts zum Abschnitt 11 (Slig!), begebt Euch durch den Teleporter auf die
obere Ebene (Sogs hinter drei Kndltlren, die nach und nach gesenkt werden!), stellt Euch ganz links hin,
schltpft geschwind in die Ralle des Sligs, marschiert mit diesem durch den Teleporter und schiefdt oben
angdangt schnd| hintereinander dle ankommenden Slogs nieder. 1t auch der letzte Sog dahingeschieden,
wechsdt |hr rasch wieder zu Abe Uber (Fleeche!), rennt nach rechts zum Abschnitt 12, teleportiert Euch
zur unteren Ebene, schiagt dort die Geisterfale (Ihr erhdtet die Macht der Unsichtbarkeit), macht Euch
ungchtbar, klettert auf die obere Ebene, spurtet nach rechts (Sigd), befrat im Abschnitt 13 zwe weltere
Geiger und fllichtet unten durch den Teleporter zum Abschnitt 8. Dort angekommen springt Thr schliefdich
zur letzten Gegeafdle hinauf (Fleeched!), erlost schndl den Gelst und verduftet unten durch die Tr.

Daraufhin erreicht Ihr Abschnitt 14, wo Ihr gemUtlich nach links trottet, um im Abschnitt 15 die Gagerfdle
abzuklatschen. Wurde der Strom ausgeschaltet, fordert Ihr dle finf Mudokons auf, Euch zu folgen. A
schlieffend bringt Ihr sie nach rechts, damit Ihr dlen mit Hilfe des VVogekreisportdes die Freiheit schenken
konnt. Habt Thr die Rettungsaktion durchgefihrt, braucht [hr nur noch in den Brunnen zu hiipfen, um enen
kurzen Abstecher nach Necrum zu machen (Abschnitt 43). Dort schlendert 1hr schliefdich nach rechts und
rutscht im Abschnitt 44 durch den Brunnen in eine neue Umgebung.

PARAMITE

Paramite: Abschnitt 1-35

Als erges folgt Thr hier dem Verlauf bis zum dritten Abschnitt, wendet Euch dort dem Geschichtsstein zu
und marschiert am zurtickhatenden Paramite vorbel nach rechts zum Abschnitt 4. Auf der oberen Ebene
geht es dann weiter zum Abschnitt 5, wo Thr weitere Informationen vom Geschichtsstein ablest. Durchquert
nun geschwind Abschnitt 6 (Paramited), widmet Euch im Abschnitt 7 dem néchsten Geschichtsstein und
probiert das neu erworbene Wissen sogleich aus. Schilipft aso in die Rolle des Paramites, frefd dle Surgs
auf und zieht anschlief3end am Ring, um die Kndltir zu entfernen. Mit Abe spaziert ihr dann weiter nach
rechts, lest im Abschnitt 8 den Geschichtsstein und kontrolliert einen der hinteren Paramites, um mit diesem
am Netzfaden hinaufzuklettern und den Ring zu ziehen (Kndlttr verschwindet).

Im Anschluf3 daran schiendert Thr zum Abschnitt 9, wo ihr wieder enen Paramite dazu benutzt, Euch den
Weg freizumachen (as Paramite hochklettern und am Ring ziehen). Danach setzt |hr Euren Weg fort und
folgt dem Verlauf bis zum Abschnitt 12, um dort mit Hilfe des Paramites den Lift herbeizuholen, indem Ihr
diesen kontralliert und links oben am Ring ziehen lad. Weliter geht es dann mit Abe mit dem Lift nach ur
ten, wo Ihr Euch im Abschnitt 13 zum Abschnitt 14 herunterpurzeln |ald (Paramites!). Dort gelandet zieht
Ihr sofort den Hebd, fahrt mit dem Lift zum Abschnitt 15 herunter, bedient einen weiteren Hebd und allt
auf der oberen Ebene welter nach rechts. Im Abschnitt 16 stof¥ Ihr nun gleich auf insgesamt drei Parami-
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tes, die Euch ans Leder wollen. Nachdem Ihr hier den Hebd bedient habt, rennt Thr aso flink nach rechts,
durchquert Abschnitt 17 (Paramites!) und rettet Euch im Abschnitt 18 auf die obere Ebene. Von dort be-
gebt Thr Euch anschlief¥end nach rechts und schreitet im Abschnitt 19 durch die Tr.

Habt 1hr Abschnitt 20 erreicht, trottet Ihr nach rechts, gleitet im Abschnitt 21 durch den Brunnen in den
Hintergrund und macht Euch dort auf den Weg nach rechts, um am Ende durch den Brunnen von Abschnitt
24 wieder in den Vordergrund zu rutschen. Hier geht es jetzt wieder nach links, wo Ihr Euch im Abschnitt
23 am Geschichtsstein Uber die Paramitesprache informieren konnt. Danach schlUpft Thr in die Rolle eines
Paramites, |ald diesen ale Heeches (Abschnitt 23 und 22) auffressen und anschlief3end im Abschnitt 22 am
Ring ziehen, so dal? beide Tiren gedffnet werden. Sollte der Paramite vorzeitig sterben, kontrolliert [hr
eben einen anderen, um die Arbeit zu Ende zu bringen. Mit Abe begebt Thr Euch dann im Abschnitt 22
durch die Tur zur linken Sate, lauft nach links, hipft im Abschnitt 21 durch das Loch zur unteren Ebene,
rutscht durch den Brunnen zum Abschnitt 25 hinunter (Paramites!) und rollt geschwind nach rechts, um im
Abschnitt 26 durch die Tr von hier zu verschwinden.

Als néchgtes folgt Ihr dem Verlauf bis Abschnitt 29, wo Thr zuerst den Paramite kontrolliert, um diesen
rechts aus dem Bild zu schaffen. Mit Abe steigt Ihr dann zum Geschichtsstein hinauf, informiert Euch Uber
die Fref3gewohnheiten der Paramites und besorgt Euch auf der linken Seite Fleisch aus dem Sack. A
schlief3end klettert [hr zur unteren Ebene, wandert nach links und hopst im Abschnitt 30 (Paramite!) sofort
auf die obere Ebene (Geschichtsstein lesen). Nachdem Thr dann den Paramite mit etwas Fleisch abgeenkt
habt (werft dieses nach rechts), befret Thr unverziiglich den Geist aus seiner Fale und springt links hinauf.
Mit der eben erhdtenen Macht der Unschtbarkeit marschiert [hr weiter zum Abschnitt 31 (Geschichtsstein
und Paramites!), macht Euch unsichtbar und eilt blitzschnell nach links zum Abschnitt 32 (Paramites!), um
dort flink die unten befindliche Geigerfale zu schlagen und Euch dann oben durch die Tir in den Hinter-
grund zu begeben. Im Abschnitt 33 klettert [hr nun auf der linken Sdite zu den dreé Geigerfdlen, um dle
Gelger zu erlésen und durch die daraufhin gedffnete TUr diesen Bereich zu verlassen. Als letztes flieht Thr
im Abschnitt 34 noch vor den Paramites nach rechts zum Abschnitt 35, wo ihr auf die mittlere Ebene
springt, dort das Vogekreigportd fur Euch aktiviert und durch dieses zu den Mudomo-Grabstéiten vor-
dringt.

Paramite: Mudomo-Grabstéatten (5 Mudokons)

Im Zentrum der Grabgtétten angekommen olltet Ihr Euch erst éinma mit Hilfe des Geschichtssteins einen
Uberblick verschaffen. Auch hier befindet sich einen Abschnitt tiefer eine groRRe Ausgangstirr (V11), an der
sechs kleine und eine grol?e Fackd angebracht sind, die alesamt entziindet werden miissen. Geht dso wie-
der durch die einzelnen Tiren (1-V1), um in den dahinter befindlichen Bereichen dle gefangenen Mudokon-
Geider zu befreien (die Reihenfolge spidt keine Rolle). Immer wenn Ihr zum Zentrum zuriickkehrt, schlield
dchdiejewalige Tur, worauf eine Fackd entziindet wird.

Tar |

Im ergen Abschnitt rollt Thr auf der unteren Ebene sogleich nach rechts, entfernt im Abschnitt 2 mittels des
Hebels die Kndltlr und rollt weiter zum Abschnitt 3. Da Euch dort der Weg durch eine weitere Kndltir
versperrt wird, kullert Thr wieder zurtick, um im Abschnitt 2 den hinteren Paramite unter Eure Kontrolle zu
bringen. Mit diesem geht es dann nach rechts und im Abschnitt 3 (Ial& Euch nicht von den herabfdlenden
Gegteinsbrocken erschlagen!) mittels der Netzfaden und Uber die Liicken springend zur obersten Ebene
der rechten Saite, um dort den Ring zu ziehen. Auf die gleiche Weise fahrt im Abschnitt 4 fort. Klettert dso
links hinunter, zieht unten am Ring und steigt auf der rechiten Saite wieder hinauf. Im Abschnitt 5 springt Thr
dann noch Uber zwe weltere Licken, um auch hier mit Hilfe des Ringes die Kndltir zu senken, bevor 1hr
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wieder in die Rolle von Abe schllpft. Zu guter Letzt begebt Thr Euch mit Abe zum Abschnitt 4, befreit dort
den Gelst und kehrt durch die Tur im Abschnitt 5 zurlick zum Zentrum.

Tar 11

Nachdem Ihr Euch vom Brunnen zur rechten Seite habt schleudern lassen, marschiert Ihr vorsichtig nach
rechts (schlafende Fleeched!), schleicht im Abschnitt 2 zum Hebd, betéigt diesen, rollt schleunigst nach
rechts zum Abschnitt 3, schlagt oben die Gelgterfdle, springt auf der rechten Seite wieder hinunter, eilt nach
links (Kndltlr senkt dch) und hopst im Abschnitt 2 zum Lift hinauf, um mit diesem zum Abschnitt 4
(Paramite!) hochzufahren. Dort lenkt Ihr den Paramite mit etwas Heisch &b und besorgt Euch einen weite-
ren Fleischbrocken aus dem Sack, bevor [hr zum Abschnitt 5 weiterfahrt (zwel Paramites!). Stelt Euch nun
links hin, schmeil¥ das Heisch rechts hinauf (linker Paramite hipft dann nach rechts) und kraxdt flink zur
oberen Ebene, um von dort nach links zu spurten, wo Ihr im Abschnitt 6 durch die Tur von hier verschwin-
det.

Tar [

Sowie Ihr im Abschnitt 1 der ersten Gelgterfdle einen Schlag versetzt habt, hastet 1hr wegen der Paramites
nech rechts, rollt im Abschnitt 2 weiter zum Abschnitt 3 und a3 Euch dort vom Brunnen rasch zum Ab-
schnitt 4 hochschleudern. Habt Thr Euch links von der Gegterfdle aufgestellt, klatscht Thr diese &b, rennt
vor den Paramites fliehend nach rechts, rollt im Abschnitt 5 (Heeches!) geschwind weiter nach rechts und
lald Euch im Abschnitt 6 zum Abschnitt 7 hinunterfdlen. Unten gelandet zieht Ihr Euch hinauf, hopst Uber
den rechten Abgrund und rollt dann nach rechts, wo ihr wieder einen geheimen Bereich (A-C) entdeckt.

Im Abschnitt A rallt Ihr sogleich rechts herab und schilpft unverziglich in die Rolle des Paramites, um mit
diesem schndl nach links zu laufen, bevor er von einem herabfdlenden Felsbrocken erwischt wird. Zieht
danach am Ring, um den Brunnen zu aktivieren und begebt Euch mit Abe nun durch den Brunnen in den
Hintergrund von Abschnitt B. Dort angdangt ergreift Ihr Besitz von dem vorderen Paramite, hUpft mit die-
sem links an den Netzfaden, klettert auf die obere Ebene, springt wieder nach links an den Faden, steigt
hinunter und klettert mittels des letzten Fadens zur linken Seite. Habt 1hr dort noch am Ring gezogen (Abe
fdlt eine Ebene tiefer), geigt Thr ds ndchstes zum Abschnitt C hinauf, wo Thr den Paramite oben angekom-
men auf der Plattform abgtdlt und sofort damit beginnt den beiden anderen Paramites hintereinander An
weisungen zu geben (,Ihr dl€*, ,Lod", ,lhr dl€*, ,Mach schon“ und ,,Lod"), so dal? jeder Paramite an
beiden Ringen zieht. Wart Ihr schndl genug, landen die hinteren zavel Mudokons hell auf der unteren Ebe-
ne, wonach Ihr wieder zu Abe Uberwechsaln konnt. Mit diesem rutscht Thr dann links durch den Brunnen
zum Abschnitt C, schickt dort die beiden Mudokons durch das Vogedkresportd und macht Euch schnell-
stens durch den linken Brunnen wieder aus dem Staub. Im Abschnitt 7 gelandet, braucht Thr schlieldich nur
noch durch die Tir zum Zentrum zurticklaufen.

Tar IV

Im Abschnitt 1 eingetroffen spaziert Ihr as erstes nach links, betétigt im Abschnitt 2 den Hebd und setzt
Euren Weg nach links fort, um im Abschnitt 3 durch eine Vidzahl von Brunnen zur linken Saite zu glangen.
Befreit anschlief?end im Abschnitt 4 den ersen Geist und kehrt dann zum Abschnitt 3 zuriick, wo ihr jetzt
den Hebd zieht, damit ein Paramite im Vordergrund erscheint. Diesen gilt es nun zu kontrollieren, um die
herumkriechenden Fleeches zu vertilgen (leichter wird es, wenn Ihr den zweiten Paramite mit den Befehlen
~Howdy* und ,,Mach schon® dazu bringt mitzuhelfen). Snd dle FHeeches diminiert (sucht dle Abschnitte
ab), stellt Ihr beide Paramites auf der rechten Seite von Abschnitt 1 ab (Ial¥ den zweiten Paramite mit den
Befehlen ,,Howdy“ und ,,Mach schon® dorthin folgen).

Nachdem Ihr wieder in den Kérper von Abe geschllpft seid, begebt Thr Euch ebenfals zum Abschnitt 1
und gleitet durch den Brunnen in den Vordergrund, wo Ihr Euch sogleich auf die obere Ebene zieht. Da-
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nach sprintet Ihr nach links, bleibt im Abschnitt 2 auf der ersten Plattform stehen (bremst kurz vorher schon
ab), erl6st den zweiten Geist und flitzt dann weiter zum Abschnitt 3, wo Ihr das gleiche Spid wiederholt.
Hat auch der dritte Geist seine Fdle verlassen, rast |hr schliefdich noch zum Abschnitt 4, wo I[hr schndll aus
dem Lauf in den Brunnen hiipft, um auf der oberen Ebene durch die Tur zum Zentrum zurtickzukehren.

Tur V

Im erden Abschnitt seigt Ihr auf der linken Saite hinunter, worauf [hr tief nach unten zum Abschnitt 5 fdlt.
Dort angdangt schlagt Thr dann sogleich die Gagerfale, um die Macht der Unschtbarkelt zu erhdten.
Habt Ihr Euch unsichtbar gemacht, klettert Ihr auf der rechten Seite (Heeches) zum Abschnitt 4 hinauf, wo
Ihr auf der mittleren Ebene den zweiten Gelst befreit und mit der neu erworbenen Macht der Unsichtbarkeit
von der rechten unteren Ebene zundchst einmal nach rechts kullert, um einen versteckten Bereich (A-C)
audfindig zu machen. Im Abschnitt A steigt [hr nun auf die rechte obere Ebene, macht Euch unschtbar und
begebt Euch am Paramite vorbe durch die Tir zum Abschnitt B.

Dort angekommen wartet 1hr unterhab des Ringes, bis der Bohrkopf nach links gefahren ist, um dann am
Ring zu ziehen und unten schnell ganz nach rechts rollen, so dal3 Ihr an der rechten Kante héngenblelbt
(Heeched). Lad Euch danach schndl hinunterfdlen, rollt im Abschnitt C im richtigen Augenblick nech links
(oberer Bohrkopf sollte sich links befinden und unterer Kopf sich gerade nach rechts bewegen), duckt
Euch sofort und rollt dann unter dem mittleren Bohrer hindurch auf die rechte Saite (Fleeches werden von
den Bohrern zerstiickelt). Anschlief3end klettert Thr links von dem rechten Bohrer zur oberen Ebene und bel
den arbeitenden Mudokons zum Abschnitt B hinauf. Habt [hr Euch dort bel dem wiitenden Mudokon ent-
schuldigt, 1&& er von dem Ventilrad ab, so dal3 ale Maschinen gestoppt werden. Schliefdich bringt [hr den
Mudokon zu den anderen beiden hinunter, um im Abschnitt C dle drei Mudokons durch das Vogel-
kreigporta zu schicken. Nach getaner Arbet glaitet Thr im Abschnitt C durch den Brunnen zum Abschnitt
A zuriick und rallt dort nach links, wo Thr im Abschnitt 4 sogleich wieder die Macht der Unsichtbarkeit in
Empfang nehmt.

Als néchgtes gt Thr Euch ganz rechts auf und macht einen einfachen Sprung nach links, so dal3 Thr die
linke Saite erreicht, ohne abzustiirzen. Ungichtbar klettert 1hr dann am Paramite vorba zum Abschnitt 3 und
dort schnell Uber die Liicken hopsend weiter zum Abschnitt 2 hinauf Feeched!). Hier hipft Ihr zur Gei-
sefdle, klatscht diese rasch ab und macht von der rechten Kante aus einen einfachen Sprung nach rechts
in den Brunnen, worauf Ihr zum Abschnitt 1 geschleudert werdet, wo Ihr durch die Tir diesen Bereich
wieder verlal¥.

Tar VI

Hier widmet Thr Euch sogleich der ersten Gelgterfdle, bevor Ihr dann einen Paramite unter Eure Kontrolle
bringt, um mit diesem am Ring zu ziehen (Kndltir wird entfernt), herunterzuklettern und in den Abschnitten
2 und 3 dle FHeeches zu verspeisen. Danach [ald Thr den Paramite im Abschnitt 3 noch am Ring ziehen,
worauf der Lift nach unten gefahren wird. Nachdem Ihr den Paramite wieder im Abschnitt 1 auf der oberen
Ebene abgestd It habt, begebt Ihr Euch diesma mit Abe zum Abschnitt 3, wo [hr nun mittels des Liftes nach
oben zur Gaegefdle fahren konnt, um den zweiten Geist zu befreien.

Anschlief?end hopst Thr rechts herab (Iald den Lift oben), kehrt zum Abschnitt 1 zurlick und schilpft ein
weiteres Md in die Rolle eines Paramites. Mit diesem springt [hr dann im Abschnitt 3 durch die Liicke zum
Abschnitt 5 hinunter, frefd dort einige FHleeches und zieht im Abschnitt 6 wieder an einem Ring, um einen
zweiten Lift hinauffahren zu lassen. Als néchstes marschiert Thr mit Abe nach links zum Abschnitt 4, fahrt
mit dem Lift zum Abschnitt 6 hinunter, geht dort nach rechts und begebt Euch im Abschnitt 5 zur letzten
Gegefdle hinauf, um dieser enen Schlag zu versetzen. Den gleichen Weg zuriickgegangen kehrt 1hr
schliefdich im Abschnitt 1 durch die Tur zum Zentrum zurlick. Dort angdlangt rutscht [hr nun durch den
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Brunnen in den Vordergrund, um dort auf der linken Seite zur Tr VII herabzusteigen, wo jetzt dle sieben
Fackeln brennen muifden.

Tar VII

Sad Ihr durch die Tir getreten, erfolgt sogleich eine lange Serie von Aktionen, die Ihr schnell und ziigig
ausfiihren solltet (Ubung macht den Meister!). Stellt also im Abschnitt 1 den Hebel (Fleeches!), spurtet auf
der oberen Ebene nach rechts, rollt im Abschnitt 2 weiter nach rechts, kraxelt im Abschnitt 3 Uber die
obere Ebene, kullert zum Abschnitt 4 (Paramites!) und lal3 Euch dort auf der rechten Sate herabfalen. Im
Abschnitt 5 gelandet (Paramitedl) zieht Thr Euch schndll hinauf, eilt weiter nach rechts, rollt im Abschnitt 6
durch die Enge (noch mehr Paramited!), spurtet zum Abschnitt 7, rollt ein Sttick durch eine weitere Enge
und springt danach sofort auf die obere rechte Ebene (nicht einfach!). VVon dort flitzt Thr weiter zum Ab-
schnitt 8, springt aus dem Lauf rechts in den Brunnen, rallt im Abschnitt 9 (Paramites!) sofort welter nach
rechts, zieht im Abschnitt 10 schndll am Ring, rollt auf der unteren Ebene durch Abschnitt 11 zum Abschnitt
12, hopst dort Uber die Liicke und begebt Euch im Abschnitt 13 rasch auf die obere Ebene. Nachdem Ihr
dort den Geigt befreit habt, hipft Thr ds letztes von der Kante in den Brunnen und eilt vor den Paramites
fliehend nach links zum Abschnitt 9 zuriick (untere Ebene), wo Ihr Gber eine Plattform rennt (Kndltlr e-
scheint dann, um die Verfolger aufzuhaten) und sofort durch die Tir schreitet, bevor ein weiterer Paramite
Euch zu fassen kriegt.

Im Abschnitt 14 eingetroffen flitzt Ihr jetzt nach rechts (Paramites!) und springt auf die obere Ebene, um
dort durch die Tur zu schreiten. Daraufhin erfolgt eine léngere Zwischensequenz, in der [hr unter anderem
den heillenden Ring von den Mudokon-Schamanen bekommt. Nach der Sequenz findet Thr Euch in Ne-
crum (Abschnitt 18) wieder, wo Thr nun das Vogekreisportd fir Euch 6ffnet und hineinspringt, woraufhin
Ihr Abschnitt 19 im Stollen 2 erreicht. Dort konnt Ihr dann endlich Eure funf kranken Kumpels heilen, in-
dem Ihr chantet. Anschliel¥end fihrt Thr se nach links und I3 sie im Abschnitt 20 gleichzeitig an den funf
Ventilr&dern drehen, wodurch der hier befindliche Brunnen aktiviert wird. Durch diesen gleitet IThr dann
auch gleich zur néchslen Umgebung (CD 2 einlegen).

FEECO DEPOT

Feeco Depot: Gleis 1 (3 Mudokons)

Im ersten Abschnitt widmet Thr Euch auf der oberen Ebene zunéchst dem Monitor, um die Knalltir zu ent-
fernen (betétigt hier nicht den Hebd!). Danach wandert Thr nach rechts (Geschichtsstein lesen), wo lhr
Euch im Abschnitt 2 dem Soulstorm-Brew-Automat zuwendet, um von dem Gebrau zu trinken. Nun seid
Ihr in der Lage enen hochexplosiven Furz zu lassen, diesen durch Chanten zu kontrollieren und anschlie-
[fend woanders explodieren zu lassen (wenn Thr nicht chantet, solltet Thr schnell abhauen, da der Furz nach
einem kurzen Countdown von sdbst in die Luft geht). Probiert es gleich einma an der hier befindlichen
Landmine aus. Lald aso einen Furz, chantet sofort und lenkt den Furz zur Mine, um ihn dort durch erneu-
tes Chanten zur Explosion zu bringen.

Bevor es jetzt aber durch die zuganglich gemachte Tir weitergeht, kehrt Thr noch eénma zum Abschnitt 1
zurtick und kullert dort auf der unteren Ebene nach rechts, so daf? Ihr zu einem versteckten Bereich (A-C)
herunterpurzdt. Mittels des Brunnens im Abschnitt A landet 1hr dann im Abschnitt B, wo insgesamt drel
Sligs patrouillieren. Lald Euch hier von der Kante in den Schatten herab, schleicht vorsichtig von Schatten
Zu Schatten nach rechts und hopst im Abschnitt C auf die obere Ebene, um dort die drei Mudokons durch
das Vogdkreisportal zu schicken. Anschlief3end begebt Thr Euch den gleichen Weg zuriick, wie Ihr g
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kommen said (eventuel koénnt Ihr auch einen Slig kontrollieren und mit diesem die anderen beiden Sligs
erschief3en).

Waiter geht es nun im Abschnitt 2 durch die Tur zum Abschnitt 3 (Geschichtsstein lesen), wo Ihr Euch am
Automa mit dem Gebréu versorgt, dann enen Furz 1, diesen kontrolliert und ihn anschliel3end zum Ab-
schnitt 4 bewegt, um dort die Minen zu vernichten. Diesen Vorgang wiederholt Ihr nun solange, bis keine
Minen mehr Ubrig Snd. Im Anschluld daran verfahrt |hr auf die gleiche Weise mit den Sligs im Abschnitt 5.
Haben auch dle Sigs den Loffd abgegeben, kdnnt Thr im Abschnitt 5 in aler Ruhe durch die Tr spazieren.

Feeco Depot: Gleis2

Nachdem Ihr hier etwas von dem Gebréu getrunken habt, bedient Ihr den Hebel, so dal3 ihr durch die
Fdltlr zur unteren Ebene fdlt. Von der Kante klettert Ihr dann rasch durch Abschnitt 2 (zwel Sigd) zum
Abschnitt 3 hinunter (Flugdig!), wo Ihr auf der unteren Ebene sofort nach rechts eilt, im Abschnitt 4 Uber
die Minen hopst und im Abschnitt 5 erst wieder Uber eéine Mine und dann geschwind zur oberen Ebene
Springt, um von dort zum Abschnitt 6 hinaufzusteigen. Danach kraxdt Ihr welter nach oben, stdlt im Ab-
schnitt 7 den Hebd, seigt auf die obere Ebene und schickt von dort einen Furz zu den Minen, um Se aus
dem Weg zu schaffen (braucht 1hr ein neues Gebréu, konnt [hr hier nach links durch Abschnitt 8 zum Au-
tomat laufen). Zu guter Letzt verlad Ihr diesen Bereich und begebt Euch durch die TUr zur Haupthdle.

Feeco Depot: Haupthalle (1)

Habt 1hr Euch den Plan angesehen, schiendert Ihr nach rechts (Geschichtsstein lesen), lald Euch im Ab-
schnitt 2 ein Gebrau schmecken und vernichtet auf der oberen Ebene von Abschnitt 1 mittels eniger Furze
dle Landminen (stdllt Euch bei den Minen auf, furzt und entfernt Euch wieder). It es vollbracht, klettert Ihr
zum Abschnitt 3 hoch, marschiert nach rechts, hiipft im Abschnitt 4 mit Hilfe des Brunnens zum Abschnitt 5
hinauf, klettert auf die obere rechte Ebene, schreitet dort durch die Tir in den Hintergrund von Abschnitt 6,
rollt nach links zum Abschnitt 7 und betétigt dort den Hebd, um eine Elektromauer auszuschaten. An-
schliel¥end kehrt Thr wieder zum Abschnitt 5 zurtick, widmet Euch auf der linken Seite dem Geschichtsstein
und geht dann durch die Tur zum Abschnitt 6 (Vordergrund). Dort mif Euch wegen der Sigs wieder
schleichend von Schatten zu Schatten fortbewegen, um linksim Abschnitt 7 durch die TUr zu verschwinden.

Feeco Depot: Gleis3

Vom ergen Abschnitt (Geschichtsstein lesen) geht es nun weiter nach links, dann nach unten und im Ab-
schnitt 3 mit dem Lift zur unteren Ebene von Abschnitt 4 hinunter. Dort angelangt rollt Thr nach rechts,
rutscht durch den Brunnen in den Hintergrund und folgt dem Verlauf immer nach links, um im Abschnitt 7
die Geigerfdle zu schlagen (Ihr erlangt dadurch die Macht der Unsichtbarkeit). Danach zieht Ihr noch den
Hebd (Elektromauer wird ausgeschatet) und gleitet durch den Brunnen in den Vordergrund von Abschnitt
4 zurtick. Nun klettert Thr links auf die obere Ebene, macht Euch wegen der vidlen Sligs unschtbar und alt
schleunigst zum Abschnitt 7, wo Ihr noch durch die Enge rollen miild, bevor Thr ganz nach oben zum Ab-
schnitt 10 kraxeln konnt.

Als néchges holt Thr mittels des Hebels einen Slig herbel, kontrolliert diesen und marschiert mit ihm nach
rechts, um im Abschnitt 11 am Monitor die Parole zu wiederholen (,Hi*, ,,Mehr Blédsnn®, ,,Blédsnn® und
»Lachen®). Wurde darauthin die Kndltlr gesenkt, betétigt |hr mit dem Sig den Hebd, worauf Ihr auf die
obere Ebene teleportiert werdet. Marschiert nun nach rechts, wartet im Abschnitt 12 bis die unteren Sigs
nach rechts laufen und htipft dann zur unteren Ebene, um dle Sligs zu erschief3en (die Hugdigs zerstoren
sch dabel von selbst). Kndlt eventuell auch noch weitere Sligs im Abschnitt 13 ab, bevor Thr dann dort mit
dem Lift zum Abschnitt 2 hinunterfahrt. Hier hopst IThr mit dem Slig links herab und wiederholt besm Moni-
tor die schon bekannte Parole, um die Knalltir zu entfernen. Anschlief3end schitipft 1hr endlich wieder in die
Rolle von Abe, begebt Euch mit diesem zum Abschnitt 13, holt dort mittels des Hebels den Lift hoch und
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fahrt mit diesem zum Abschnitt 2 herunter, um dort durch die Tir zu schreiten. Im Abschnitt 14 angelangt
betretet Ihr dann links den Zug, worauf Thr mit diesem automatisch zu einem anderen Ort gebracht werdet.
Sad Ihr am Zid (Abschnitt 15) durch die Tr gegangen, landet Thr schlieldich in den Kasernen der Sligs.

SLIG KASERNEN

Slig Kasernen: Block 0 (6 Mudokons)

Daim Hintergrund von Abschnitt 1 schief3wiitige Sigs patrouillieren, mif¥ Ihr schndll nach links rollen, um
Euch im Abschnitt 2 durch die Tir aus dem Staub machen zu kénnen. Von Abschnitt 3 geht Thr dann vor-
schtig nach rechts, wo Ihr Euch im Abschnitt 4 wegen des Sligs sogleich in die schattige Enge rallt. Seid [hr
dem Slig hinterhergeschlichen, betétigt Ihr den Hebel und hopst sofort auf die obere Ebene. Im Abschnitt 5
rollt Ihr Euch dann rechts von der Kante und zieht Euch im richtigen Augenblick hinauf, um flink auf die
obere Ebene zu springen. Dort holt Ihr nun mittels des Hebels den Lift herbel, hipft zu diesem hintber und
fahrt dann zum Abschnitt 6 hinauf §ig!), wo Ihr Gber die rechte Ebene zum Hebd klettert. Sobad Ihr
diesen Hebel gezogen habt, mird Ihr wegen des herabfalenden Sligs sofort wieder auf die obere Ebene
seigen. Anschlief3end begebt [hr Euch springend zur linken Seite, um Euch dort vom Brunnen hochschleu-
dern zu lasen.

Im Abschnitt 8 angelangt wartet 1hr, bis der Hugdig aus dem Bild i, hopst rasch Uber die Liicken zur
rechten Seite und kraxelt dort zur obersten Ebene. Von hier aus Ubernehmt Ihr dann die Kontrolle des
Hugdigs, um mit diesem zunéchst die beiden Sligs im Abschnitt 9 zu bombardieren. Danach fliegt Thr vor-
schtig zum Abschnitt 10 hinauf, wo [hr links und rechts die Hebel bedienen mir (Elektromauern werden
ausgeschaltet). Anschlief3end bombardiert Ihr erst den oberen Sig und dann noch die unteren beiden Sligs,
wonach Ihr wieder zu Abe Uberwechseln konnt.

Mit Abe klettert Thr as néchstes zum Abschnitt 9 hinauf, hopst von der oberen Ebene links Uber die L licke,
kraxelt zum Abschnitt 10 weiter und marschiert dort durch die Tur. Im Abschnitt 11 bewegt Ihr Euch we-
gen der Sigs dann behutsam von Schatten zu Schatten nach links, um im Abschnitt 12 zur oberen Ebene zu
springen. Wartet hier vor jeder einzelnen Aktion, bis sch die Sligs von Euch abgewandt haben. Von der
linken Kante macht Ihr also einen Sprung nach links, holt eine Granate aus der Maschine, hebt diese auf,
begebt Euch wieder auf die obere Ebene und schmeil die Granate herunter, sobald sich beide Sligs dort
aufhaten. Wurden die Sligs in Stiicke gerissen, besorgt Ihr Euch nacheinander weitere Granaten, um auch
die beiden Sigsim Abschnitt 11 in die Luft zu jagen. Zum Schiuf3 dreht Ihr noch das Ventilrad, worauf [hr
durch die Tur von hier verschwinden durft.

Walter geht es nun im Abschnitt 13, wo Ihr erst einma kurz in die Rolle des Sigs schlUpft, nur um ihn gleich
wieder zerplatzen zu lassen. 14 die Luft rein, fahrt Ihr mit dem Lift zum Abschnitt 14 hinunter, um Euch bel
dlen vier Mudokons zu entschuldigen. Anschlief3end bringt Thr zawel Mudokons nach oben, lal% se im Ab-
schnitt 13 zusammen mit den anderen beiden Mudokons an den vier Ventilr&dern drehen (dadurch wird die
Tur gedffnet) und bringt schliefdich dle Mudokons nach unten, um sie im Abschnitt 14 durch das dortige
Vogdkreisportd in die Frehat zu schicken. Nach dieser Rettungsaktion begebt Ihr Euch dann schliefdich
im Abschnitt 13 durch die Tdr, um zum Zentrum der Kasernen vorzudringen.

Dort angekommen miit Thr Euch zuerst den beiden Geschichtssteinen (Ubersichtskarte und Information)
zuwenden, damit die vier Brunnen aktiviert werden. Durch diese gdangt |hr zu den einzelnen Turen (I-1V)
im Hintergrund. Erst wenn Ihr dle vier dahinter befindlichen Blocks durchlaufen habt (die Rethenfolge spielt
keine Rolle), werdet Thr Zugang zu Block 5 erhdten.



Slig Kasernen: Block 1 (6 Mudokons)

Sad Ihr hier mit dem Lift hochgefahren (Uberal snd schief¥ende Sigd), €lt 1hr nach links und bleibt im
Abschnitt 2 sogleich im Schatten stehen. Von dort rollt Ihr dann unter den Granatautomat und klettert
schndll hinauf, um hinter dieser Schutz zu suchen. Nachdem Ihr Euch eine Granate besorgt habt, spurtet 1hr
dann weiter nach links, durchquert vorsichtig Abschnitt 3 (von Schatten zu Schatten), durchquert Abschnitt
4 (durch die Enge rollen) und springt im Abschnitt 5 auf die obere Ebene zu den Mudokons. Von dort
wexrft Ihr nun hockend die Granate nach links, um die Sicherheitskugd zu zerstren. Habt 1hr es geschefft,
chantet |hr nacheinander, so dal3 beide hinteren Sigs zu Tode kommen. Anschlief3end entschuldigt Thr Euch
bel den zwe depressven Mudokons, holt den Mudokon aus Abschnitt 4 auch noch dazu und | ale drel
Mudokons durch das hier befindliche VVogekreisporta fltichten.

Im Anschluf3 daran geht es auf der oberen Ebene weiter nach links (Sligdl), wo Thr Euch mittels des Liftes
zur unteren Ebene und dort in die linke Ecke zu den depressven Mudokons begebt, um Euch bel diesen
zunéchgt enmd zu entschuldigen. Habt Thr dann die Tur mittels des Hebels gedffnet, sdlt Ihr Euch auf die
Fattform des Liftes, ruft die Mudokons nacheinander einzein zu Euch (ruft eventud| ofter ,, Folge mir*, da-
mit Sch die Mudokons in der Mitte der Plattform aufstelen) und veranlald Se am Besten dort zu arbeiten.
Befinden sch dle drei Mudokons auf der Plattform, fahrt Thr hinauf, geht rechts in den Schatten, ruft ale
Mudokons an und la¥ sie schndl nach rechts zum Abschnitt 5 folgen. Hell dort angelangt braucht [hr dann
nur noch das Vogekreisportal zu aktivieren, um diese Rettungsaktion abzuschliel¥en, woraufthin Thr durch
die Tur im Abschnitt 6 zum Zentrum zurtickkehrt.

Slig Kasernen: Block 2 (7 Mudokons)

Im ersten Abschnitt dieses Blockes geht es mit einem einfachen Sprung Uber die Bewegungsbombe hinweg
zur linken unteren Ebene, von wo Ihr sogleich nach links durch die Roéhre zum Abschnitt 2 kullert
(Bewegungshombe!) Hier begebt Ihr Euch nun zum Lift, fahrt durch Abschnitt 3 zum Abschnitt 4 herab,
hopst dort zum mittleren Lift, fahrt zum Hebe hinunter und betétigt diesen, um den rechten Lift herbeizuho-
len. Anschlief¥end marschiert Thr nach rechts (Bewegungsbomben!), begebt Euch zum Hebd hinauf und
gdl diesen, um die Fdltiren der unteren Ebene zu schlief3en. Auf der rechten Seite wieder hinuntergestie-
gen, entschuldigt Ihr Euch erst beim Mudokon, so dal3 Thr ihn unter den Bomben hindurch nach links fihren
konnt. Im Abschnitt 4 bringt Ihr dann den Mudokon mit dem Lift hinunter, holt im Abschnitt 6 mit Hilfe des
Hebels den linken Lift hoch und fihrt den Mudokon zur linken unteren Ecke. Verlad gegebenenfdls den
Abschnitt kurz und kehrt dann zurtick, um das Vogekreisportal zu 6ffnen, so dal? der Mudokon von hier
tirmen kann.

Als néchgtes fahrt IThr zum Abschnitt 7 herunter, wandert nach links, entschérft im Abschnitt 8 dle Befehls-
bomben, entschuldigt Euch bem Mudokon und schickt diesen ebenfdls durch das Vogdkreisporta im
Abschnitt 6. Danach trottet Ihr auf der oberen Ebene von Abschnitt 8 weiter nach links, durchquert Ab-
schnitt 9 und schreitet durch die Tar von Abschnitt 10 zum Abschnitt 11. Von dort schleicht [hr nach rechts
zum Abschnitt 12 (schlafender Sligt), klettert auf die linke obere Ebene, Il den Sig (kontrolliert diesen) in
die Bewegungsbombe laufen und springt dann zur unteren Ebene herab. Wenn Ihr nun nach rechts rallt,
entdeckt Ihr wieder einma einen versteckten Bereich (A-C).

Habt Thr Abschnitt A erreicht, Klettert Ihr an der Bewegungsbombe vorbel Uber die obere Ebene und
rutscht durch den rechten Brunnen zum Abschnitt B, wo Thr sogleich an einer Kante héngenbleibt. Hier
Zieht Ihr Euch erst einmd hinauf und wartet im Schatten den gingtigten Moment ab (die néchsten Schritte
wieder schndll und ziigig ausfihren). Sobad aso die langsamere Bombe links oben vorbeigezogen ist und
der Sig ausdem Bild i, springt Ihr dreima hintereinander nach rechts und zieht Euch erst hinauf, wenn der
Sig wieder weg ist. Anschlief3end rennt Thr nach rechts und springt im Abschnitt C aus dem Lauf von der
Kante ab, so dal3 Ihr rechts an einer anderen Kante héngenbleibt. Lal3 Euch nun zur unteren Ebene falen
und 6ffnet sofort fur die beiden Mudokons das hier befindliche Vogelkreisporta, bevor die herannahende
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Bewegungsbombe ale beide tétet. Zu guter Letzt gleitet Thr durch den Brunnen zum Abschnitt B zuriick,
klettert an der Bewegungsbombe vorbel wieder nach links und rollt zurtick zum Abschnitt 12.

Kletternd geht es hier nun welter nach oben, im Abschnitt 13 nach links, von Abschnitt 14 durch die Réhre
rollend zum Abschnitt 15 und von dort weiter nach links, um im Abschnitt 16 zunéchst ale Befehlsbomben
2u desktivieren. Danach klettert Ihr links hinauf (Bewegungsbombe!), hopst zum Hebd, betétigt diesen und
lald Euch rasch wieder zur unteren Ebene herab. Habt Ihr jedem der beiden herumabernden Mudokons
eine gewischt, bringt Ihr se nach rechts zum Lift im Abschnitt 15. Fahrt nun gemeinsam zum Abschnitt 17
hinauf (Sigs und Bewegungsbomben!) und von dort im richtigen Augenblick weiter zum Abschnitt 18 hoch
(Sigd). Hier la¥ Ihr Eure Freunde warten, hopst dann rechts auf die mittlere Ebene und von dort oben
entlang zu dem anderen Lift, um mit diesem herabzufahren. Danach ruft Ihr die beiden Mudokons zu Euch
und fahrt schlieldich zum Abschnitt 19 hinauf.

Oben angekommen fuhrt Thr jetzt beide Mudokons nach links, wo ihr Se zusammen mit enem welteren
Mudokon gleichzetig durch das Shrykull-Vogdkreisportd (dieses enthdt die Ziffer ,3*) schickt, um die
Macht des Shrykulls (blaue Ringe) zu erhdten. Im Abschnitt 21 bleibt Thr dann sogleich am rechten Rand
stehen, um mittels der eben erworbenen Macht (chantet einfach) dle dort befindlichen Bomben zu vernich-
ten. Ist es vallbracht, braucht ihr nur noch am Ventilrad zu drehen, so dal3 ihr durch die untere Tir zum
Zentrum zurtickkehren konnt.

Slig Kasernen: Block 3 (9 Mudokons)

Habt Ihr Euch im ersen Abschnitt am Geschichtsstein informiert, 1ad [hr Euch links kurz im Abschnitt 2
blicken und kehrt gleich wieder zum Abschnitt 1 zurtick, um dort mittels des Hebels dle ankommenden
Kriechdigs zu braten. Wart Ihr erfolgreich, marschiert [hr abermas nach links und schitipft im Abschnitt 2
in die Rolle des Sligs (fals Ihr ds Slig zu frih sterbt, konnt 1hr mittels des Hebels einen neuen Slig herbei-
holen). Mit diesem lauft [hr nun nach rechts zum Abschnitt 3, wo Ihr beim Monitor erst zuriickgrir (,Hi*)
und Euch dann die gesamte Parole anhdrt, um sie anschlief3end nachzusprechen (., Blodsinn®, ,,Mehr Blod-
ann*, ,Blédsnn® und ,,Lachen®). Sind die Kndltiiren verschwunden, erschield Thr sofort dle Kriechdigs,
worauf Thr wieder zu Abe Uberwechseln konnt. Mit Abe dreht Ihr im Abschnitt 2 noch am Ventilrad (A)
und begebt Euch danach zum Abschnitt 3, wo Ihr sogleich die Kontrolle des Hugdigs tbernenmt. Mit die-
sem fliegt Thr dann zum Abschnitt 4 hinauf und gof¥ mit einem weiteren Flugdig zusammen, so dal? beide
vernichtet werden. Im Anschluf3 daran kraxelt Thr mit Abe zum Abschnitt 4 hinauf, stellt dort den Hebel
(Fugdig erscheint!), hopst geschwind Uber die Liicke und steigt rasch auf die obere Ebene, um von dort in
den Korper des Flugdigs zu wechseln. Diesen [ad Thr nun beim oberen Monitor die Parole wiederholen
(,Méehr Blodsnn®, ,Mehr Blodsnn®, ,Blodsnn® und ,,Lachen®) und anschlief?end dle Sligs in den Ab-
schnitten 5 und 6 bombardieren (fliegt durch die Abschnitte 3 und 1 dorthin). Sollte der Hugdig zu frih
gerben, holt 1hr Euch im Abschnitt 4 mit Hilfe des Hebds einen neuen.

Haben dle Sligs das Zeitliche gesegnet, dreht Thr mit Abe links das néchgte Ventilrad (B), begebt Euch zum
Abschnitt 1 zurlick, seigt von dort beim Geschichtsstein zum Abschnitt 5 hinauf, hipft mit Anlauf Gber die
L ticke und schreitet durch die Tur (A) zum Abschnitt 7. An diesem Ort 13 [hr durch zweimdiges Chanten
et eénmd den Sig zerplaizen, bevor Ihr die beiden Mudokons durch das Vogekreisportal schickt (geht
auf der unteren Ebene kurz nach rechts, um das Portal zu erneuern) und dann mittels des Hebels die Aus-
gangdtr 6ffnet. Zurtick im Abschnitt 5 geht Thr diesmd durch die andere Tur (B), St Euch im Abschnitt 8
rechts vom Hebel auf, betétigt diesen (Slig erscheint!) und lald Euch sofort zur unteren Ebene herab. Von
dort schltpft Ihr dann in den Slig, hopst mit diesem herunter, erwidert beim Monitor die Parole (, Blédsinn®,
,Blodsnn® ,,Mehr Blodsinn®, ,,Blédsnn® und ,,Lachen™) und wechsdlt wieder zu Abe Uber. Habt [hr Euch
bel den zwa Mudokons entschuldigt, durft Ihr schliefdich Thre Hucht enleiten (geht auf der oberen Ebene
kurz nech links, um das Vogdkreisporta zu erneuern).
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Abermas zum Abschnitt 5 zurtickgekehrt seigt Thr nun gleich nach oben und im Abschnitt 6 von der linken
oberen Ecke aus weiter zum Abschnitt 9 hinauf. Dort schleicht [hr, wenn der Sig aus dem Bild i, auf der
oberen Ebene nach links und bleibt im rechten Schatten von Abschnitt 10 erst einma stehen. Schaut der
obere Sig nach links, schleicht Ihr zum Granatautomat, holt eine Granate heraus und eilt schnell zum Ab-
schnitt 9 zurtick. Betretet dann erneut Abschnitt 10, um die Granate aufzusammeln und abermas nach
rechts abzuhauen. Habt Ihr Abschnitt 10 das dritte Ma aufgesucht, werft Thr (Sig muf3 nach links blicken)
die Granate gleich nach dem vierten Riepton nach links, um den Slig und die Sicherheitskugd auszulGschen
(eventud| ofter probieren). Daraufhin seid Thr nun in der Lage die unteren Sligs durch Chanten zerplatzen zu
lassen, so dal3 1hr in dler Ruhe den Hebd betétigen und das Ventilrad (C) drehen konnt.

Im Anschluf3 daran besorgt Thr Euch eine neue Granate, jagt im Abschnitt 9 den Slig in die Luft und ver-
nichtet mit ener weiteren Granate die Sicherheitskugd, die Sch auf der oberen Ebene von Abschnitt 11
befindet. VVon dort kénnt 1hr dann einen der unteren Kriechdigs unter Eure Kontrolle bringen und mit die-
sem auf den groféen grinen Knopf drlicken, woraufhin ale Kndltlren verschwinden. Entledigt Euch ar
schlief3end der neu entstandenen Sligs mittels welterer Granaten und dreht zum Schiuld das letzte Ventilrad
(D), bevor Ihr zum Abschnitt 6 zurtickkehrt.

Als néchstes marschiert Thr dort angelangt durch die offene Tur (C), bedient im Abschnitt 12 den Hebd,
lal% den Slig zerplatzen und rettet die zwe Mudokons. Verlald diesen Abschnitt dann durch die Tur und
meacht Euch im Abschnitt 6 nun durch die andere Tur (D) auf den Weg zum Abschnitt 13. Hier entschuldigt
Ihr Euch ds dler erstes beim oberen Mudokon (zieht nicht den Hebd!), begebt Euch dann zur unteren
Ebene und fordert ale Mudokons auf, zu arbeiten. Auf diese Weise betétigt der obere Mudokon den He-
bel, worauf ein Slig in Erscheinung tritt, in dessen Rolle Ihr sogleich schitpfen mird. Habt [hr mit diesem
beim Monitor die Parole erwidert (, Mehr Blodsnn®, ,,Blédsinn®, ,,Mehr Blédsnn®, ,,Mehr Blédsinn® und
»Lachen"), wechsdt Ihr wieder zu Abe Uber und befreit ale hier anwesenden Mudokons, indem Ihr se
durch das Vogdkresportal springen lald. Zu guter Letzt kehrt Ihr zum Abschnitt 9 zurtick, um dort durch
die TUr diesen Block wieder zu verlassen.

Slig Kasernen: Block 4 (13 Mudokons)

Nachdem Ihr im Abschnitt 1 den Geschichtsstein gelesen habt, stellt Thr Euch oben vor das Teleportertor,
chantet kurz (um bel den Sligs Verwirrung zu giften), betétigt den Hebd, klettert flink auf die oberste Ebe-
ne und rollt schnell durch die Réhre nach links durch Abschnitt 2 zum Abschnitt 3. Ist dort der Sig aus dem
Bild glaufen, klatscht 1hr zuerst die mittlere Geisterfdle ab, macht Euch rasch ungchtbar und elt dann nach
rechts, um im Abschnitt 2 mittels des Hebels beide Sligs in der Elektromauer zu braten. Anschlief3end
schlagt Ihr im Abschnitt 3 die anderen beiden Geigterfdlen, bittet alle sechs Mudokons um Verzeihung und
fuhrt 9e nach rechts durch das Vogekresportad im Abschnitt 2 in die Frethelit. Nach getaner Arbeit wan-
dert Ihr auf der oberen Ebene von Abschnitt 3 nach links und begebt Euch im Abschnitt 4 durch die Tur
zum Abschnitt 5 weiter.

Dort angekommen geht es ds néchgtes nach links, wo Thr im Abschnitt 6 aus dem Schatten heraus zur ur
teren Ebene rallt, geschwind zum Brunnen lauft und in diesen hineinspringt, so dal3 der Hugdig die Landmi-
ne und sich selbst vernichtet. Danach bedient Thr den Hebd, stlirzt Euch unverziiglich durch die Fltir zum
Abschnitt 7 herab und kullert durch die Rohre weiter nach links zum Abschnitt 8 FHugdig!). Von dort
sprintet Thr dann zum Abschnitt 9 (Hugdig!) und auf der oberen Ebene weiter zum Abschnitt 10, wo Ihr
den Hebd zieht und schndl mittels des Brunnens in den oberen K&fig hopst. Habt Thr nun vom Hugdig
Begtz ergriffen, fliegt Ihr mit diesem zu den Abschnitt 9 und 8, um dort die anderen Hugdig zu bombar-
dieren. Snd ale Sligs erledigt, betétigt Ihr im Abschnitt 9 mit dem Flugdig noch den Hebd (Mudokons
fdlen aus dem K&fig) und sprengt einen weiteren Hugdig in die Luft, bevor ihr wieder zu Abe wechsdt. Mit
Abe macht 1hr nun einen einfachen Sprung nach links, um den K&fig verlassen zu kdnnen, g4t in den Ab-
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schnitten 10 und 7 die Hebd, bringt dle herumabernden Mudokons zur Besinnung und schickt dle funf
Mudokons schliefdich durch die Vogelkreisportae in den Abschnitten 8 und 10.

Damit ist Eure Arbait aber noch nicht getan, denn die Statusanzeige im Abschnitt 10 verré Euch, dal3 Sch
hier noch zwe weitere Arbeiter befinden miissen. Schlendert dso nach rechts zum Abschnitt 8 und steigt
dort auf der rechten Seite (genau unterhalb der oberen Kante) zu einem versteckten Bereich (A-C) hinun-
ter. Offnet dann im Abschnitt A sogleich das Vogelkreisportal fir Euch, hiipft durch dieses zum Abschnitt
B weiter und schiUpft dort in die Rolle des Hugdigs. Mit diesem macht Thr Euch zuerst an dem Hebd zu
schaffen, fliegt dann auf mittlerer Hohe (Elektromauer ist nun weg) wegen der Bewegungsbomben schieu-
nigst nach rechts, durchquert rasch die Abschnitte C und D, betétigt im Abschnitt E rechts oben alligst &-
nen weiteren Hebel (alle Elektromauern werden desktiviert) und pralt dann sofort mit der Bewegungs-
bombe zusammen, bevor diese die beiden Mudokons erreicht (klgppt dies auch nach mehreren Versuchen
nicht, dann probiert wahrend der Hucht im Abschnitt D oder E mittels Quicksave abzuspeichern, so dal3
die Bewegungsbomben nach erneutem Laden Euch nicht mehr verfolgen). Mit Abe hopst Thr anschlielend
durch das bereits gedffnete Vogekreisporta (Bewegungsbomben beachten!) und beginnt im Abschnitt E
sofort mit dem Chanten, so dal3 die beiden Mudokons fliehen kdnnen. Durch den Brunnen rutscht 1hr dann
schndl wieder zum Abschnitt A zuriick, bevor Euch eine Bewegungsbombe in Fetzen reild. Als letztes
marschiert Ihr dann im Abschnitt 10 endlich durch die Tur ins Zentrum der Kasernen zurtick.

Slig Kasernen: Hauptquartier (8 Mudokons)

Waiter geht esim Vordergrund durch die nun gedffnete TUr zum Hauptquartier von Generd Dripik, wo Ihr
Euch erst einma dem Geschichtsstein widmet. Baut Euch dann rechts vom Hebel auf, betétigt diesen (Sig
erscheint!) und springt rasch links auf die obere Ebene. Von dort kraxet Ihr zum Abschnitt 2 hinauf,
schleicht nach rechts (schlafender Slig!) , hopst im Abschnitt 3 Gber die Liicke und lal¥ Euch vom Brunnen
zur oberen linken Kante schleudern. Schaut der Sig nach links, zieht Thr Euch hoch und hiipft sofort nach
rechts an die andere Kante. Danach erklimmt Ihr auch dort die obere Ebene, chantet kurz (um Verwirrung
zu giften) und rollt geschwind durch die Rohre nach rechts zum Abschnitt 4, wo Ihr rechts den Hebe stel-
len miir¥ und mit Hilfe des Brunnens Euch sofort wieder auf die obere Ebene begebt, bevor die Kriechdigs
ihre Hosen anhaben.

Im Anschluf3 daran rollt Ihr weiter nach rechts, um im Abschnitt 5 darauf zu warten , dal3 der Sig aus dem
Bild l&uft. In diesem Moment springt Thr dann von der Kante nach rechts in den Brunnen und klettert flink
auf die rechte obere Ebene. st der Slig wieder verschwunden, begebt [hr Euch zur unteren Ebene (geht auf
der oberen Ebene einfach nach links), hopst tber die Landmine nach rechts, bedient den Hebel, hopst Uber
die Mine wieder nach links und hipft schnell in den rechten Brunnen.

Daraufhin erreicht Thr Abschnitt 7, wo Ihr Euch wegen der Greeters (mobile Bewegungsmelder) stlickwel-
e nach links bewegt, um dort den Hebel zu stellen. Danach hiipft Ihr auf der rechten Seite in den Brunnen,
Zieht rechts oben einen weiteren Hebel und Gbernehmt dann sogleich die Kontrolle des Glukkons (Generd
Dripik). Mit diesem geht ihr nun nach links zum Monitor, grifd mit einem ,Hey* zurtick und sagt anschlie-
[fend ,,Mach schon®, worauf [hr zum Abschnitt 5 teleportiert werdet.

Dort angelangt begebt Ihr Euch zur unteren Ebene, hopst mit einem Satz Uber die linken Minen und befeh-
ligt hier einen Sig (,Hey* und ,, Komm her*). Zusammen geht es dann nach links, wo Ihr im Abschnitt 4 den
Sig mit dem Befehl ,,Mach se platt* anwels, die anderen beiden Sigs abzukndlen (achtet darauf, dal3 Thr
nicht in der Schuldinie sad!). Anschlie?end gebt Ihr beim Monitor den Befehl die Kndltir zu senken
(,Hey" und,,Mach schon®), ruft Euren Slig herbel und marschiert zum Abschnitt 3, um dort einen weiteren
Sig erschief¥en zu lassen. Danach wandert Thr zum Abschnitt 3, hipft Uber die Liicke nach links und lal%
Euch im Abschnitt 2 durch die Liicke zum Abschnitt 1 herabfalen.
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An dieser Stelle geht es jetzt auf der unteren Ebene weiter nach links zur Knalttr im Abschnitt 8, wo Ihr
»Hilfe* ruft, um enen Slig aus seiner Brutstétte zu locken. Diesen ruft Thr dann zu Euch, so dal3 er Uber die
Minen latscht und sich dadurch selbst in die Luft jagt. Wiederholt diese Prozedur noch ein paar weitere
Mae (bevor die letzte Mine gesprengt wird, solltet Thr nach rechts verschwinden), bis dle Minen besatigt
snd und holt dann einen letzten Sig herbel, damit er den rechten Hebel bedient (,Mach schon®). I die
Kndltir entfernt worden, lald Ihr noch den Slig im Abschnitt 1 erschief3en, bevor Thr Euch zusammen mit
dem verbliebenen Sig auf der linken Saite von Abschnitt 8 auf die Fdltir stdlt. Dort veranlad ihr nun den
Slig, den Hebd zu betétigen, worauf Thr im Abschnitt 9 landet. Habt Thr schlieldich beim blauen Monitor
(Telefon) Eure Befehle gegeben (,Hey* und ,Mach schon®), wechsdt Thr nach einer kurzen Sequenz
(Generd wird in Stiicke gerissen) wieder zu Abe Uber.

Als néchsgtes hipft Ihr mit Abe im richtigen Augenblick nach links, um die untere Ebene zu erreichen, ohne
Alarm auszul 6sen. Bewegt Euch dann stiickweise nach rechts und schreitet schnell durch die Tar zum Ab-
schnitt 10. Dort angekommen trottet Ihr sogleich nach links, wo Thr im Abschnitt 11 erst den Hebel st
(Elektromauern werden entfernt) und anschlief3end insgesamt 8 Mudokons aufgabelt. Nachdem Ihr diese
begrird habt, bringt 1hr Se nach rechts, um se durch das Vogdkreisportd in die Frethat zu entlassen. Zu
guter Letzt braucht Thr dann nur noch durch die Tur zu treten, um wieder in der Haupthdle des Feeco De-
pots zu landen.

Feeco Depot: Haupthalle (2)

Hier geht es nun gleich welter nach rechts zum Abschnitt 2, besorgt Euch am Soulstorm-Brew-Automat ein
Gebrau und vernichtet auf der oberen Ebene von Abschnitt 1 mit Hilfe von en paar Furzen wieder dle
Landminen (g€lt Euch bel den Minen auf, furzt und entfernt Euch wieder). Sowie Ihr Euch en welteres
Gebréu einverleibt habt, seigt Thr dann zum Abschnitt 3 hoch, wandert nach rechts, springt im Abschnitt 4
mittels des Brunnens zum Abschnitt 5 hinauf, hopst Uber die Liicke nach rechts und marschiert weiter zum
Abschnitt 8 (Slig!). Dort angdangt selt Thr Euch unterhab der rechten Kante auf, 13 einen explosiven
Furz und entfernt Euch von dort wieder, um den Slig in die Luft zu sorengen. Mit vier Knochen, die Thr
Euch links oben aus dem Sack besorgt habt, geht es dann schlieldich durch die Tur zum Abschnitt 9.

Nachdem Ihr dort den Geschichtsstein gelesen habt, stdlt (oder hockt) Ihr Euch auf die Faltir, schmell
von dort nacheinander zwel Knochen durch die linke Liicke zu den Sloggies, betétigt dann in der linken
unteren Ecke geschwind den Hebd und ellt sofort wieder auf die obere Ebene, um durch die gedffnete
Falltir zu springen. Anschlief3end lauft Ihr nach rechts, hopst im Abschnitt 10 (schief3witige Sigd) flink auf
die obere Ebene, hockt Euch dort nieder und werft durch die Elektromauer hindurch einen Knochen nach
rechts, so dal3 der Soggie Uber den Bodenschater spaziert und somit die Elektromauer abschdtet (habt Thr
keine Knochen mehr, mufd Ihr mittels des Brunnens im Abschnitt 9 zurlickkehren, um im Abschnitt 8 neue
zu besorgen). Als letztes springt Ihr dann schnell zur Tar nach rechts und macht Euch durch diese auf den
Weg zum néchsten Gles.

Feeco Depot: Gleis 4 (5 Mudokons)

Dasch hier fagt Uberdl schiel¥ende Sigs im Hintergrund befinden, solltet Thr ziigig handeln und Euch zwi-
schendurch hinter den Kisten verstecken. Wandert aso nach rechts, klettert im Abschnitt 2 auf die obere
Ebene, hockt Euch sofort hin, springt Gber die Landminen und hastet rollend weiter nach rechts. Im Ab-
schnitt 3 rollt Thr dann hinter den Kisten hervor und steigt beim Griinzeug unverziiglich zu einem versteckten
Bereich (A-C) hinunter (sucht dort zwischendurch immer wieder Schutz, um nicht von den Sligs erschossen
Zu werden).
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Im Abschnitt A eingetroffen (schief3wiitige Sigd) hopst Thr im richtigen Augenblick zur unteren Ebene, rollt
rasch nach rechts in den Roéhrenabschnitt und begebt Euch dann schleunigst zum Brunnen hinauf, um durch
diesen zum Abschnitt B vorzudringen. Hier betétigt Ihr den Hebd (linke Kndltlr erscheint), ellt wegen des
hinteren Sigs auf der unteren Ebene rollend nach rechts, rollt im Abschnitt C Uber den Bodenschalter, be-
tétigt erst den rechten Hebd (rechte Kndltir wird gesenkt), dann den linken Hebd (linke Kndltdr wird
gesenkt) und geht auf der oberen Ebene wieder nach links zum Abschnitt B. Springt dort geschwind zur
linken Saite, bedient den Hebe (linke Kndltlr senkt sich) und begebt Euch anschliel¥end ganz nach rechts
auf die obere Ebene von Abschnitt C, so dal3 Euch der Sog dorthin folgt. Sperrt ihn dann unten rechts ein
(2x den rechten Hebel bedienen), 1ald auch die linke Kndltlr wieder erscheinen und sucht dann die ganz
linke Seite von Abschnitt B nochmals auf.

Habt Ihr dort den Hebel gestdlt (linke Knalltdr wird gesenkt), springt 1hr zur rechten Seite und fordert von
dort den Mudokon auf, Euch zu folgen. Dieser latscht nun Uber den Bodenschdter nach rechts und wird
von der rechten Kndltlr aufgehdten (Iali ihn dort arbeiten). Zieht danach nun den rechten Hebd, um die
Knalltir zu senken und fuhrt den Mudokon nach rechts zum Abschnitt C, wo [hr ihn beim Brunnen arbeiten
lald. Anschliel¥end stellt Thr hier den linken Hebel, so dal3 der Sog Euch nach links zum Abschnitt B folgen
kann, wo lhr ihn ganz links wieder einsperrt. Zuriick im Abschnitt C senkt [hr mittels der beiden Hebe
dann die zwel Kndlttren und schickt schliefdich den Mudokon durch das Vogekreisporta in die Freheit.
Zum Schul3 (eventudll den Slog nochma's einsperren) rutscht Ihr dann durch den Brunnen zum Abschnitt A
zurlick, wo Ihr auf der linken Seite wieder ins Freie kraxdt (rollt wegen der Sligs sofort links hinter die
Kisten!).

Als néchstes Uberspringt Thr zwei Minen, bevor es rollend zum Abschnitt 4 weitergeht. Dort angekommen
alt Ihr dann zum Lift (bremst kurz vorher ab, um in der Mitte der Plattform zu landen), mit dem ihr augen-
blicklich zum Abschnitt 6 hinunterfahrt. Said Thr dort zum anderen Lift hintibergehopst, fahrt Ihr mit diesem
erst enmd nach oben, um im Abschnitt 5 enige Knochen aus dem Sack zu holen. Anschlief3end fahrt Thr
ganz herunter und widmet Euch im Abschnitt 7 dem Geschichtsstein.

Nun wandert Ihr auf der oberen Ebene nach links, werft dem Slog im Abschnitt 8 einen Knochen zu, klet-
tert auf die néchste obere Ebene, schmeild im Abschnitt 9 ebenfalls ein bis zwel Knochen herab und begebt
Euch im Abschnitt 10 dann schnell auf die obere Ebene. Hier seht Ihr rechts wieder eines der sdltenen
Shrykull-Vogekreisportae, durch das Thr spéter vier Mudokons schicken mifd. Als néchstes werft Thr ein
bis zwel Knochen nach rechts, um die Slogs abzulenken und kullert dann auf der unteren Ebene schndl
nach links, wo Ihr im Abschnitt 11 wegen des Sloggies sofort auf die obere Ebene hiipft (oder gebt ihm
einen Knochen). Von der linken oberen Ecke aus steigt Ihr jetzt nach oben, holt Euch im Abschnitt 12
gegebenenfdls neue Knochen aus dem Sack und lauft weiter nach rechts zum Abschnitt 13. Dort fahrt 1hr
dann mit dem Lift zum Abschnitt 14 hinauf, betétigt beide Hebd und nehmt beide blinde Mudokons mit
nach unten, wo Ihr seim Abschnitt 13 auf der Liftplattform warten [al3.

Im Anschluld daran kraxdt Ihr zum Abschnitt 11 zurlick, schleudert dort einige Knochen nach rechts und
bedient noch den unteren Hebdl, bevor Ihr wieder zu Euren blinden Freunden im Abschnitt 13 zurtickkehrt.
Hier fuhrt Ihr nun ale anwesenden blinden Mudokons (zwel befinden sich hinter der Tafd) einzeln auf die
rechte Liftplattform, um Sie dort arbeiten zu lassen (einfacher gesagt, ds getan). Habt Ihr es geschafft, fahrt
Ihr gemeinsam zum Abschnitt 10 herab, wo Ihr sogleich das Shrykull-Vogekresporta 6ffnet, um ale vier
Mudokons gleichzeitig zu retten. Auf diese Weise erlangt |hr wieder die Macht des Shrykulls (aber wozu?).
Als letztes fahrt I|hr mit dem Lift zum Abschnitt 14 hoch, schreitet durch die Tlr zum Abschnitt 15, geigt in
den Zug en (Sequenz efolgt) und begebt Euch im Abschnitt 16 angekommen durch die linke TUr zum
Knochenwerk.
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KNOCHENWERK

Knochenwerk: Fligel O

Im ersten Abschnitt eingetroffen (herabfdlende Felsen!t) schafft Thr mit Hilfe des Hebels den Lift herbel und
fahrt mit diesem zum Abschnitt 3 hinunter. Dort springt [hr dann zur linken Seite, dann Gber die Liicke und
im richtigen Moment Uber die Landmine hinweg auf die obere Ebene. Danach spaziert Thr nach rechts,
begebt Euch im Abschnitt 4 am Sig vorbel zum Hebd, betétigt diesen und fahrt rasch mit dem erschiene-
nen Lift zum Abschnitt 5 hinab. Habt [hr Euch hier am Monitor Informationen eingehalt, geht es durch die
Tur gleich weiter zum néchgten Bereich.

Knochenwerk: Fllgel 1 (8 Mudokons)

Sowie hier die beiden Sligs das Bild verlassen haben, holt Ihr erst énma den Mudokon zur unteren Ebene.
Anschlief3end begebt Ihr Euch zusammen mit dem Mudokon nach links zum Abschnitt 2. Dort [a(X 1hr jetzt
den Mudokon beim rechten Hebel warten, hopst Uber die offene Falttir und baut Euch selbst beim linken
Hebd auf. Danach ruft Thr ,,An die Arbat* und betétigt ungefahr zeitgleich die beiden Hebd, woraufhin die
Falltir geschlossen wird und auf der oberen Ebene zwel Elekiromauern aktiviert werden (noch nidht den
Mudokon retten!). Haben beide Sigs den Loffe abgegeben, zieht Thr mit Eurem Freund noch einmd beide
Hebel, um die Elektromauer wieder auszuschaten. Lal¥ dann den Mudokon hier arbeiten und macht Euch
dann auf den Weg Uber Abschnitt 1 zur oberen Ebene von Abschnitt 2. Wenn Ihr dort némlich im Schatten
der linken Seite nach oben hopst, kénnt [hr einen versteckten Bereich (A-C) entdecken.

Im Abschnitt A angelangt gilt es vorerst wieder ziigig zu handeln, den es wimmelt nur so von Sligd Blickt
der Slig nach links, teleportiert Ihr Euch dso mit Hilfe des Hebds zur unteren Ebene, schleicht nach rechts,
teleportiert Euch in den Vordergrund von Abschnitt B, schleicht dort ebenfals nach rechts, teleportiert
Euch in den Hintergrund und rettet Euch dort sofort auf die rechte obere Ebene. Nach ener Verschnauf-
pause begebt [hr Euch mittels des Transporters zur oberen Ebene des Vordergrundes, rast nach rechts,
trangportiert Euch im Abschnitt C durch das untere Te eportertor nach rechts oben und ellt dort links durch
das néchgte Tor in den Hintergrund. Von dort konnt Thr nun von einem der vorderen Sligs Besitz ergreifen
(bringt den anderen umt!), um mit diesem durch das untere rechte Teleportertor (Hebd betétigen) ebenfals
in den Hintergrund zu gelangen. Marschiert dann nach links zum Abschnitt B und kndlt von dort mit geziel-
ten Schiissen die belden vorderen Sligs ab (achtet darauf, dal3 sich kein Mudokon in der Schuldinie befin-
det!).

Ist es vallbracht, wechsdt Ihr zu Abe und teleportiert Euch im Abschnitt C wieder in den Vordergrund.
Anschliel?end hopst [hr links Gber den Bodenschdlter, erklimmit die obere Ebene und rallt vorschtig nach
links zum Abschnitt B (im Hintergrund befindet 9ch immer noch en schiel3witiger Sig!). Bringt dann zuerst
den rechten Mudokon (entschuldigt Euch vorher be ihm) rasch zum Abschnitt C und holt schliefdich den
zweiten noch ab, worauf |hr beide durch das Vogdkregporta im Abschnitt C fliehen lassen konnt. Als
letztes begebt 1hr durch den Brunnen zum Abschnitt A und dort durch die Tir zum Abschnitt 2 zurtick.
Nachdem [hr hier noch den oberen Hebel gestdlt habt (Kndltir im Abschnitt 1 wird dadurch gesenkt!),
mur Thr auf der unteren Ebene zusammen mit Eurem Freund wieder die Faltir schlief3en, so dal3 Ihr auch
ihn endlich durch das hier befindliche Vogelkreisportal schicken kénnt. Danach betretet Thr Abschnitt 3
(Slog!), sprintet d's nachstes nach rechts (Slog folgt Euch!), durchquert Abschnitt 4 und rettet Euch im Ab-
schnitt 5 auf die obere Ebene. Habt Ihr Euch dort einen Knochen aus dem Sack besorgt, werft ihr diesen
nach rechts, so dal3 der dumme Slog von einem herabfallenden Felsbrocken zerquetscht wird.

Im Anschluld daran rollt Thr auf der unteren Ebene geschwind nach rechts, wo Ihr in einem zweiten ver-
geckten Bereich (D) insgesamt funf Mudokons ausfindig macht. Seid Thr dort mit Anlauf Gber die Licke
gesprungen, gellt Ihr noch den Hebd, um die Fltlr zu schlief3en, bevor Ihr dle finf Mudokons durch das
Vogdkreisportal schickt. Verlad nun diesen Bereich vorsichtig wieder, rollt im Abschnitt 5 schnell nach
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links, marschiert auf der oberen Ebene zum Abschnitt 3 und betétigt dort den Hebel, um den Lift herunter-
zufahren. Hopst dann im Abschnitt 4 durch die offene Faltir, lauft nach links und fahrt schlieldich mit dem
Lift zum Abschnitt 6 hinauf, um dort durch die Tur von hier zu verschwinden.

Knochenwerk: Fllge 2

Habt Thr Euch im Abschnitt 1 in den VVordergrund teleportiert (schiafender Sogt), schleicht [hr zur Tur und
geht durch diese zum Abschnitt 2. Dort klettert 1hr dann an den Bohrern vorbel nach oben, holt Euch ein
paar Knochen aus dem Sack und kehrt zum Abschnitt 1 zurtick. Nachdem Ihr hier dem Slog einen Kno-
chen zugeworfen habt, rallt Ihr as néchgtes schnell nach rechts und erklimmt im Abschnitt 3 die obere Ebe-
ne, um dort schliefdich durch die Tir zu latschen.

Knochenwerk: Fligel 3

Im Hintergrund von Abschnitt 1 eingetroffen geht es sogleich links durch die Tur zum Abschnitt 2, wo Ihr
wegen des schiafenden Sligs nach rechts weiterschleicht. An den Bewegungsmeldern vorbel hipft Ihr dann
im Abschnitt 3 Uber die Landminen, geht auf Zehenspitzen walter nach rechts und besteigt im Abschnitt 4
die Lore. Mit dieser fahrt Ihr anschlief3end zum Abschnitt 1 hinauf, Uberrollt dle Landminen und Sigs und
Setzt Euren Weg zum Abschnitt 5 fort, um auch dort ale Sligs tber den Haufen zu fahren. Zum Schiuf mar-
schiert [hr durch die hiesge Tur zum néchsten Hiige des Knochenwerkes.

Knochenwerk: Fligel 4

Sad lhr im ersten Abschnitt nach rechts geschlendert, elt Thr auf der oberen Ebene wieder nach links, wo
[hr nun (der hintere Sig sollte gerade nach rechts marschieren) durch die Tr in den Hintergrund von Ab-
schnitt 3 lauft. Dort angekommen Ubernehmt Thr sofort die Kontrolle des vorderen Sig, um Euch mit die-
sem mittels des Hebels in den Hintergrund zu teleportieren. Danach badlert Thr dle anderen Sligs nieder,
wechsdt zuriick zu Abe und wandert dann ganz nach rechts, wo Thr im Abschnitt 2 ale drei Hebd betéti-
gen muld. Habt Ihr auf diese Weise dle Elektromauern des Vordergrundes desktiviert, macht Ihr Euch auf
den Weg dorthin, um diesen Fliigel durch die Tir wieder zu verlassen.

Knochenwerk: Fligel 5

Als erges geht es hier durch die Tur in den Vordergrund (Flugdig!), wo Ihr sogleich an die erste Mine her-
antretet und dann z{igig hintereinander vier einfache Spriinge Uber die Minen nach rechts ausfiihrt (hatet die
Sprungtaste gedriickt), so dal3 Ihr im Abschnitt 2 landet. Dort ndhert Ihr Euch dann der néchsten Mine und
hopst hintereinander Uber ale Minen der Abschnitte 2 und 3 nach rechts (hdtet die Sprungtaste gedriickt),
50 dal3 Ihr Euch am Ende durch die Tur aus dem Staub machen konnt.

Knochenwerk: Fligel 6

In diesem Higd kullert Thr zuerst nach links, um im Abschnitt 2 zur Aktivierung des Brunnens einen Hebd
zu bedienen. Zurtick im Abschnitt 1 kraxelt Ihr dann nach oben, marschiert im Abschnitt 3 nach rechts,
durchquert Abschnitt 4 und blelbt im Abschnitt 5 erst einmal stehen. Hier seht Thr hinter der Kndlltir einige
Sogs schiummern. Diese gilt es as néchstes zur Liicke im Abschnitt 3 zu locken. Hopst dso rechts Uber
den Bodenschdter, sourtet dann immer nach links und htipft im Abschnitt 3 geschwind Gber die Liicke, so
dal? dle Sogs und auch der kleine Soggie in den Abgrund stiirzen (as Alternaive konnt Thr Euch auch im
Abschnitt 8 ein paar Knochen besorgen, um die Tiere zu besdnftigen). Habt Ihr es geschafft, schreitet Ihr
im Abschnitt 5 (hopst dort Uber den Bodenschdlter) durch die Tur, worauf [hr den néchsten Fliigel erreicht.

Knochenwerk: Fligel 7 (10 Mudokons)
Nachdem Ihr Euch hier dem Geschichtsstein zugewandt habt, klettert ihr vorsichtig zu dlen drei Hebeln, um
diese zu betétigen. Sind dle Elektromauern deaktiviert, trottet Ihr auf der unteren Ebene nach rechts, kra-
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xelt im Abschnitt 2 behutsam Uber ale Ebenen zum Hebd hinauf und gelt diesen, um die Kndltir der
rechten Sate zu entfernen. Aul¥erdem schnappt Ihr Euch dort noch en paar Steine aus dem Sack, bevor
Ihr Euch zu dem hiesigen Mudokon begebt. Fihrt diesen nun im richtigen Augenblick zur unteren Ebene
und dann nach rechts zum Abschnitt 3, wo Ihr gemensam mit dem Lift zum Abschnitt 4 herabfahrt. Dort
lald Ihr Euren Freund zundchst einma unterhalb des linken Hebels arbeiten, denn um die Macht des Shry-
kulls zu erhdten, mUrd Ihr mindestens funf Mudokons durch das hier befindliche Shrykull-V ogelkreisporta
schicken.

Bevor Ihr die anderen jedoch herbeischafft, macht Ihr Euch erst enmd auf, einen versteckten Bereich (A-
B) zu entdecken. La¥ Euch aso rechts durch die Fdltlr herab, klettert auf der linken Seite zum Abschnitt
5 hinunter und lald Euch dort erst herabhangen und dann herabfdlen, so dal? Thr im Abschnitt 6 in den lin-
ken Brunnen stiirzt. Habt Thr Abschnitt A erreicht, marschiert Ihr auf der unteren Ebene nach links zum
Abschnitt B, wo Thr sofort handeln miifdt. Hangt Euch also auf der rechten Seite an die obere Kante, zieht
Euch (wenn Slig nach links blickt) schnell hoch, springt nach links zur néchsten Kante, zieht Euch (wenn
Sig nach links blickt) schnell wieder hoch und betétigt unverziiglich den Hebd. It der Slig tot, mifd Ihr
sofort nach links zum néchsten Hebel springen, um mittels diesem den Lift samt Mudokon rasch hinaufzu-
holen, bevor der Bohrer den Mudokon in Stiicke fetzt. Habt Ihr diese schwierige Aufgabe bewdltigt, bringt
Ihr Euren Freund oben entlang auf die rechte Sdte, dort zur unteren Ebene und geht zusammen langsam
nach rechts zum Abschnitt A. Hier bleibt Ihr sogleich am linken Rand stehen (nicht unterhalb des ersten
noch deaktivierten Bohrkopfes). Wartet dann, bis die drel aktiven Bohrkdpfe ungeféhr gleichzeitig unten
sand und 6ffnet in diesem Moment schnell das Vogelkreisporta, so dal3 der Mudokon unbeschadet durch
dieses fliehen kann. Daraufhin werden auch die restlichen Bohrkopfe eingeschdtet. Um hell auf die rechte
Saite zu gelangen, solltet Thr nun stlickwel se nach rechts rollen, wobel 1hr jewells unterhalb eines langsamen
Bohrkopfes kurz wartet. Ist es Euch gelungen, kehrt Ihr durch den Brunnen zum Abschnitt 5 zurdick.

Im Anschlufd daran kraxdt Ihr wieder hinauf, begebt Euch im Abschnitt 4 zum Lift und fahrt zum Abschnitt
3 hoch. Dort wandert Ihr nach links, klettert im Abschnitt 2 zur obersten Ebene und lauft dort wieder nach
rechts, um im Abschnitt 3 einen Hebel zu bedienen. Dadurch werden einige Knaltlren gesenkt und der Lift
hinaufgefahren. Anschliefend fahrt Ihr die beiden Mudokons mit dem Lift hinunter und bringt Se einzeln
unter den herabfalenden Felsbrocken hindurch nach links. Im Abschnitt 2 lauft Thr dann gemeinsam auf der
unteren Ebene wieder nach rechts, so dal3 Ihr die zwel Mudokons im Abschnitt 3 mit dem dortigen Lift
zum Abschnitt 4 hinunterbringen kénnt, wo Thr se ebenfals links arbeiten lald. Jetzt fehlen Euch nur noch
zwel Mudokons.

Kehrt nun zum anderen Lift im Abschnitt 3 zuriick, klettert dort rechts durch die Enge und weiter nach
unten, worauf 1hr die rechte Seite von Abschnitt 4 erreicht. Habt Ihr dort den Hebel gezogen (rechter Lift
wird hochgefahren), rollt Ihr links herab, it auch den anderen Hebd (Faltir sollte jetzt geschlossen sain)
und springt noch mit Anlauf links Uber die Liicke, um mittels des oberen Hebels den linken Lift wieder her-
unterzuholen. Danach fahrt Thr schlieldich mit dem rechten Lift zum Abschnitt 5 hinunter, holt dort die drel
Mudokons &b und bringt Se zum Abschnitt 4, wo ihr Se zusammen mit den anderen drei Mudokons
(insgesamt also sechs) durch das Shrykull-Vogelkreisporta fliehen lald. Mit der dadurch erworbenen
Macht des Shrykulls klettert Thr nun beim oberen Lift von Abschnitt 3 abermals rechts durch die Enge und
benutzt dort die Macht, um ale Landminen zu vernichten. Zu guter Letzt marschiert Thr weiter nach rechts,
offnet im Abschnitt 7 fUr die drei Mudokons sogleich beide Vogelkreisportae und klettert zur rechten Sai-
te, um dort diesen Fligd zu verlassen.

Knochenwerk: Fligel 8 (4 Mudokons)
Von Abschnitt 1 geht es nun nach rechts, wo Ihr im Abschnitt 2 lediglich Uber die Licke hopst, um durch
die TUr zu schreiten. Im Abschnitt 3 eingetroffen schlendert Ihr dann nach rechts, klettert im Abschnitt 4 bis
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ganz nach oben zum Abschnitt 6 hinauf und widmet Euch dort erst einma dem Geschichtsstein. Habot Thr
den Hinwels erhdten (Kndltir senkt sich), geht Thr drel Schritte nach rechts und steigt von der Kante an
den Bohrern vorbel wieder ganz nach unten zum Abschnitt 4, wo ihr nach rechts rollt und zur oberen TUr
klettert. Eure Aufgabe bestent nun darin, insgesamt finf Ventilréder aufzuspiren und zu drehen. Geht dso
hier durch die Tir (1), um das erste Rad zu suchen.

Tar 1

Im sebten Abschnitt angelangt sprintet Thr wegen der Sogs nach rechts, hiipft im Abschnitt 8 flink auf die
obere Ebene (Bohrer!) und lauft gleich weiter nach rechts. Habt Ihr Abschnitt 9 durchquert (die Sogs
werden von dem Bohrer zerfetzt), rollt Ihr im Abschnitt 10 unter den Bohrern hindurch nach rechts, seigt
auf die obere Ebene, dreht das hier befindliche Ventilrad (Maschinen werden gestoppt) und zieht des wei-
teren noch am Ring, so dal3 die untere Knd Itlr entfernt wird. Danach braucht Thr nur noch durch die Tir zu
pazieren, um diesen Bereich wieder zu verlassen. Zurlick im Abschnitt 4 erklimmt Ihr dann Abschnitt 5,
wo es sogleich durch die néchste TUr (2) geht.

Tar 2

Habt Ihr Euch im Abschnitt 11 mit Steinen versorgt, zerstort [hr dle hiesigen Landminen, bevor ihr auf der
oberen Ebene weiter nach rechts wandert. Auch im Abschnitt 12 (herabstiirzende Kisten!) mifét Ihr erst
wieder sdmtlich Minen in die Luft jagen (schmeil¥ hier die Steine am Besten aus der Hocke), damit Thr den
Weg nach rechts fortsetzen konnt. Um die ersten Minen im Abschnitt 13 zu vernichten, ohne selbst in die
Luft zu gehen, mif Ihr die Steine von Abschnitt 12 aus nach rechts werfen. Anschlief3end besaitigt [hr ale
anderen Minen (zumindest die, die sich auf der unteren Ebene befinden) und schiendert weiter nach rechts
zum Abschnitt 14. Sind hier ebenfdls ale Landminen von Euch entfernt worden, klettert Thr schliefdich von
der unteren kurzen Ebene zu einem versteckten Bereich (A) herab.

Im Abschnitt A angekommen kénnt Thr Euch ohne vid Mihe sogleich daran machen, vier Mudokons durch
das Vogekreisportal zu entlassen, wonach [hr wieder nach oben kraxeln dirft. Danach hopst 1hr im Ab-
schnitt 14 von Ebene zu Ebene links hinauf, marschiert nach links (gegebenenfdls noch en paar Minen
réumen) und dreht im Abschnitt 13 das Ventilrad Nummer 2, woraufhin Ihr hier durch die Tar zum Ab-
schnitt 5 zurtickkehren konnt. Dort kraxdt ihr dann zum Abschnitt 6 hoch und nehmt Euch die néchgte Tar
(3-4) vor.

Tar 34

Schleicht nun im Abschnitt 15 ds erstes wegen der schlafenden Slogs nach links, steigt dann von Abschnitt
16 zum Abschnitt 17 hinauf, dreht dort Ventilrad Nummer 3 und begebt Euch danach zum Abschnitt 15
zuriick (holt Euch im Abschnitt 16 gegebenenfals noch ein paar Knochen). Dort angelangt héngt [hr Euch
an die linke Ebene, wartet bis der linke Sog zur unteren Ebene soringt und zieht Euch dann schnell hinauf.
Anschlieffend werft Thr einen Knochen nach rechts, so dal? auch der zweite Slog aufwacht und nach unten
hopst. Jetzt kénnt [hr ungehindert von der rechten Ebene vorsichtig zum Abschnitt 18 hinaufkraxeln, wo Thr
Euch wegen der herabfadlenden Felsborocken vorsehen solltet. Fuhrt nun zweima einen einfachen Sprung
nach links aus (zwischendurch natlrlich hochziehen), um die Tur zu erreichen und schreitet durch diese in
den Hintergrund von Abschnitt 17. Dort dreht [hr dann Ventilrad Nummer 4, worauf sich die linke Tur
offnet, durch die Ihr von hier verduftet. Von Abschnitt 6 klettert Thr schliefdich wieder ganz nach unten, wo
jetzt Tur 5 fir Euch offengeht.



Tar 5

Sad ihr von Abschnitt 19 nach rechts zum Abschnitt 20 gdaufen, dreht Thr am flnften und damit letzten
Ventilrad, worauf Alarm ausbricht und Ihr wegen der Sogs sofort wieder nach links rasen mifd, um im
Abschnitt 19 blitzschnell durch den Brunnen (Notausgang) zum Abschnitt 21 zu gleiten. Dort angekommen
(weitere Sogdl) setzt Ihr Eure Hucht sogleich nach rechts fort, durchquert Abschnitt 22 und rettet Euch im
Abschnitt 23 geschwind auf die obere Ebene. Zu guter Letzt verlad ihr den achten Fllgd, indem Ihr hier
durch die Ausgangstir trottet.

Knochenwerk: Vorstandsbiros (9 Mudokons)

Zum Abschnitt 1 der Biros vorgedrungen rollt Ihr zundchst nach rechts in die Rdhre und dann im richtigen
Augenblick unter den ersten drei Bohrern hindurch, um zwischen dem dritten und vierten Bohrer wieder
anzuhdten. Danach steht Thr auf, wartet bis der dritte Bohrkopf hochfahrt, macht schnell einen Schritt nach
links und hopst unverziiglich durch den Brunnen zum Abschnitt 2. Dort lest ihr den Geschichtsstein und
macht Euch fir die néchste Hetzjagd bereit (schnell und zligig handeln!). Hipft dso zur unteren Ebene,
rennt sofort nach rechts (Slogs folgen!), durchquert rollend Abschnitt 3, sprintet durch Abschnitt 4, springt
im Abschnitt 5 (Slig!) schleunigst auf die obere Ebene (Bohrer!), rast weiter nach rechts, durchquert rollend
Abschnitt 6, springt im Abschnitt 7 (Slig und Minen!) zur oberen Ebene (zwe Bohrer!) und hiipft dort im
richtigen Augenblick in den Brunnen.

Habt ihr Abschnitt 8 erreicht, mul¥ Ihr sofort auf die rechte obere Ebene springen, da der Glukkon
(Direktor Phleg) hier gleich nach Eurer Ankunft zwel Sligs herbeigerufen hat. VVon dort schitipft Thr nun in
die Ralle des Glukkons, um mit diesem einen Sig zu befehligen. L& ihn dann den anderen Slig abkndlen
und den Hebel stdlen, so dal? Ihr gemeinsam (Glukkon und Slig) nach rechts marschieren konnt. Im Ab-
schnitt 9 fahrt Ihr dann mit Hilfe des Sligs mit dem Lift hinauf, 13 dort augenblicklich den Slog erschief2en
und fahrt mit dem rechten Lift zum Monitor herab. Hier erwidert Ihr das Hey“ und sagt dann ,Mach
schon®, um zusammen mit Eurem unterténigen Slig im Abschnitt 10 zu landen.

Dort angekommen postiert Ihr den Slig rechts vom Hebd (, Komm her und ,,Hier geblieben”), elt Euch
sebst ganz auf die rechte Sate und holt erst enmd tief Luft. Die néchsten Aktionen mil Ihr namlich sehr
schndl hintereinander ausfiihren. Lald den Sig dso den Hebe sellen, dann dle von links kommenden
Sogs adkndlen (den Befehl ,,Mach e platt! mehrmds hintereinander geben) und begebt Euch, wenn die
Luft reinigt, sofort gemeinsam mit dem Lift nach unten (,, Komm her* und ,, Mach schon*), bevor die Bohrer
Euch erreicht haben. Sad Ihr unversehrt im Abschnitt 11 angdlangt, folgt das gleich Spid noch einmadl.
Diesmd gdlt Ihr Euch zusammen mit dem Slig auf der linken Saite auf (links vom Hebd), 1l den Sig den
Hebe betétigen, danach dle von rechts kommenden Sogs niederschief3en und marschiert hinterher g
schwind nach rechts, um nicht vom Bohrer zerfetzt zu werden.

Habt Ihr Euch auf der rechten Saite zur unteren Ebene herabfdlen lassen, wiederholt Ihr das ganze zum
dritten Md. Bleibt dso rechts, |l den Slig den Hebe gelen und die von links kommende Sloghorde ar
sammenschiel¥en (wartet vor jedem Feuerbefehl, bis mindestens zwel Sogs die Rohre verlassen haben),
wonach Ihr wieder schleunigst nach links elt, bevor die beiden Bohrer Euch erreicht haben. Im Anschiul3
daran fahrt Ihr mit dem Lift zum Abschnitt 12 herab, wo Ihr diese Aktion nun zum vierten Md durchftihren
muirt. Sind dle Sogs besatigt, alt Ihr schndl nach rechts, um nicht von den beiden Bohrern erwischt zu
werden und begebt Euch im Abschnitt 13 zum blauen Monitor (Telefon), wo Ihr die letzte Order gebt
(,Hey" und ,,Mach schon®). Daraufhin wechsdt Thr schlieldich wieder zu Abe Uber (handdt jetzt schnell, da
ein Countdown beginnt), mit dem Thr nun flink durch die Tur zum Abschnitt 12 schreitet, dort nach rechts
Spurtet, im Abschnitt 13 unter den Bohrern hindurch rallt, durch die Enge weiter zum Abschnitt 14 rollt
(Bohrer!), dort zur oberen Ebene klettert, links Uber die Licke hopst, den Hebel betétigt (alle Slogs wer-
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den in Stiicke gerissen), Uber die Liicke wieder nach rechts hiipft und as letztes von der rechten Kante aus
elnen einfachen Sprung in den Brunnen macht.

It Euch diese riskante Flucht gelungen, findet 1hr Euch im Abschnitt 15 wieder, von wo lhr ds néchstes
nach rechts wandert, um im Abschnitt 16 insgesamt neun Mudokons zu entdecken. Habt ihr se dle durch
das Vogdkreisporta geschickt, zieht Ihr noch den Hebdl, so dal3 Ihr anschlief3end durch die Tur von Ab-
schnitt 15 zum Feeco Depot zurtickkehren konnt.

Feeco Depot: Haupthalle (3)
Nach Eurer Ankunft geht es wieder einma nach rechts, wo Ihr im Abschnitt 2 diesma zum Abschnitt 11
hinuntersteigt (Greeter!). Habt Ihr Euch dort beim linken Geschichtsstein einen wichtigen Tip eingeholt, 1l
Ihr Euch behutsam zur unteren Ebene herab und schiendert weiter nach rechts, um Euch im Abschnitt 12
zwel weiteren Geschichtssteinen zuzuwenden. Daraufhin 6ffnet dch die rechte Tar, durch die Thr Euch nun
zu den Vorstandsbiiros begeben dirft.

Feeco Depot: Vorstandsbiros (10 Mudokons)

Im Hintergrund von Abschnitt 1 (Flugdig!) angekommen kraxelt Ihr a's erstes Uber die oberste Ebene nach
rechts und elt durch die Tur in den Vordergrund, um dort mit Hilfe des Hebels die hintere Kndltir zu be-
satigen. Jetzt gilt es wieder schnell und ziigig zu handeln, da Uberdl Fugdigs ihr Unwesen treiben! Kehrt
aso in den Hintergrund zurtick, kullert durch die Rohre nach rechts, klettert und springt im Abschnitt 2 auf
die oberste Ebene, flitzt zur rechten Seite, rollt dort durch die Rohre weiter nach rechts, begebt Euch im
Abschnitt 3 zur rechten Seite, rallt nach rechts zum Abschnitt 4 und sdlt dort den Hebel. Wurden dle Sigs
von den herabsttirzenden Felsbrocken zermamt, kehrt Ihr zum Abschnitt 2 zuriick, wo Ihr Euch diesma
zur Gegerfale begebt, um diese abzuklatschen (Ihr erlangt somit die Macht der Ungichtbarkeit). Anschlie-
[end macht Thr Euch unsichtbar, hopst zur unteren Ebene herab (vide Sigd), rennt wie der Teufd immer
nach rechts und rutscht im Abschnitt 4 durch den Brunnen zum Abschnitt 5 (Sligd).

Hier bleibt Ihr erst einma beim Geschichtsstein im Schatten stehen und verschafft Euch einen Uberblick
Uber die Situation. Sowie der obere Sig nach rechts blickt, macht Ihr einen Schleichschritt nach rechts und
lald Euch an der Kante herabhdngen. Schaut dann der untere Slig nach rechts, l1a Ihr Euch zur unteren
Ebene herab, wo Ihr im Schatten etwas spéter einen weiteren Schleichschritt nach rechts macht. Danach
geht Ihr hinter dem Rucken des Sligs nach rechts, um Euch dort im Schaiten zu verstecken. Hangt Euch
nun an die obere Kante, zieht Euch im richtigen Augenblick hinauf (Slig sollte nach rechts blicken), zieht
rasch den Hebdl (untere Knalltir wird bessitigt) und versteckt Euch sofort wieder im Schatten. Uber den
unteren Schatten schleicht Thr jetzt weiter nach rechts, wo Ihr im Abschnitt 6 (zwe Sigdl) auf die sehr kur-
ze obere Ebene steigt. Bleibt dort an der linken Kante stehen, wartet bis die beiden Sigs gleichzeitig nach
links gelaufen sind und macht dann einen einfachen Sprung nach rechts, um sofort den Hebd zu stellen. Auf
diese Weise wird die Knallttr hochgefahren, so dal3 die Sligs Euch nichts mehr anhaben kdnnen.

Habt 1hr es geschafft, wandert Ihr nach rechts und hopst im Abschnitt 7 auf die obere Ebene, um von dort
die Kontrolle des Glukkons (Vizeprésident Adik) zu Ubernehmen. Mit diesem teleportiert Ihr Euch beim
Monitor (,Hey* und ,,Mach schon®) durch das Tor zum Abschnitt 6, ruft dort um Hilfe (weatere Sligs &-
scheinen auf der Bildflache) und macht Euch den rechten Sig zu Eurem Untertan. Lad den Slig dann den
Hebe ziehen, danach dle anderen Sligs abkndlen und marschiert gemeinsam nach links zum Abschnitt 5,
wo lhr den néchsten Slig erschiel?en lald. Anschliel¥end teleportiert Thr Euch beim Monitor zum Abschnitt
8, um beim blauen Monitor (Telefon) Eure Befehle zu geben.

Nachdem Vizeprasident Adik sain Leben ausgehaucht hat, geht es nun mit Abe wieder ganz nach links und
durch die Tur im Abschnitt 5 zum Abschnitt 8, wo Ihr dann durch den Brunnen zum Abschnitt 9 glaitet.
Dort rallt Ihr auf der oberen Ebene ds néchstes nach links, um im Abschnitt 10 insgesamt zehn arbeitende
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Mudokons ausfindig zu machen. Nachdem Ihr diese durch das Vogdkreisporta in die Freihet entlassen
habt, rollt Ihr schlieldich wieder nach rechts, um durch die Tur im Abschnitt 9 diesen Bereich zu verlassen.

Feeco Depot: Haupthalle (4) — (3 Mudokons)

Vom Abschnitt 1 der Haupthdle geht es nun Gber Abschnitt 2 abermds zur unteren Ebene von Abschnitt
11 hinunter, wo lhr diesma am Greeter vorbel nach links spaziert, um im Abschnitt 13 hinter den Fassern
zu einem verdeckten Bereich (A-C) herabzugteigen. Im Abschnitt A eingetroffen (Ihr befindet Euch oben
links hinter einem Fal3), begebt Ihr Euch wegen der Greeters vorsichtig zur unteren Ebene und rutscht dort
durch den Brunnen in den Hintergrund von Abschnitt B. Hier stdlt Ihr Euch vor der Tur auf und wartet bis
der vordere Sig von rechts nach links marschieren will, um in diessm Moment sofort durch die Tdr zu
schraiten, im Vordergrund nach links zu schieichen und zur oberen Ebene zu klettern. Von dort schleicht [hr
dann nach links in den Schatten von Abschnitt C (Sligd!), hipft am Bohrer vorbel tiber die erste Liicke und
lal¥ Euch an der Kante herabhéngen. Habt 1hr die untere Ebene erreicht, schleicht Thr hinter dem Ricken
des Sligs in den Schatten der linken Sate (kimmert Euch nicht um den Hebd!), klettert dort in den obigen
Schatten und tretet hervor, um am Ring zu ziehen. Said Ihr und der Slig auf der unteren Ebene gdandet,
kraxelt ihr ein weiteres Md auf die obere Ebene, um nun von enem Sig Bestz zu ergrefen. Bdlert mit
diesem den anderen Sligs ab, bedient den Hebe (Kndltir wird entfernt und linker Bohrer aktiviert) und
marschiert dann noch nach rechts, um im Abschnitt B einen Schuf3 auf den dortigen Sig abzufeuern (geht
sicher, dal3 Sch kein Mudokon in der Schuldinie befindet).

Im Anschluf3 daran wechsdt Ihr wieder zu Abe, holt im Abschnitt B die drei Mudokons ab und bringt se
bis zum Bohrer. Lad se dort genau unterhab des rechten desktivierten Bohrers arbeiten, begebt Euch
selbst zur linken Sate und ruft dann jeden Mudokon enzen an, um diesen unter dem schnellen Bohrkopf
hindurch nach links zu holen (ruft jewells ganz genau in dem Moment ,, Folge mir®, wenn der Bohrkopf be-
ginnt Sch von unten nach oben zu bewegen). It Euch diese schwierige Aufgabe gegliickt, |al Ihr ale drel
Mudokons durch das Vogekreisporta hopsen, wonach Thr Euch im Abschnitt B wieder in den Hintergrund
begebt und dort durch den Brunnen zum Abschnitt A zurtickkehrt. VVon dort zum Abschnitt 13 hochgestie-
gen geht es dann schlieldich durch die Tir zum néchsten Gles.

Feeco Depot: Gleis5 (5 Mudokons)

Hier wandert Ihr ds erges nach links, dreht im Abschnitt 2 am Ventilrad, klettert hinunter und bringt im
Abschnitt 3 den Mudokon dazu, am Ventilrad zu drehen. Danach schickt Ihr Euren Freund durch das Vo-
gelkreigportd, geht unten durch die Tur und bewegt Euch im Abschnitt 4 (Greetersl) auf der unteren Ebene
vorgchtig nach links. Im Abschnitt 5 (schiel3wiitige Sigdl) kullert Thr erst hinter die mittlere Kiste und dann
schndl weiter zum Abschnitt 6, wo ihr Euch geschwind zur linken oberen Ebene begeben miifd. Habt Thr es
bis dorthin geschafft, marschiert Thr durch die Tir zum Abschnitt 7 und fahrt weiter mit dem Lift hinauf.
Nachdem Ihr Euch im Abschnitt 8 dem Geschichtsstein gewidmet habt, hopst Ihr nun auf die linke obere
Ebene, von wo IThr zum Abschnitt 9 hochkraxdt.

An diesr Selle betétige 1hr jetzt einen Hebd, trinkt dann am Automat von der Brihe und kontrolliert einen
explosiven Furz, um ihn nach oben zum Abschnitt 10 zu lenken, wo ihr die Sicherheitskugd in die Luft jagt
(lal¥ den FHugdig unbedingt unversehrt!). Anschlief3end fahrt Ihr mit dem rechten Lift hoch, rollt geschwind
nach links hinter die Kisten und Gbernehmt von dort die Kontrolle des Hugdigs. Mit diesem fliegt Ihr dann
nach rechts, um in den né&chsten dral Abschnitten mittels von Bomben dle Landminen zu vernichten (sollte
der Hugdig zu friih sterben, konnt [hr Euch im Abschnitt 11 mit Hilfe des Hebels einen neuen herbeiholen).
Nach getaner Arbeit wechsdlt Thr nun wieder zu Abe, spaziert in dler Ruhe nach rechts zum Abschnitt 13,
gdlt dort den Hebel und fahrt mit dem Lift zum Abschnitt 2 herunter.

Dort angekommen begebt [hr Euch zu den vier blinden Mudokons herab, bedient dort den Hebel und fahrt
gemeinsam mit dem Lift zur oberen Ebene. Bringt dann jeden blinden Mudokon einzeln zum rechten Lift
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und lald ihn dort arbeiten. Sobad sich dle vier Mudokons auf der Liftplaitform befinden, fahrt Thr zum
Abschnitt 13 hinauf, von wo ihr Se ganz nach links zum Lift im Abschnitt 10 fuhrt. Mittes diesem bringt [hr
nun Eure Freunde zum Abschnitt 9 hinunter, steigt dort um, fahrt mit dem néchgten Lift zum Abschnitt 8 und
dort mit dem anderen Lift weiter zum Abschnitt 7 (denkt daran, Eure blinden Kumpes immer einzeln zu
den Liftplattformen zu bringen!).

Als né&chgtes ¥ ihr hier drel von den Mudokons an den Ventilradern drehen und sellt sicher, dald dle
Mudokons die Liftplattform verlassen haben. Wenn dem so i, zieht Thr den Hebel, um den Lift hochfahren
zu lassen und fuihrt dle Mudokons zur unteren Ebene, wo Ihr sie endlich durch das hiesge Vogekre sportal
in die Freihet entlassen dirft. Zu guter Letzt schreitet Ihr links durch die Tr und steigt im Abschnitt 14 in
den Zug, worauf [hr nach einer Zwischensequenz in der letzten Umgebung landet.

SOULSTORM BRAUEREI

Soulstorm Brauerei: Abschnitt 1-6

Nachdem Ihr den Zug wieder verlassen habt, geht Ihr im Abschnitt 1 gleich durch die ndchgte Tur zum
Abschnitt 2, wo lhr Euch erst eénma am Geschichtsstein informiert. Anschlief¥end trottet Thr durch die
rechte TUr in den Hintergrund von Abschnitt 3, wo Thr Euch sogleich durch die néchste TUr in den Vorder-
grund begebt, dort kurz chantet (dadurch wird der Kriechdig geweckt) und schndl nach rechts eilt, um im
Abschnitt 4 auf die obere Ebene zu steigen. Sobad der Sig sich eine Hose besorgt hat und bel Euch ein-
getroffen igt, gdlt Ihr dann den Hebel, um ihn mittels der Kndltlr am Weglaufen zu hindern. Habt Thr da-
nach Bestz von dem Sig ergriffen, bedient Ihr mit diesem den rechten Hebd, fahrt mit dem Lift bis zum
Abschnitt 6 hinauf und schiefd dort den anderen Slig nieder. Fahrt dann wieder herab, lal¥ den Slig zerplat-
zen und begebt Euch diesmd mit Abe zum Abschnitt 6 hoch. Hier trinkt Ihr nun von der Briihe, wonach Ihr
wieder zum Abschnitt 4 zurtickkehrt und dort den oberen Hebd stelt, um die Knalltir zu senken.

Nun gilt esden Glukkon unter Eure Kontrolle zu bekommen. Lenkt aso von Abschnitt 4 aus enen hoch+
explosven Furz nach links, zerstort im Abschnitt 3 damit die Sicherheitskugel und wandert dann ebenfalls
nach links, um die Rolle des Glukkons zu Ubernehmen. Als erstes macht Ihr Euch dann den Slig (sowie er
seine Hosen anhat) zum Untertan (,Hey*, ,Komm her*), bevor dieser Abe abkndlt. Im Anschlul? daran
gebt Thr beem Monitor Eure Befehle (der Slig mifde sich nun links in den Abgrund stiirzen), so dal3 Ihr
mittels des Liftes zur unteren Ebene gebracht werdet. Marschiert dann nach rechts und gebt auch im Ab-
schnitt 4 beim Monitor Eure Befehle, um mit Hilfe des Liftes zum Abschnitt 6 zu gelangen. Dort angekom:
men gebt Ihr wiederum Anweisung die Kndltlr zu entfernen, wonach Ihr wieder die Kontrolle von Abe
Ubernehmen durft. Zum Schluf? begebt Thr Euch dann mit diesem erneut zum Abschnitt 6, wo Ihr jetzt ur
gehindert durch den Brunnen zum Zentrum 1 der Brauerel gleiten konnt.

Soulstorm Brauere: Zentrum 1 (23 Mudokons)

An diesem Ort it es wieder einma Eure Aufgabe nacheinander durch 4 Tiren zu gehen, um die dahinter
befindlichen Zulags (1-4) zu erkunden. Erst wenn Ihr diese durchlaufen habt, wird sich hier die oberste Tur
offnen, so dal3 Ihr Zulag 5 betreten konnt. Habt Thr auch dort alles erledigt, wird die untere TUr entriegelt,
S0 dal3 Ihr Euer Abenteuer fortsetzen kénnt. Schaut Euch am Geschichtsstein dlso erst einmal die Uber-
gchtskarte an und klettert dann auf die obere Ebene, um dort durch die linke Tir zu schreiten.

Zulag 1

Habt [hr den ersten Abschnitt von Zulag 1 erreicht, schiendert Thr nach rechts, wo Ihr wegen des patrouil-
lierenden Sligs sogleich im Schatten bleibt. 1t dieser aus dem Bild gelaufen, rollt Ihr bel geschlossenen
Fdltlren durch die Rohre nach rechts, so dal3 Ihr an der rechten Kante hangenbleibt. Danach schleicht [hr
hinter dem Ruiicken des Sligs nach rechts in den Schatten von Abschnitt 3 und wartet wieder, bis der Sig
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verschwunden ist. Jetzt rollt Thr ein Stiick durch die Rohre, hopst Uber die Landmine, zieht Euch hinauf und
kullert vorgchtig weiter nach rechts, wo Ihr im Abschnitt 4 (Minen!) erst eénma hockenbleibot.

Als néchgtes tretet Ihr an die erste Mine heran und fiihrt bel geschlossenen Falltiiren eine Serie von Sprin-
gen durch (einfach die Sprungtaste gedrlickt hdten). Habt IThr es geschafft, marschiert Ihr welter nach
rechts, rollt im Abschnitt 5 (Slig!) aus dem Schatten Uber die Licke an die Kante und begebt Euch, wenn
der Sig weg i, schnell zur oberen Ebene. Von dort geht es nun nach rechts und im Abschnitt 6 zum He-
bel, den Ihr sogleich zieht, um enen Glukkon herbeizuschaffen. Nachdem Ihr von dessen Korper Besitz
ergriffen habt, kommandiert Ihr einen der Sigs herum und lald den anderen abknalen. Danach bringt 1hr
Euren Untertan dazu, Euch mit dem Lift hinaufzufahren, marschiert dann gemeinsam nach links, hopst im
Abschnitt 5 Uber die Liicke (Slig mul3 abstiirzen), gebt im Abschnitt 4 den Befehl, die Knaltir zu senken,
nehmt den anderen Slig mit, durchquert Abschnitt 3, gebt im Abschnitt 2 ebenfdls die Order, eine Knalltir
zu entfernen und latscht im Abschnitt 1 zusammen mit dem Sig einfach in die Minen.

Anschlielfend begebt Ihr Euch im Abschnitt 6 mit dem Lift zur unteren Ebene, lauft nach links, klettert im
Abschnitt 5 wieder hinauf und marschiert wieder nach rechts zum Hebd. Diesen betétigt [hr nun noch ein-
mal, Ubernehmt abermals die Kontrolle des herbeigeholten Glukkons und macht Euch gemeinsam mit dem
Sig erneut auf den Weg zum Abschnitt 1 (denkt daran den Slig im Abschnitt 5 abgtiirzen zu lassen!), um
die zweite Mine auf die gleiche Weise zu zergdren. Sind im Abschnitt 1 adle Landminen geraumt, begebt
Ihr Euch mit Abe im Abschnitt 6 noch einma mit dem Lift zur unteren Ebene, lauft nech links, klettert im
Abschnitt 5 wieder hinauf und marschiert diesma auf der oberen Ebene ganz nach links, um jetzt im Ab-
schnitt 1 mittels des Hebels die Kndltir zu besatigen.

Im Anschluld daran kehrt Thr wieder zum Hebel im Abschnitt 6 zurtick und besorgt einen weiteren Glukkon,
um in dessen Korper zu wechsaln. Wandert dann mit diesem en drittes Md auf der oberen Ebene nach
links, besorgt Euch im Abschnitt 4 einen Slig aus der Brutgtéte (, Hilfe® rufen) und hipft gemeinsam im
Abschnitt 1 zur unteren Ebene, gebt an Monitor Eure Order und lald Euch dann zusammen mit dem Slig
durch die gedffnete Faltir zum Abschnitt 7 herabfalen. Dort angelangt stof Ihr auf zwel weitere Monitors,
bel denen Ihr ebenfdls Eure Befehle loswerdet, um die néchsten Faltiren zu 6ffnen. Said Thr mit Eurem
Untertan unten im Abschnitt 8 angekommen, &% Thr diesen den Hebe ziehen, um auf der unteren Ebene
einen anderen Sig herbeizuholen. Diesen weist Ihr jetzt an, den unteren Hebel zu stellen, so dal? die hier
befindlichen Turen (Fdltir und Kndltir) gedffnet werden. Habt Ihr dles richtig gemacht, wechsdt [hr wie-
der zu Abe, mit dem Ihr nun beide Mudokons (Abschnitt 4 und 2) abhoalt (entschuldigt Euch bel ihnen), um
se zur unteren Ebene von Abschnitt 1 und dort durch die rechte Falltir zu fihren. Bringt sie dann ganz nach
unten und im Abschnitt 8 schliefdich nach rechts, wo ihr se durch das Vogdkresportd in die Freihet
schickt. Zu guter Letzt dreht Thr nun noch das Ventilrad, um durch die Ausgangstir endlich von hier zu
verduften.

Zulag 2

Folgt hier sogleich dem Verlauf bis zum Abschnitt 4, fahrt dort mit dem Lift zum Abschnitt 6 hinab, begebt
Euch geschwind durch die defekte Elektromauer zur unteren Ebene und wandert nun immer nach rechts,
wabe ihr Uber einige Landminen springen mifd. Im Abschnitt 10 angelangt bedient [hr dann den Hebel und
elt wegen der Hugdigs sofort ganz nach rechts zum Abschnitt 12. Hier dreht [hr schon md das Ventilrad
(fUr spéter), kehrt zum Abschnitt 11 zurtick, springt dort flink auf die obere Ebene und ergreift unverziiglich
Bestz von dem hiesigen Hugdig.

Mit diesem bombardiert Ihr anschlief3end den anderen RHugdig, fliegt immer nach links und vernichtet dabel
samtliche Landminen (sollte der Hugdig enma zu friih sterben, konnt Thr jederzeit im Abschnitt 11 mittels
des Hebels einen neuen besorgen). Von Abschnitt 6 aus schwirrt Thr dann rasch durch die defekte Elek-
tromauer zum Abschnitt 13 hinunter, zieht dort am Hebel und begebt Euch aulRerdem noch zum Abschnitt 5
hoch (wartet, bis der Flugdig weg ist!), wo Ihr ebenfdls enen Hebd sdlt. Saust dann am Hugdig vorbe
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durch die rechte Réhre und folgt dem Verlauf bis zum Ende (Abschnitt 15), wo Ihr mit Hilfe des Hebds
eine Elektromauer aktiviert, um Euren Verfolger zu pulveriseren. Anschliel¥end desktiviert Ihr die Elek-
tromauer wieder, kehrt zum Abschnitt 4 zurlick und schwirrt schndll durch die linke Rohre hinauf, so dal3
ihr am Ende Abschnitt 16 erreicht, wo ihr ebenfals einen Hugdig audGschen solltet. Schliedich bedient Thr
hier noch den Hebel, bevor Ihr wieder zu Abe wechsdlt.

Als néchgtes marschiert [hr mit Abe nach links zum Abschnitt 6, Steigt auf die obere Ebene (Ial die beiden
Mudokons welterarbeiten), geht dort nach rechts und im Abschnitt 7 durch die Tar. Auf diese Weise landet
ihr im Abschnitt 16, wo ihr jetzt das Vogdkreisporta 6ffnet, um die drei Mudokons fliehen zu lassen. De-
nach kehrt Thr durch die Tur zurtick, begebt Euch zu den beiden anderen Mudokons, entschuldigt Euch bel
ihnen und fihrt Se auf der unteren Ebene nach rechts zum Abschnitt 10, um auch ihre Hucht zu ermégli-
chen. Wurden dlefinf Mudokons dieses Zulags gerettet, kehrt [|hr am Ende durch die Tar im Abschnitt 12
zum Zentrum zurtick.

Zulag 3

Sad Ihr zum dritten Zulag vorgedrungen, rollt 1hr im ergen Abschnitt erst eénmd unter den Bohrern hin-
durch und kraxelt nach oben, um mittels des Hebels die Maschinen zu stoppen. Danach wandert ihr nach
rechts, hockt Euch im Abschnitt 2 augenblicklich vor die Bohrer, rollt geschwind drunter weg und schlen
dert weiter zum Abschnitt 3. Dort kullert Thr nun unter weiteren Bohrern hindurch zum Abschnitt 4, wo Ihr
ers bis unter den vierten Bohrer rollt und dann schndl weiter nach rechts. Im funften Abschnitt angekom:
men steigt Ihr jetzt auf der rechten Saite hinauf, bittet die beiden Mudokons um Verzethung und marschiert
anschlieliend nach links. Nachdem Ihr dann in den Abschnitten 4, 3 und 2 dle Hebd betétigt habt, kehrt
Ihr zum Abschnitt 5 zurtick, um dort dle finf Mudokons abzuholen (bel den unteren solltet Ihr Euch noch
entschuldigen). Als letztes fihrt Thr dann die Mudokons auf der unteren Ebene entlang unter alen Bohrern
hindurch ganz nach links (im Abschnitt 2 solltet Thr Se einzeln nach links holen), wo Thr im Abschnitt 1 zwel
von ihnen an den Ventilrédern drehen a3 (Kndltir und rechte Ausgangstir 6ffnen sich). Schlieldich akti-
viert [hr fir Eure Freunde das VVogelkreisporta und begebt Euch durch die Tr wieder zum Zentrum.

Zulag 4

Habt 1hr im ersten Abschnitt den Geschichtsstein gdesen, steigt Thr hinunter, rollt im Abschnitt 2 nach
rechts und klettert im Abschnitt 3 durch den Brunnen zum Abschnitt 4 herab. Von dort rollt Ihr welter nach
rechts, springt im Abschnitt 5 (Slogd) mit sehr kurzem Anlauf Uber die Licke, zieht Euch hinauf und kullert
nach rechts zum Abschnitt 6. Hier bedient Ihr den Hebd, elt wegen der Soggies sofort rollend nach links
zurtick und hopst im Abschnitt 5 wieder Uber die Licke, so dal3 Eure Verfolger zur unteren Ebene fdlen.
Anschlief?end stelt Thr im Abschnitt 6 den néchsten Hebdl (Slig taucht auf!), hipft blitzschndl zur unteren
Ebene und héngt Euch an die rechte Kante, um Euch in dem Moment hinaufzuziehen, in dem sch der Sig
sch ebenfalls zur unteren Ebene begibt.

Als néchgtes schilipft ihr dann in die Rolle des Sligs, zieht mit diesem den Hebe und ruft sofort ,,Hier her
Junge’, um die Slogs davon abzuhaten, den Mudokon anzugreifen. Danach latscht 1hr gemeinsam mit den
Sogs nach links, betétigt im Abschnitt 5 einen der Hebe und marschiert zusammen in die daraufhin akti-
vierte Elektromauer. Nachdem ale pulverisert wurden, geht es dann mit Abe ebenfals nach links, wo Ihr
erst enmd dem heruma bernden Mudokon eine Ohrfeige verpald und dann dort arbeiten lald. Weiter geht
es nun auf der oberen Ebene nach links, um im Abschnitt 4 mittels des Hebels die Kndltir zu entfernen und
den dortigen Mudokon nach rechts zu bringen. Habt Thr auch diesem eine geklebt, lauft Thr dleine nach
rechts, sellt im Abschnitt 6 den unteren Hebel (Lachgas verfllichtigt sich), rollt oben zuriick und bringt dann
beide Mudokons nach rechts, um se durch das Vogekreisportal zu schicken.



Im Anschluf3 daran kehrt Thr zum Abschnitt 2 zuriick, kullert dort nach links und begebt Euch auf der u
teren Ebene von Abschnitt 7 und 2 (Greeterdl) wieder nach rechts, um im Abschnitt 3 den Hebd zu gtellen.
Sofort danach springt Ihr auf die rechte obere Ebene, holt mit Hilfe des Hebels einen Sig herbel und héngt
Euch so schndl es geht an die linke Kante (unterhab des Sigs). Springt dann der Sig herab, klettert Ihr
gleichzetig hinauf, um dann unverziiglich den Korperwechsd vorzunehmen. Mit dem Slig marschiert Thr nun
nach links, gebt im Abschnitt 2 mehrere Schiisse auf die Greeters &b und vernichtet im Abschnitt 7 auch
noch den dritten Greeter. Anschlief3end wechselt Ihr wieder zu Abe, geht mit den beiden herumabernden
Mudokons ganz nech links, gdlt im Abschnitt 7 den Hebe (Kndltir wird gesenkt) und bringt letztlich dle
drei Mudokons zum Abschnitt 2, um se dort trotz des Lachgases durch das Vogekreisportd springen zu
lassen. Zum Schiuf3 begebt Ihr Euch dann abermds zum Abschnitt 6, wo Ihr noch den unteren Hebel zieht,
damit Ihr durch die Tur wandern konnt.

Im Hintergrund von Abschnitt 8 eingetroffen rollt Ihr nun durch die Réhre nach rechts zum Abschnitt 9,
kraxelt Gber sdmtliche Ebenen zur obersten Ebene von Abschnitt 10 (hier werden drei Mudokons gefoltert)
und kullert dann weiter nach rechts zum Abschnitt 11. Dort angelangt begebt [hr Euch vorsichtig zum He-
bel, wartet bis die Greeters sch links befinden, betétigt flink den Hebd (Slig erscheint!) und hopst Uber die
Greeters hinweg nach rechts, um Euch blitzschnell an die Kante der rechten Seite zu héngen. Wenn der Slig
herunterhtipft, zieht Ihr Euch hinauf, so da3 Ihr in die Ralle des Sligs schltpfen konnt. Mit diesem zerdtort
Ihr anschlief¥end beide Greeters, um dann wieder zu Abe zu wechseln.

Mit diesem rollt Ihr durch die Rohre welter und im Abschnitt 12 immer nur Sttick fur Sttick nach rechts bis
zur Kante (immer dann, wenn beide Sligs nach rechts blicken). Uber die néchsten beiden Liicken geht es
dann welter nach rechts, wonach Ihr einen Sprung nach rechts macht, um auf die Ebene mit dem Hebd zu
geraten. Habt Ihr diesen gezogen (oberer Brunnen wird aktiviert), seigt |hr von Ebene zu Ebene nach
oben, gletet geschwind durch den Brunnen in den Vordergrund und elt dort durch die Tur, woraufhin Ihr
nach einer kurzen Zwischensequenz im Vordergrund von Abschnitt 11 landet (schiel3witige Sigd). Hitzt
dort sogleich nach links, selt im Abschnitt 10 den Hebel und a3 die drel kranken Mudokons erst einmal
zuriick.

Als né&chgtes kraxelt ihr zum Abschnitt 9 herunter und dort von der unteren rechten Ecke aus zum Abschnitt
13, wo Ihr den Mudokon-Schamanen zurtickgriifd, um von ihm den hellenden Ring zu erhdten. Wieder
zum Abschnitt 10 hinaufgestiegen heilt ihr dann Eure kranken Freunde und 1 se welterhin dort warten.
Stegt jetzt erneut zum Abschnitt 9 hinunter, zieht diesmd den Hebe und versucht irgendwie den daraufhin
erschienenen Slig nach links zu locken (bleibt aber auf der oberen Ebene). Im Abschnitt 8 konnt Thr dann in
dessen Kérper schlipfen und mit diesem beim Monitor die Parole wiederholen (,Hi* und dann ,,Blodsinn®,
»Mehr Blédsnn®, ,Blédsnn®, ,Blédsnn® und ,,Lachen®). Wurde die Kndltlr entfernt, 1al% Ihr den Slig
zerplatzen und macht Euch mit Abe auf den Weg zu den Mudokons, um se endlich abzuholen und zum
Abschnitt 8 zu bringen, wo ihr Se durch das Vogekreisportal Reiffaus nehmen lald. Schliefdich drent Thr
noch das Ventilrad, worauf 1hr durch die Tur zum Zentrum zurtickkehren durft.

Zulag5

Sad Ihr im Zentrum durch die oberste Tur getreten, erreicht [hr den funften Zulag, wo Ihr erst enmd dem
Verlauf bis zum Abschnitt 4 folgt. Dort angekommen betretet 1hr behutsam Abschnitt 5, schleicht hinter den
Ricken der beiden Sligs in die schattige Mitte und zieht dort am Ring (eventuel dfter), um die Sligs durch
eine der Fdltlren stiirzen zu lassen. Is es vollbracht, entschuldigt Thr Euch oben beim Mudokon, lal@ ihn
arbeiten und begebt Euch auf die obere Ebene nach links, wo Ihr im Abschnitt 6 (Soggies!) mit dem néch
sten Mudokon genauso verfahrt. Anschliel¥end sorgt [hr dafir, dald hier die Kndltiren gesenkt sind
(gegebenenfdls den Hebe betétigen), hopst Uber die Liicke nach rechts, baut Euch am rechten Bildrand
auf (Sloggies folgen nach rechts) und weist Euren Freund an, den Hebel zu ziehen. Sind die Soggies einge-
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sperrt, stdlt Ihr Euch unterhalb des Ringes auf, [al3 den Mudokon nochmals den Hebd bedienen und zieht
dann am Ring, um die Soggies durch die Fltir sttirzen zu lassen.

Weiter geht es nach links zum Abschnitt 7 (Slog!), wo Thr zum Heischsack springt und danach sofort zur
linken oberen Ebene. Sowie der Sog unterhadb von Euch nach oben hipft, elt Ihr wieder zur rechten obe-
ren Ebene, um dort die Fleischbrocken aufzuheben. Habt Thr anschlief3end etwas Heisch fir den Sog nach
links geschmissen, betétigt 1hr rasch den unteren Hebd (Kndltir wird gesenkt), um dann erneut auf die
rechte Ebene zu springen. Nun marschiert Thr wieder nach rechts, wo Ihr im Abschnitt 6 auf der rechten
Sate mit dem Sog auf die gleiche Weise verfahrt, wie vorhin mit den Soggies (bevor Thr aber zum Ring
hinunterhopst, solltet 1hr noch einen FHeischbrocken nach rechts werfen, um den Slog wegzulocken). Sind
dle Tiere besatigt, gabdt Ihr dle dra Mudokons auf, um gemensam mit diesen im Abschnitt 4 an den vier
Ventilrédern zu drehen (Ausgangstir wird gedffnet). Zu guter Letzt fihrt Ihr Eure Freunde wieder nach
links zum Abschnitt 7, zieht dort den Hebd, wandert welter nach links und leitet im Abschnitt 8 die Rettung
der Mudokons mittels des Vogekresportaes ein. Abschlief3end macht ihr Euch dann durch die Tr im
Abschnitt 4 aus dem Staub und schreitet im Zentrum durch die unterste Tur, worauf Thr im né&chsten Zen-
trum landet.

Soulstorm Brauere: Zentrum 2 (39 Mudokons)

Auch an diesem Ort schaut Ihr Euch zundchst am Geschichtsstein die Ubersichtskarte an, bevor ihr dann
durch den Brunnen in den Hintergrund rutscht, wo es wieder gilt, insgesamt finf Zulags (6-10) zu durch-
laufen. Benutzt aso den néchsten Brunnen, lald Euch zur obersten Ebene schleudern und schreitet dort
durch dielinke TUr, um mit Zulag 6 zu beginnen.

Zulag 6

Nachdem Ihr hier dem Verlauf bis zum Abschnitt 5 gefolgt seid, geht Thr dort vorschtig durch die Elek-
tromauern und entschuldigt Euch bel dlen drel Mudokons. Hinterher zieht Thr am Ring, et gegebenenfdls
noch den Hebel, um die untere Elektromauer zu desktivieren und schickt Eure Kumpels im Abschnitt 6
durch das Vogdkreisportal. Habt |hr Euch anschlief3end in den Hintergrund teleportiert, schiendert Ihr nach
links, betétigt im Abschnitt 7 den Hebel und marschiert durch weitere Elektromauern zlgig zur linken Seite,
von wo lhr durch den Brunnen in den Vordergrund gleitet. Hier ruft Ihr sogleich ,, Schiuld damit”, um die
Massenkeilerel zu beenden und bittet dann der Rethe nach ale finf Mudokons um Verzeihung.

Weiter geht es nun dleine nach rechts, im Abschnitt 6 mit dem Lift langsam zum Abschnitt 9 (Sig!) hineuf
und bei ausgeschalteter Elektromauer durch die rechte Faltiir zu einem Mudokon herab (Geschichtsstein).
Entschuldigt Euch beim Mudokon, spaziert dann nach rechts, informiert Euch im Abschnitt 10 an enem
weiteren Geschichtsstein und lal¥ Euch von dem Brunnen zur oberen Ebene von Abschnitt 11 schleudern.
Dort springt Ihr dann in den Brunnen zurtick, so dal3 der Slig Euch bemerkt und nach rechts 1&uft. Wieder
im Abschnitt 10 gelandet betétigt 1hr nun solange den Hebd (dies aktiviert im Abschnitt 11 eine Elektrom:
auer), bis der Sig 9ch mit eénem Hilferuf veraboschiedet und nicht mehr zu héren it (eventudl mird Thr die-
se Aktion Gfter probieren).

Habt 1hr es geschafft, begebt Ihr Euch erneut durch den Brunnen zum Abschnitt 11 hinauf. Dort lauft Thr
jetzt behutsam auf der unteren Ebene nach links (fals die Elektromauern aktiviert snd, mifd Ihr noch ein-
mad zurlick, um im Abschnitt 8 den Hebd zu ziehen), fahrt mit dem Lift nach unten und holt im Abschnitt 7
Eure funf Freunde ab. Diese bringt 1hr dann mit dem Lift (fahrt erst los, wenn sch dle finf auf der Lift-
plattform befinden!) nach oben, um se auf der rechten Faltir warten zu lassen. Anschlief3end rutscht Thr
durch den Brunnen hinunter und wandert nach links, wo Thr im Abschnitt 8 jetzt den Hebel bedient, so dal3
dlefunf Mudokons zu Euch herabfalen. Zusammen mit dem sechsten Mudokon fuhrt Ihr sie schliefdich
nach rechts, um ihnen mittels des VVogelkreisportaes die Freiheit zu schenken. Gleitet dann ein letztes Md
durch den Brunnen, lauft im Abschnitt 11 auf der oberen Ebene nach links, dreht im Abschnitt O das Ven
tilrad und verlal¥ diesen Zulag wieder.
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Zulag7

Sad Thr im Abschnitt 1 unter den Bohrern hindurch zur rechten Sate gerallt, ruft Ihr den blinden Mudokon,
um ihn genau dann folgen zu lassen, wenn die Bohrkdpfe sich gerade von unten nach oben bewegen. De-
nach fahrt [hr im Abschnitt 2 gemeinsam mit dem Lift hinunter und holt im Abschnitt 3 den zweiten Mudo-
kon &b. Bringt dann beide mit Hilfe des rechten Liftes zur unteren Ebene und Ia} se dort erst einmad auf
der linken Sate arbeiten. Als néchgtes fahrt Ihr dleine langsam zum Abschnitt 4 hinunter (drel Bohrer!),
dort am Bohrer vorbel zur unteren Ebene und begriild erst enma den blinden Mudokon (bleibt auf der
Liftplattform stehen). Sowie sich der linke Bohrkopf von der Mitte nach oben bewegt, ruft Ihr dann ,,Folge
mir* und anschliel¥end sogleich ,, Warte', so dal3 Euer Freund zwischen den beiden Bohrern stehenbleibt.
La¥ ihn von dort im richtigen Augenblick zur Plattform kommen und fahrt dann schlieldich am Bohrer vor-
bei zusammen nach oben zum Abschnitt 3.

Im Anschluf3 daran fuhrt Ihr dle drei Mudokons einzeln nach rechts zum Lift im Abschnitt 5 und steckt
Euch dort noch ein paar Heischbrocken ein. Seid [hr nun gemeinsam mit dem Lift zum Abschnitt 6 herab-
gefahren, werft Ihr im dem Slog etwas Fleisch zu (schmeild das Feisch nach links, so dal3 es von der
Wand abprdlt und nach rechts rollt) und springt zur unteren Ebene, so dal3 ihr mittels des Ringes den Slog
hinter eine Kndltlr sperren kénnt. Anschlief3end kullert Thr ein Stiick Heisch rechts an die Kndltir, damit
der Sog von diesem angezogen wird und a3 dann die drel Mudokons sich ebenfals zur Kndltir begeben.
Noch bevor se gegen die Kndltir laufen, zieht Ihr nun schnell am Ring, werft neues Heisch nach rechts
und sperrt den Sog mit Hilfe des Ringes dbermds an.

Habt Ihr es geschafft geht es zu viert mit dem Lift welter hinab, wo Thr im Abschnitt 7 die gleiche Aktion
wiederholt (nur seitenverkehrt). Habt Thr in den Abschnitten 8 (hier héngt ein Fleischsack!) und 9 noch
weitere Sogs eingesperrt, marschiert Ihr nach rechts zum Abschnitt 10, um dort zusammen mit dem néch-
gen Lift zur oberen Ebene zu fahren. Danach wandert Ihr nach rechts, schickt im Abschnitt 11 dle drei
Mudokons glechzatig durch das Shrykull-Vogekreisporta und begebt Euch mit der dadurch erworbenen
Macht des Shrykulls im Abschnitt 10 mit dem Lift hinunter, um im Abschnitt 12 durch Chanten dle Sogs
zu vernichten. It es vallbracht, rollt Ihr durch die Réhren nach rechts und lal® im Abschnitt 13 ale finf
Mudokons durch das dort befindliche VVogelkreisporta fllichten. Zum Schlul? kehrt Thr dann zum Abschnitt
11 zurlick, drent dort das Ventilrad und geht zur TUr hinaus.

Zulag 8

Als erdes lauft Thr zum Abschnitt 2, stdllt dort den Hebd und rennt wegen des Sogs zurlick, um Euch im
Abschnitt 1 auf die obere Ebene zu retten. Wenn nun der Slog gerade nach oben hopgt, elt [hr abermals
nach rechts, wo Ihr Euch geschwind auf die rechte obere Ebene begebt. Von dort marschiert [hr nach
rechts, durchquert Abschnitt 3 und trelbt im Abschnitt 4 das gleiche Spid noch einma. Um aber im Ab-
schnitt 3 vor den beiden Slogs fliehen zu kénnen, mifd Thr Euch genau zwischen dem Bildrand und der
Kante aufstellen, um von dort einen einfachen Sprung nach rechts zu machen, so dal3 Ihr gentigend Ab-
stand von den Euch folgenden Slogs habt. Auf der oberen Ebene von Abschnitt 4 angekommen rollt Thr
jetzt weiter nach rechts, durchquert Abschnitt 5 und geht im Abschnitt 6 diesmd anders vor. Betétigt dso
den Hebd, Uberspringt den kleinen Sloggie und hipft hier sogleich zur oberen Ebene.

Anschlief?end begebt Thr Euch zum Abschnitt 7, wo Ihr einen Hebd zieht und dann den herbeigeholten
Flugdig unter Eure Kontrolle bringt. Mit diesem gilt es dann eine lange Serie von Aktionen auszufiihren
(stirbt der Flugdig zu friih, kénnt Ihr Euch hier einen neuen besorgen). Habt Thr den unteren Hebel betétigt,
fliegt Thr immer nach links, wobe Ihr ale Soggies und Sogs mittels Bomben besaitigen mifd. Von Ab-
schnitt 2 schwirrt [hr dann nach oben (gelber Pfell), zieht im Abschnitt 8 den Hebel und fliegt beim Kéfig-
gitter wieder hinunter, um im Abschnitt 2 mit Hilfe des Hebels den Mudokon herabfdlen zu lassen. Auf die
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gleiche Weise verfahrt [hr nun in den Abschnitten 9 (dort beide Tiere bombardieren) und 10, wobel 1hr dle
Hebe stdlen mird, um weterzukommen. Im Abschnitt 11 solltet Thr aufpassen, denn oben versteckt sch
en Sog! Wartet dso bis der Laser auf der rechten Saite it, vernichtet dann den Soog und folgt dem Ver-
lauf nach unten, damit Ihr im Abschnitt 5 den letzten Hebd bedienen konnt.

Sad Ihr dcher, dal Thr ale vier Mudokons zur unteren Ebene habt falen lassen, wechsdlt Thr wieder zu
Abe, um mit diesem samtliche Mudokons aufzugaben (bittet diese um Verzeihung) und nach links folgen zu
lassen. Habt ihr schliefdich Abschnitt 1 erreicht, 6ffnet ihr fir Eure vier Freunde das Vogelkreisporta und
ellt wegen der Soggiemeute sofort wieder zurtick bis ganz nach rechts, wo Thr im Abschnitt 7 nur noch das
Ventilrad zu drehen braucht, um von dort durch die Tur verschwinden zu kdnnen.

Zulag 9

Habt [hr den neunten Zulag erreicht (die ersten sieben Abschnitte haben wir diesma den Etagen entspre-
chend durchnumeriert), 1ald ihr im Abschnitt 7 zuerst den Mudokon am Hebd ziehen, um die linke Faltdr
zu 6ffnen. Rallt dann vorschtig bis zur Kante, springt nach links in den Schatten Jig solltet nach rechts
blicken!) und kullert flink nach links, so dal3 Ihr in die Tiefe stiirzt. Unten angekommen werdet |hr jetzt von
einem Brunnen zum Abschnitt 2 geschleudert, wo Ihr Euch erst eénmd dem Geschichtsstein widmet. De-
nach schleicht Ihr auf der unteren Ebene von Schatten zu Schatten zum Soulstorm-Brew-Automeat, wartet
bis der Sig von rechts lodauft und trinkt dann schnell von der Briihe, um Euch rasch wieder in den Schat-
ten zu gellen. Anschlief3end schieicht Thr wieder nach links, seigt auf die obere Ebene und lad von der
Kante aus mit dem Gesal3 nach links gerichtet einen explosiven Furz. Sobald der Countdown bei 1 ange-
langt ist, hopst ihr nun schnell nach links, so dal3 Ihr mittels der beiden Brunnen kurze Zeit spéter hier wie-
der heil landet und die Sicherheitskugel zerstort wird (eventuell ofter probieren). Alsletztes ergreift Ihr dann
vom Slig Beditz, nur um ihn sogleich wieder zerplatzen zu lassen.

Nun gilt es, nacheinander die vier Sigs in den Abschnitten 4 bis 7 mittel's eines hochexplosiven Furzes aus-
zuloschen (lal¥ unbedingt den Slig im Abschnitt 3 am Leben, denn diesen werdet Thr spéter noch brau-
chen!). Holt Euch dso jewells etwas von der Briihe, |ald einen Furz, chantet und steuert diesen Furz durch
den linken Schacht zu den jeweiligen Abschnitten hoch, wo ihr ihn rechts zu den Sligs lenkt und dort explo-
dieren |ald. Nach getaner Arbeit genehmigt Ihr Euch dann eine weitere Brihe, aktiviert mit Hilfe des Hebels
den Brunnen und springt in diesen hingin, um Abschnitt 7 nochma's aufzusuchen.

Dort angekommen st Ihr Euch auf die Fdltlr, zieht den Hebd und wendet Euch im Abschnitt 6 erst ein-
ma dem Geschichtsstein zu. Danach |ald Thr Euch mittel's des Hebels durch die néchgte Falltir falen, hopst
im Abschnitt 5 Uber die Liicke nach links und schreitet dort durch die Tur. Im Abschnitt 8 marschiert Thr
nun nach rechts, bedient im Abschnitt 9 den Hebd und schitipft in die Rolle des daraufhin erschienenen
Glukkons. Mit diesem befiehlt Ihr dann beim Monitor, die Knaltir zu senken (,Hey* und ,,Mach schon'),
tippelt nach links, ordnet beim néchsten Monitor an, die obere TUr zu 6ffnen und holt den Slig an die
Kndltlr heran, um ihn am Hebe ziehen zu lassen (Elektromauer wird aktiviert). Anschlief3end wechsdt Thr
wieder zu Abe, schlendert mit diesem nach links (Slig besatigt Sch sdbst), betétigt im Abschnitt 8 einen
Hebe nach dem anderen und holt oben den Mudokon ab (entschuldigt Euch), um ihn zur unteren Ebene
und dann rechtsim Abschnitt 9 durch das Vogelkreisporta springen zu lassen.

Waiter geht es nun durch die obere Tir von Abschnitt 8 zum Abschnitt 5 zuriick, wo Ihr diesmd durch die
andere TUr spaziert. Im Abschnitt 10 eingetroffen lauft Ihr erst nach links, lald im Abschnitt 11 einen hoch
explosven Furz (habt Ihr keinen mehr, mifd Ihr Euch links en frisches Gebréu aus dem Automat besor-
gen) und lenkt diesen nach rechts, um im Abschnitt 10 die Sicherheitskuge zu vernichten. Im Anschluf3
daran hipft Ihr im Abschnitt 10 Gber die Liicke, stellt den Hebd (Glukkon und Slig tauchen auf) und Uber-
nehmt dann die Kontrolle des Glukkons. Mit diesem macht Ihr Euch sogleich einen der Sigs zum Untertan,
lal diesen den unteren Hebel ziehen und aufferdem noch den anderen Slig erschief3en. Habt Ihr Euch
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schliefdich zur unteren Ebene begeben, wandert [hr nach links und a3 Euch im Abschnitt 11 beim Monitor
zum Abschnitt 5 teleportieren (,Hey” und ,,Mach schon®).

Von dort geht es nun immer nur abwarts, wobel Thr Euch jedesma auf die Fdltir stdlt und beim Monitor
Eure Befehle gebt. Im Abschnitt 3 mird [hr zusétzlich noch den Slig anweisen, den Hebel zu ziehen, so dal3
die obere Faltir gedffnet wird (jetzt wil Thr auch, warum Ihr diesen Sig unbedingt am Leben lassen soll-
tet). Habt Ihr es bis zum Abschnitt 1 geschafft (Snd aso dle Faltiren offen), chantet Ihr, um zu Abe zu
wechseln und geht mit diesem im Abschnitt 11 (holt Euch auf jeden Fal noch eine Briihe aus dem Auto-
mat!) durch die Tur zum Abschnitt 5, wo ihr sogleich in den linken Schacht springt (nicht durch die Fal-
tar!), um von Abschnitt 2 aus endlich einen Furz zum Abschnitt 3 zu lenken, damit Ihr den letzten Sig
ebenfalsin die Luft sprengen konnt.

Als néchges |ald Ihr Euch wieder enmd vom Brunnen (vorher den Hebel bedienen) zum Abschnitt 7 hin-
aufschleudern, wo Ihr nun den Mudokon abholt, mit diesem durch die Faltir zum Abschnitt 6 hipft und
dort einen weiteren Mudokon folgen lal¥. Gemeinsam begebt |hr Euch dann durch sdmtliche Faltiren zum
Abschnitt 2 herab und veranlald dort den rechten Mudokon, am Hebel zu ziehen, so dal? dieser zur unteren
Ebene fdlt. Danach bringt Ihr dle drel Mudokons zum Abschnitt 1 hinunter und dort dle vier zur unteren
Ebene, wo Ihr noch den Hebel betétigt, bevor Ihr fir die Mudokons das Vogekreisporta aktiviert. Im
Anschluf? daran gilt es noch zwe weitere Mudokons aufzustobern. Stdlt dso oben den Hebd, benutzt die
néchsten beiden Brunnen, um Abschnitt 7 zu erreichen und steigt abermas bis zum Abschnitt 5 herab.

Hier geht es jetzt durch die linke untere TUr zum Abschnitt 12, wo Ihr nach links marschiert, im Abschnitt
13 einen Hebd zieht (Sig und Glukkon erscheinen) und sofort auf die obere Ebene springt, um Besitz von
dem Glukkon zu ergreifen. Mit diesem begebt Ihr Euch dann nach rechts, macht Euch im Abschnitt 12 den
oberen Sig zum Untertan, lal¥ diesen den Hebe sellen und durch die Faltir nach unten hopsen (einfach
nach rechts folgen lassen). Anschlief3end I Thr den anderen Slig plattmachen und wandert gemeinsam mit
dem verbliebenen Sig nach links, wo Ihr Euch im Abschnitt 13 zusammen auf die Faltir gelt und am Mo-
nitor deren Offnung befiehlt. Mit Abe holt Ihr dann zu guter Letzt die beiden Mudokons ab, schickt sieim
Abschnitt 13 durch das Vogekreisporta in die Freiheit und verlald diesen Bereich durch die Tir im Ab-
schnitt 12.

Nachdem Ihr wieder nach unten zum Abschnitt 1 zurlickgekehrt said, schreitet Ihr dort durch die nun d-
fenstehende Tir zum Abschnitt 14, wo Thr Euch zunéchst nach rechts zum Abschnitt 15 begebt und gleich
wieder nach links zur Kndltlr lauft, so dal? Euch die drel herumabernden Mudokons dorthin folgen. Ver-
pald dann jedem eine Ohrfeige und lald dle drel dicht an bel der Kndltir warten. Anschlief¥end steigt Thr
hier auf die obere Ebene, rallt ganz auf die linke Sate (links vom Hebd aufgelen), ruft dann ,Ihr dl€’, sagt
noch ,,Folge mir“, zieht dann den Hebel und wenn die Mudokons die Kndltlirzone Uberschritten haben
sofort nochmals den Hebdl, damit die Fleeches aul?en vor bleiben. Danach mifd Ihr geschwind rechts her-
unterrollen und an den Feeches vorba nach rechts zum Abschnitt 15 ellen. Habt 1hr nun Abschnitt 14 -
neut betreten, offnet 1hr das Vogdkresporta, um die Mudokons zu retten und hastet dann wieder nach
rechts, wo ihr schliefdich den Hebe betétigt (Elektromauern erscheinen) und dann noch auf die obere Ebe-
ne kraxelt, um Euch dort durch die Tir aus dem Staub zu machen. Im Abschnitt 16 angdangt braucht Ihr
lediglich das Ventilrad zu drehen, woraufhin Thr endgiltig durch die néchste Tir zum Zentrum zurtickkehren
drft.

Zulag 10

Alsergesfolgt Ihr hier dem Verlauf bis zum Abschnitt 5, wo Ihr durch die Tir in den Hintergrund von Ab-
schnitt 6 wandert, um dort mittels des Hebels die beiden Elektromauern zu desktivieren. Anschlief3end
kehrt IThr zum Abschnitt 5 zuriick, hipft auf die obere Ebene und stellt den Hebd, worauf ein Slig in B-
scheinung tritt. In dessen Rolle geschlUpft werdet [hr mit diesem nun den gesamten Zulag durchlaufen. Mar-
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schiert aso nach rechts, durchquert Abschnitt 6 und 7, balert im Abschnitt 8 ale Sigs nieder, teleportiert
Euch im Abschnitt 9 in den Hintergrund von Abschnitt 7 und erdffnet dort sofort das Feuer, um den von
rechts kommenden Slig zu erledigen. Danach kehrt Ihr mit Hilfe des Teleporters zum Abschnitt 9 zurlick,
fahrt mit dem Lift zum Abschnitt 10 hinunter, teleportiert Euch zum Abschnitt 11 und benutzt den hier be-
findlichen Teleporter, um den Hintergrund von Abschnitt 12 zu erreichen. Von dort kndlt Ihr nun nachein
ander die drel vorderen Sligs ab (achtet darauf, dal3 sich der Mudokon nicht in der Schufdinie befindet!),
kehrt zum Abschnitt 11 zurtick, lauft nun weiter nach links, durchquert Abschnitt 12, hopst im Abschnitt 13
zum Abschnitt 14 herab, teleportiert Euch dort in den Hintergrund von Abschnitt 15 und benutzt dort wie-
der die zwe vorderen Sligs ds Zidscheibe. Sind beide besatigt, kehrt [hr zurtick zum Abschnitt 14, lauft
nach links, holt im Abschnitt 15 mittels des Hebels den Lift runter, begebt Euch mit diesem zum Abschnitt
16 hinauf, wandert dort weiter nach links und teleportiert Euch schliefdich wieder in den Hintergrund von
Abschnitt 5, wo Ihr noch rechts den Hebel stellen miift, bevor Ihr endguiltig den Loffel abgebt.

Waiter geht es jetzt mit Abe, mit dem Ihr nun immer nach rechts trottet, wobel Ihr unter einigen Bohrern
hindurchrollen miif¥. Im Abschnitt 9 angekommen holt Thr dann eénen Mudokon ab, lauft wieder nach links
und fordert im Abschnitt 8 auch den dortigen Mudokon auf, mitzukommen. Habt Ihr im Abschnitt 7 fir
Eure beiden Freunde das Vogelkreisporta gedffnet, kehrt Thr wieder zum Abschnitt 9 zurlick, wo Ihr mit-
tels des Hebels den Lift herbeiholt (achtet auf die Bohrer!), um mit diesem langsam  hinunterzufahren. Auf
der unteren Ebene von Abschnitt 10 angelangt teleportiert 1hr Euch d's néchstes zum Abschnitt 11, wandert
dort nach links und bringt im Abschnitt 12 den Mudokon (entschuldigt Euch) vorsichtig nach rechts, wo Thr
ihn im Abschnitt 11 wegen des Bohrers sofort auf der linken Saite warten lad. Geht nun erst enmdl dleine
nach rechts und lald dann Euren Freund im richtigen Augenblick nachkommen, so dal3 Ihr ihn unversehrt
durch das hiesige Vogelkreisporta entlassen konnt.

Im Anschlul? daran schlendert Thr nach links, rollt im Abschnitt 13 (Bohrer!) hinunter, lauft im Abschnitt 14
nach links und fihrt von dort den Mudokon nach rechts, um ihn durch das Vogdkreisporta zu schicken.
Danach halt Ihr im Abschnitt 15 den Lift herbel, fahrt mit diesem nach oben, geht im Abschnitt 16 nach
links und gabelt im Abschnitt 17 die letzten dre Mudokons auf. Zusammen marschiert Ihr dann nach
rechts, wo Ihr im Abschnitt 16 Eure Kumpels an den drei Ventilrédern drehen |ald, um die Tir zu aufzuma-
chen. Anschliel¥end bringt Ihr se mit dem Lift hinunter und dort nach rechts zum Abschnitt 14, um se
ebenfdls durch das Vogekreigoorta springen zu lassen. Sind samtliche Mudokons dieses Zulags befreit
worden, durft Ihr Euch durch die eben gedffnete Tur von Abschnitt 16 zum Zentrum zurlickkehren, wo
Euch nun die rechte Tir des Vordergrundes zuganglich gemacht wird (es sei denn, Thr habt noch nicht ale
funf Zulags durchlaufen). Begebt Euch aso mittels der beiden Brunnen dorthin und tretet ein.

Soulstorm Brauerei: Zentrum 3 (22 Mudokons)

Nachdem Ihr hier durch den Brunnen in den Vordergrund gesprungen seid, schaut [hr Euch zundchst wie-
der am Geschichtsstein die Ubersichtskarte an, bevor ihr dann in den Hintergrund zuriickrutscht, um durch
die oberelinke Tur zum Zulag 11 vorzudringen.

Zulag 11

Zuerst begebt Thr Euch nach rechts und zieht im Abschnitt 2 den Hebel, um von einem Hugdig Bestz zu
ergreifen, mit dem Ihr dle reslichen Abschnitte durchfliegt, um enige Aktionen auszufiihren (sollte der
Fugdig zu frih sterben, besorgt Ihr Euch einfach einen neuen). Schwirrt also nach rechts, betétigt im Ab-
schnitt 3 zweimd den Hebd (Lift mul3 herabgefahren werden), fliegt runter zum Abschnitt 4, bombardiert
dort sofort den anderen Hugdig und werft im Abschnitt 5 im Vorbeflug eine Bombe nach rechts, um den
dortigen Sig zu vernichten (eventuell mehrmals versuchen). Danach geht es tber Abschnitt 6 zum Abschnitt
7 hinunter, von wo an Ihr nun wegen der schielwitigen Sligs aufpassen mifd. Schwirrt jetzt weiter nach
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rechts, |6scht in den Abschnitten 8 und 9 insgesamt drel Sligs aus und begebt Euch nach oben, um im Ab-
schnitt 10 mit einem welteren FHugdig zusammenzugtolien. Sind belde zerfetzt worden, holt Thr mit Abe
einen frischen Hugdig aus seiner Brutgtétte und fliegt mit diesem erneut bis Abschnitt 10, um dort den He-
bel lediglich ein einziges Md zu ziehen (der Lift mifde sch dann auf der unteren Ebene von Abschnitt 9
befinden). Habt Ihr den Fugdig anschlief3end wieder zerplatzen lassen, Ubernehmt Ihr die Kontrolle eines
welteren Hugdigs, um mittels des Hebelsim Abschnitt 3 den Lift wieder hochzuholen, bevor 1hr dann end-
gultig mit Abe weltermacht.

Sad Ihr aso wieder in die Rolle von Abe geschlUpft, wandert Thr nun nach rechts und griifd im Abschnitt 3
den hinteren Mudokon-Schamanen, um auf diese Weise einen Hellring zu erhdten. Fahrt dann mit dem Lift
zum Abschnitt 4 hinab, macht dort die beiden kranken Mudokons gesund und kehrt zum Mudokon-
Schamanen zurtick, o dal3 Ihr mittels eines neuen Hallringes auch die zwel Mudokons im Abschnitt 5 hei-
len konnt. Anschliel¥end holt Ihr Euch en letztes Md enen Hellring, |al¥ die beden Mudokons im Ab-
schnitt 6 genesen und holt dann die vier Uber Euch befindlichen Mudokons ab, um se dle zum Abschnitt 6
zu bringen. Von dort fihrt Ihr nun Eure sechs Freunde zum Abschnitt 7 hinunter, wo Ihr Euch wegen des
Sigs erst eéinma auf der linken Saite verschanzt. Fordert dann ale auf, zu folgen, wartet bis der Sig nach
rechts [&uft und rennt dann wie der Teufd ununterbrochen nach rechts, um heil im Abschnitt 9 auf der Lift-
plattform zu landen. Haben es dle sechs Mudokons bis dorthin geschefft, fahrt Ihr gemeinsam mit dem Lift
nach oben und marschiert im Abschnitt 10 schliefdich nach rechts, wo Ihr sogleich das Vogelkreisportal
aktiviert, damit Eure Kumpels die Fucht ergraifen konnen. Habt Ihr dann noch mit Hilfe des Ventilrades
den Ausgang gedffnet, schreitet Thr durch diesen zum Zentrum zuriick.

Zulag 12

Habt Ihr Zulag 12 erreicht, begebt Ihr Euch an den Greeters vorbel nach links und klettert im Abschnitt 2
z2um Soulstorm-Brew-Automat hinauf. Dieser enthdlt vier Getranke, die Thr Euch genau einteilen mifd
(verschwendet aso nichts davon!). Die ersten beiden Brihen benutzt Thr nun dazu, mittels von explosiven
Furzen die Sicherheitskugeln (auf keinen Fdl die Sligd) in den Abschnitten 3 und 4 zu vernichten. It es
vollbracht, kullert ihr vorgchtig durch die Réhre nach links, bewegt Euch im Schatten von Abschnitt 3
stiickchenweise weiter und klettert hinter dem Riicken des Sligs auf die obere Ebene, von wo aus Ihr den
Sig durch zaveimdiges Chanten zerplatzen lald. Danach verfahrt Thr im Abschnitt 4 mit dem anderen Slig
genauso (zerplatzen lassen), holt Euch die dritte Brilhe aus dem Automat und kraxelt dann im Abschnitt 4
zu dem Ventilrad riiber.

Nachdem Ihr dieses gedreht habt, hopst [hr als néchstes durch die rechte Faltir zum Abschnitt 6 herunter,

wo sch drel Sogs aufhdten. Unten geandet (verandert nicht Eure Position) dreht Ihr Euch um, macht einen
einfachen Sprung nach links (erster Sog hipft herab) und zieht Euch an der Kante hinauf. Anschlief3end

macht ihr einen Schritt nach links, springt an die néachste Kante (zweiter Slog hipft herab) und zieht Euch
abermas rasch wieder hoch. Sind dle drel Sogs auf der unteren Ebene, l1a¥ Ihr Euch vom Brunnen zum
Abschnitt 5 hochschleudern, griifd dort den Mudokon-Schamanen (Ihr erhdtet einen Hellring) und begebt
Euch mittels des néchsten Brunnens zum Abschnitt 4 zurtick.

Weiter geht es jetzt durch die rechte Faltir wieder nach unten zum Abschnitt 6, wo Ihr einen Furz nach
rechts lenkt, um das Leben des schiafenden Sligs im Abschnitt 7 zu beenden. Danach geht Ihr sdbst nach
rechts, Ubernehmt die Kontrolle des unteren Sigs, wiederholt mit diesem bem Monitor die Parole
(,Blodsnn®, ., Blédsnn®, ,Mehr Blodsnn®, ,,Blédsnn®, ,,Mehr Blodsnn® und ,,Lachen*) und kndlt dann die
drei von links kommenden Sogs nieder. Anschlief3end wechsdt Thr wieder zu Abe, kehrt erneut zum
Soulstorm-Brew-Automat zurtick, fuhrt Euch die vierte und damit letzte Brihe zu und schickt von Ab-

schnitt 7 oder 8 aus einen Furz nach rechts, so dal3 Ihr auch den letzten Sig im Abschnitt 9 noch in die Luft

jagen konnt. 1st es vollbracht, kraxelt Thr im Abschnitt 9 auf die obere Ebene, dreht dort das Ventilrad und

hellt dann Eure baden Kumpes, um de hinterher ganz nach links zu bringen. Im Abschnitt 6 angekommen
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offnet 1hr dann das Vogelkreisportd, worauf die beiden Mudokons durch dieses von hier verschwinden.
Zu guter Letzt kehrt [hr zum Ausgangspunkt (Abschnitt 1) zurtick, wo ihr behutsam an den Greeters vorbel
auf die linke obere Ebene klettert, um Euch durch die Tlr zum Zentrum zurtickzubegeben.

Zulag 13

Nachdem ihr im Abschnitt 1 den Hebel gezogen habt (funf Mudokons falen herab), kraxelt [hr rechts her-
unter, worauf Ihr die obere Ebene von Abschnitt 2 erreicht. Unterhalb von Euch befinden sich nun die funf
Mudokons, die wegen des Lachgases sandig herumabern und Euch die ganze Zat folgen werden. Geht
aso weiter nach rechts zum Abschnitt 3, Uberspringt dort den ersten Bodenschalter, stellt Euch auf den
zweiten und dann noch auf den dritten, so dal3 Eure Freunde sich ebenfdls zur rechten Seite begeben kon-
nen. Danach Uberspringt Ihr im Abschnitt 4 dle drel Schalter (klgppt eventud | nicht auf Anhieb), marschiert
zum Abschnitt 5, hopst dort Uber den ersten Schdter an die Kndltdr, ruft ,,Folge mir* (einer von den unte-
ren Mudokons muf3 sich auf den Schdter stellen), hiipft Uber den zweiten Bodenschalter nach rechts , ruft
abermds ,,Folge mir*, stdlt Euch dann auf den zweiten Schater (rechte Kndltlr wird gesenkt) und ar
schlief¥end links neben dem dritten Schater auf, wo Ihr wieder ,,Folge mir* ruft. Befinden sch nun dle Mu-
dokons rechts von der rechten Knaltirzone (dso genau unter Euch), kénnt Thr endlich Euren Weg nach
rechts fortsetzen.

Im Abschnitt 6 gelt Ihr Euch jewells auf einen Bodenschdter und sorgt dafiir, dal3 auch auf der unteren
Ebene sch dle Mudokons auf den Bodenschdter stellen, bevor Ihr zum néchsten Schalter wandert. De-
nach geht es zum Abschnitt 7, wo Ihr Euch (und unten die Mudokons) wieder erst auf den ersten Schalter
sdlt, dann auf den dritten Bodenschdter , die Mudokons nach rechts bis an die Kndltir kommen la% und
dann einfach nach rechts zum Abschnitt 8 marschiert. Dort begebt Thr Euch dann zur unteren Ebene, soa-
ziert wieder nach links und stdllt Euch im Abschnitt 7 auf den néchsten Bodenschalter, so dal3 Eure Kum:
pels ebenfdls zur rechten Sate gelangen kdnnen. Zusammen trottet |hr anschlief3end nach rechts, gebt im
Abschnitt 8 jedem einzelnen eine Ohrfeige und fahrt dann gemeinsam mit dem Lift zur oberen Ebene von
Abschnitt 9, wo ihr dle finf Mudokons gleichzeitig durch das dort befindliche Shrykull-V ogekreisporta
schickt (1hr erhdtet somit die Macht des Shrykulls).

Als néchgtes dreht Thr hier das Ventilrad (geht nicht durch die Tar!), fahrt mit dem Lift wieder nach unten
zum Abschnitt 8 und lauft nun auf der unteren Ebene ganz nach links zum Abschnitt 2 zurtick. Dort ange-
kommen lal¥ Ihr Euch dann mit Hilfe des Brunnens zum Abschnitt 11 hochschleudern, marschiert weiter
nach rechts und benutzt im Abschnitt 12 schliefdich die Macht des Shrykulls, um sdmitliche Landminen zu
besatigen. Ist der Weg frel, schreitet Ihr durch die hiesige Tur zum Abschnitt 13 (Slig!), héngt Euch dort in
den Schatten und schleicht hinter dem Riicken des Sigs nach rechts, um Euch im Abschnitt 14 ebenfdls in
den Schatten zu begeben. Sowie der Sig wieder nach links zurlickkehrt, schleicht Ihr gleich welter nach
rechts (Slig kommt entgegen), versteckt Euch im Abschnitt 15 sofort im Schatten, grifd von dort den hin-
teren Mudokon-Schamanen (Ihr erhdtet einen Hellring) und begebt Euch dann in den rechten Schatten.
Wenn nun dledre Sligs nach links blicken, rennt Thr schlieldich geschwind nach rechts, durchquert Ab-
schnitt 16 und hopst im Abschnitt 17 auf die obere Ebene.

Im Anschlul? daran lauft Thr nun auf der oberen Ebene nach links, zieht im Abschnitt 16 den Hebd und
schltipft sogleich in die Ralle des eben erschienenen Glukkons. Mit diesem macht Thr dann den Slig zu Bir
rem Untertan und marschiert gemeinsam nach links, um die anderen drei Sligs erschief?en zu lassen. A
schlief¥end gebt Ihr im Abschnitt 14 bem Monitor Eure Befehle, so dal3 die drei Mudokons herabgel assen
werden. Habt Ihr dann den Slig noch eénma zu Euch gerufen, wandert Ihr weiter nach links und hopst im
Abschnitt 13 tber die Licke, damit der Sig sch in den Abgrund stiirzt. Hat es geklappt, wechsdt Thr wie-
der zu Abe, mit dem es dann ebenfals zum Abschnitt 14 geht. Dort heilt Ihr jetzt Eure drel Freunde und



bringt e hinterher nach rechts, um seim Abschnitt 17 durch das VVogekreisporta zu schicken, woraufhin
Ihr Euch durch die Tir aus dem Staub machen konnt.

Zulag 14

Sad Ihr dem Verlauf bis zum Abschnitt 4 gefolgt, springt Ihr mit Anlauf von der Kante Uber die grole
L Uicke und begebt Euch im Abschnitt 5 zur oberen Ebene. Dort sellt Ihr nun den Hebd (Sig erscheint) und
hipft, wenn der Sig nach links gelaufen igt, wieder herunter, um schndll nach rechts zu rasen, im Abschnitt
4 die Licke zu Uberspringen und Euch im Abschnitt 3 erst einmd in Sicherhalt zu bringen. Danach schieicht
Ihr nach links zuriick und steigt im Abschnitt 4 rasch auf die obere Ebene, bevor Euch der Slig erwischt.
Habt 1hr es geschafft, Gbernehmt Ihr die Kontrolle des Sigs, um mit diesem en paar Aktionen durchzufih-
ren. Marschiert dso nach links, erwidert am Monitor die Parole (,Mehr Blédsnn®, ,Mehr Blodsinn®,
,Blodann®, ,Mehr Blodsnn®, ,,Blodsnn® und ,,Lachen”) und fahrt dann mit dem Lift zum Abschnitt 7 hin-
unter.

Unten angekommen hopst Ihr ds ndchges zur unteren Ebene, kndlt den dort patrouillierenden Slig ab,
wandert weiter nach links zum Abschnitt 8, schield auch dort einen Slig Uber den Haufen und lauft dann
noch zum Abschnitt 10, wo Ihr wegen des Mudokons sofort den Sig mit nur eénem Schuf3 erledigt. Habt
Ihr dles richtig gemacht, wechsdlt ihr wieder zu Abe, mit dem Ihr nun nach links geht, um im Abschnitt 5
mittels des unteren Ventilrades den Lift heraufzuholen. Anschlief3end fahrt Thr hinunter, spaziert von Ab-
schnitt 7 aus immer nach links und steigt im Abschnitt 10 auf die obere Ebene, um dort mit Hilfe des Ven
tilrades einen Glukkon herauszulocken. Habt 1hr von diesem Besitz ergriffen, gebt Ihr beim hiesgen Mon-
tor erst einmad Befehl, die Kndltir zu senken und den Lift hochzufahren. Danach tippelt Ihr nach rechts bis
zum Abschnitt 8, wo Ihr am Monitor Order gebt, die Faltiiren zu 6ffnen, so dal3 die beiden Mudokons zur
unteren Ebene herabfdlen. Im Abschnitt 7 ruft Thr schliefdich , Hilfe* und macht Euch den aufgetauchten
Sig zum Untertan.

Water geht es nun zusammen mit dem Sig wieder zum Abschnitt 10 zurtick, wo Thr Euren Diener dazu
bringt, Euch mit dem Lift hinunterzufahren. Im Abschnitt 12 eingetroffen, wandert Thr gemeinsam nach
rechts, begebt Euch im Abschnitt 13 wegen der Mudokons zur rechten Seite und lald dort den anderen
Slig erschief?en, sobad er von rechts kommt. Seid [hr im Abschnitt 14 dann zur unteren Ebene gehops,
gebt Thr beim Monitor Anweisungen, die Kndltlr zu besatigen und betretet noch rechts Abschnitt 15, um
den letzten Sig plaitmachen zu lassen. Da der hier befindliche Monitor defekt ist, schilipft Ihr schliefdich
wieder in die Rolle von Abe.

Nun holt Thr im Abschnitt 8 die beiden Mudokons ab, fiihrt se zum Abschnitt 10, dreht dort das untere
Ventilrad und bringt dann mit Hilfe des Liftes dle dra Mudokons nach unten. Schlendert im Abschnitt 12
dann gemeinsam nach rechts, lald im Abschnitt 13 durch zweimdiges Chanten den Slig zerplatzen und setzt
Euren Weg mit dlen Mudokons fort. Habt Thr im Abschnitt 14 auch noch den sechsten Mudokon aufgega-
belt, lauft Ihr auf der unteren Ebene wieder ganz nach links, um im Abschnitt 12 drei von Euren Freunden
die Rader drehen zu lassen. Wurde die Ausgangstir gedffnet, bringt Ihr anschliel?end ale Mudokons wie-
der nach rechts, wo Ihr se am Ende im Abschnitt 15 durch das VVogekreisportd in die Fretheit entlald. Zu
guter Letzt begebt |hr Euch erneut zum Abschnitt 12, um durch die Tur endlich von hier zu verduften.

Zulag 15

Sowie lhr im Zentrum durch die linke Tur des Vordergrundes geschritten seid, erreicht Ihr Zulag 15, wo ihr
ds erdes immer nach rechts rollt, um im Abschnitt 4 auf die obere Ebene zu seigen und den Geschichts-
gein zu lesen. Danach geht [hr durch die Tur zum Abschnitt 5 (kurze Zwischensequenz erfolgt) und rollt
durch die oberen beiden Rohren zum Ventilrad. Nun ist es wieder soweit. Alle Aktionen dieses Zulags gilt
es namlich innerhab von nur 4 Minuten zu bewdtigen. Das heild, dal3 Ihr schndll, zligig, konzentriert und
fehlerfrel handeln miir (Ubung macht den Meigter!).



Dreht dso das Ventilrad (Countdown beginnt!), rollt sofort durch die obere Rohre nach links (Bohrer!),
durch die untere Rohre nach rechts (Bohrer!) und elt so schndl es geht zur TUr hinaus. Im Abschnitt 6
dreht Ihr dann ein weiteres Rad, flitzt durch die néchste Tdr, rollt im Hintergrund von Abschnitt 4 nach
rechts, durchquert schleunigst Abschnitt 7 (Flugdig!), kullert am Ende von Abschnitt 8 durch die Rohre zur
unteren Ebene herab und schreitet dort unverziglich durch die Tur in den Vordergrund (Bohrkopf kommt
von rechtdl), wo Ihr sofort nach links marschiert.

Im Abschnitt 7 entschérft Thr ds néchstes nacheinander dle drel Landminen, entschuldigt Euch schnell beim
ersten Mudokon, lal ihn am Ventilrad warten, rollt rasch wieder zum rechten Rad, ruft ,,An die Arbet®
und dreht gleichzeitig die Ventilrader, um die Maschinen zu stoppen. Anschliel¥end bringt Ihr den Mudokon
nech rechts, fahrt zusammen von Abschnitt 8 mit dem Lift hinunter und fuhrt im Abschnitt 9 den Mudokon
Schritt fur Schritt (Absturzgefahr!) Uber die eénzenen Liftplattformen zum rechten Lift, um mit diesem zum
Abschnitt 10 herabzufahren. Habt 1hr es geschafft, dreht [hr gemeinsam an den beiden Ventilrédern, geht
dleine durch die TUr in den Hintergrund (Hugdig!) und spurtet dort augenblicklich nach links. Auf der lin-
ken Saite von Abschnitt 11 angelangt schreitet Thr durch die Tr geschwind wieder in den Vordergrund, ellt
unter dem Bohrer hindurch nach rechts zum Abschnitt 10, dreht dort das Rad, fuhrt den Mudokon nach
links, 1al& ihn vor den Bohrern warten, begebt Euch zur linken Seite und mandvriert Euren Freund mit den
Befehlen ,,Folge mir* und ,,Warte* Schritt fir Schritt (oder auch mit eénem Ma) unter den drei Bohrern
hindurch.

Habt Ihr Euch gemeinsam nach links zum Abschnitt 12 begeben, fuhrt Ihr den Mudokon Uber die vorUber-
gehend geschlossene Faltir zum Ventilrad (Iald ihn dort warten), klettert slbst auf die rechte obere Ebene
zum anderen Ventilrad und dreht gleichzeitig an den R&dern, um den Lift zu holen und den zweiten Mudo-
kon herabfalen zu lassen. Danach entschuldigt [hr Euch beim zweiten Mudokon, bringt beide Kumpel zum
Lift und fahrt nun zu dritt nach oben. Im Abschnitt 13 eingetroffen fuhrt Ihr Eure Freunde zu den unteren
zwe Ventilradern, steigt selbst rasch zum oberen Rad hinauf und dreht gleichzeitig an dlen drel Radern, um
einen weiteren Lift herbeizuschaffen. Wéahrend der Lift nach unten féhrt, mif¥ Ihr schon die zwe Mudo-
kons nach rechts bringen, bevor der Bohrer e erwischt. Seid Thr dann mit dem Lift hochgefahren, 6ffnet
[hr im Abschnitt 4 augenblicklich das Shrykull-Vogdkreisporta, um dle beide Mudokons zur gleichen Zeit
Zu retten.

Mit der somit erworbenen Macht des Shrykullsrallt Ihr ds néchstes nach links, durchquert Abschnitt 3 und
richtet Euch im Abschnitt 2 sogleich auf, um mittels der Macht dle Minen und Hugdigs zu vernichten. It
die Luft rein, hastet Thr dann noch auf der oberen Ebene nach links und dreht das Ventilrad, worauf 1hr
durch die Falttiren zum Abschnitt 15 herabstiirzt. Unten gelandet fangt Ihr schlieldich sofort zu chanten an,
um hier zwe Vogdkre sportae zu aktivieren. 1st den letzten vier im Hintergrund befindlichen Mudokons die
Flucht gelungen, springt Ihr ds letztes ebenfalls geschwind durch Euer Huchtportd, worauf Ihr Euch ent-
spannt zurticklehnen dirft, um die Endsequenz zu genief3en.



