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Die Komplettlösung zu

ODDWORLD: ABE´S ODDYSEE

Hinweis: Rettet Ihr weniger als 50 Mudokons, werdet Ihr ein schlechtes Ende finden.
Wenn Ihr mehr als 50 Mudokons befreit, wird die Sache gut für Euch ausgehen. Schafft
Ihr es sogar alle 99 Mudokons zu erlösen, erhaltet Ihr ein Bonus-Menü.

Diese Lösung wurde für die Playstationversion geschrieben, unterscheidet sich jedoch
lediglich in der Steuerung. Beachtet also nicht die Pfeile, Dreiecke und Quadrate, son-
dern beachtet die Anleitung und drückt die entsprechenden Tasten.

RUPTURE FARMS  (Mudokon 1 - 28)

Euer Abenteuer beginnt im Zulag 1 von Rupture Farms (siehe Skizze), wo Ihr vorerst Abe´s
Bewegungen und Spielsprache erlernen solltet (Abschnitt1). Anschließend geht Ihr dann
nach rechts zum Abschnitt 2, nähert Euch dem Verzeichnis und dreht Euch zu diesem hin
(�-Taste). Auf diese Weise erhaltet ihr zwei Übersichtskarten von Zulag 1, wobei in der
zweiten Karte (X-Taste drücken) alle zu rettenden Arbeiter (Mudokons) als Punkte darge-
stellt sind (mit der X-Taste könnt Ihr das Verzeichnis wieder verlassen).

Als nächstes müßt Ihr rechts zur Kante der oberen Ebene gehen, nach oben springen (�-
Taste) und Euch schnell hochziehen (�-Taste), da plötzlich ein Slig (Wächter) herannaht
und Euch ans Leder will. Weiter geht es nun nach rechts zum Abschnitt 3, wo Ihr lediglich
durch die Tür laufen müßt (davorstellen und �-Taste drücken). Auf der unteren Ebene mar-
schiert Ihr dann wieder nach rechts zum Abschnitt 4, durch die nächste Tür und schließlich
nach rechts zum Abschnitt 5.

Hier gilt es jetzt, die beiden Lücken zu überwinden. Geht also jeweils bis an die Kante und
springt dann nach rechts (d-Taste). Nach dem zweiten Sprung müßt Ihr Euch noch hochzie-
hen, bevor Ihr weiter nach rechts zum Abschnitt 6 schlendert. Hier seht Ihr auf der unteren
Ebene einen Mudokon und einen schlafenden Slig, in dessen Rolle Ihr jetzt schlüpfen solltet
(haltet dazu L1 + R1 solange gedrückt, bis der Körperwechsel vollzogen ist).

Als Slig wandert Ihr nun nach links zum Hebel und betätigt diesen (�-Taste), um die elek-
trische Sperre im Abschnitt 7 zu deaktivieren. Anschließend lauft Ihr immer nach rechts, bis
Ihr im Abschnitt 9 auf einen weiteren schlafenden Slig trefft, den Ihr sogleich abknallt (die
�-Taste öfter drücken). Ist dieser erledigt, könnt Ihr wieder in Abe´s Körper wechseln (L1
+ R2), worauf auch der erste Slig platzend den Löffel abgibt.
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Weiter geht es nun nach rechts zum Abschnitt 7, wo Ihr auf keinen Fall den Hebel betätigen
solltet, da Ihr sonst ein Opfer zu beklagen hättet. Statt dessen lauft Ihr auf der unteren Ebene
nach links zum Abschnitt 6, um mit Mudokon 1 zu sprechen. Sagt zuerst „Hallo“ (L1 + d)
und fordert ihn dann auf zu folgen (L1 + �). Daraufhin marschiert Ihr gemeinsam ganz
nach rechts zum Abschnitt 9, um Euch mitten auf die Aufzugsplattform zu stellen (beide
Mudokons müssen auf der Plattform stehen). Sodann fahrt Ihr nach unten (�-Taste drük-
ken), wo Ihr links ein Vogelportal entdeckt (Abschnitt 10). Durch dieses könnt Ihr den Mu-
dokon fliehen lassen, indem Ihr chantet (L1 + R1 drücken). Anschließend fahrt Ihr wieder
nach oben (�-Taste) und lauft zurück nach links zum Abschnitt 7, um Mudokon 2 abzu-
holen („Hallo“ / „Folge mir“). Diesen führt Ihr dann ebenfalls zum Vogelportal (Abschnitt
10), so daß Ihr ihn in die Freiheit schicken könnt (L1 + R1).

BEREICH  A

Als nächstes gilt es ein paar versteckte Bereiche aufzusuchen, wo Ihr weitere Mudokons
finden könnt. Kehrt also abermals zurück zum Abschnitt 6 (wo Mudokon Nr. 1 gearbeitet
hatte) und stellt Euch dort genau hinter das Faß auf der rechten Seite. Drückt Ihr an dieser
Stelle die �-Taste, gelangt Ihr zum Bereich A, wo Ihr links eine Granatenmaschine
(„BOOM“) entdecken könnt. Zu dieser müßt Ihr auch gleich mit Anlauf hinüberspringen
(R1 + � + d). Anschließend wendet Ihr Euch der Maschine zu (�-Taste), worauf sie eine
Granate ausspuckt. Um die Granate aufnehmen zu können, braucht Ihr nur in die Hocke zu
gehen (X oder �). Kriecht jetzt ein Stück nach rechts bis zur Kante (bleibt in der Hocke)
und werft dann die Granate auf die rechte Seite (� + �), um den Anti-Chant-Roboter in die
Luft zu sprengen.

Habt Ihr es geschafft, schlüpft Ihr wieder einmal in die Rolle eines Sligs. Da Ihr sofort von
dem anderen Slig getötet werdet, wiederholt Ihr das Ganze, um die Kontrolle des zweiten
Sligs zu übernehmen. Mit diesem laßt Ihr Euch dann auf der rechten Seite herabfallen und
dreht Euch unten angekommen augenblicklich nach links, um den dort befindlichen Slig so
schnell wie möglich zu erschießen (�-Taste). Anschließend kehrt Ihr in Abe´s Körper zu-
rück, wonach alle Sligs des Bereiches erledigt sind.

Besorgt Euch nun eine weitere Granate aus der Maschine, begebt Euch zwei Ebenen tiefer
und vernichtet auch dort den Anti-Chant-Roboter, indem Ihr die Granate hockend nach links
werft. Um die beiden unteren Mudokons schließlich retten zu können, müßt Ihr Euch erst
nach oben ziehen (dort, wo die Tropfen fallen) und dann wieder herabfallen lassen. Darauf-
hin sollte nun das Vogelportal in Erscheinung treten, durch das Mudokon 3 und Mudokon
4 fliehen können (L1 + R1).

Hangelt Euch nun wieder bis ganz nach oben, holt Euch noch eine Granate aus der Ma-
schine (merkt Euch diesen Ort, da Ihr noch öfter eine Granate brauchen werdet) und verlaßt
Bereich A, indem Ihr Euch auf der rechten Seite nach oben zieht (dort, wo die Tropfen fal-
len).
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Von Abschnitt 6 aus geht es jetzt zurück zum Abschnitt 2 (im Abschnitt 4 müßt Ihr schnell
durch die Tür laufen, um nicht vom Slig getötet zu werden!), wo Ihr wartet bis der Slig von
links ins Bild kommt, um diesen mit der Granate zu erledigen (macht die Granate mit der
�-Taste scharf, sobald Ihr ihn schon kommen hört und werft sie ihm nach dem vierten
Piepton entgegen). Bevor Ihr nun nach links zum Abschnitt 1 weiterlauft, müßt Ihr Euch
noch eine neue Granate besorgen. Im Abschnitt 1 findet Ihr dann hinter dem Faß wieder
einen versteckten Abstieg, der Euch zum Bereich B führt.

BEREICH  B

Auf der Plattform gelandet geht Ihr nun bis an die linke Kante heran und macht einen
Sprung (d-Taste). Anschließend klettert Ihr hinunter und laßt Euch eine Ebene tiefer fallen.
Dort schleicht Ihr einen Schritt nach rechts, geht in die Hocke, aktiviert die Granate und
schmeißt sie nach dem vierten Piepton nach rechts, so daß es den Slig zerfetzt. Um das Vo-
gelportal zu reaktivieren, müßt Ihr kurz zur oberen Ebene springen (dort, wo die Tropfen
fallen) und Euch wieder fallen lassen. Daraufhin könnt Ihr Mudokon 5 durchs Portal flie-
hen lassen.

Als nächstes klettert Ihr auf der linken Seite wieder nach oben und lauft im richtigen Au-
genblick unter der Fleischsäge hindurch nach links zum Hebel, um diesen zu betätigen. Da-
nach müßt Ihr Euch rasch nach rechts rollen, dann über die Lücke auf die rechte Seite hüp-
fen und Euch schnell zwischen den beiden Fleischsägen aufstellen. Hier fordert Ihr den Mu-
dokon auf, Euch zu folgen und rennt dann schnell nach links (Ihr müßtet jetzt an der linken
Kante hängen und der Mudokon an der rechten Kante stehen). Zieht Ihr Euch wieder hoch
und fordert Ihr den Mudokon erneut auf, Euch zu folgen, wird dieser schließlich nach unten
springen, wo Ihr ihn bis zur untersten Ebene führt. Nachdem Ihr wieder das Vogelportal
aktiviert habt, könnt Ihr Mudokon 6 in die Freiheit schicken.

Jetzt gilt es noch, den letzten Mudokon des Bereiches zu retten. Begebt Euch also abermals
zur oberen Ebene (stellt Euch zwischen den beiden Fleischsägen auf der rechten Seite auf),
betätigt den Hebel und begrüßt den Mudokon mit einem „Hallo“. Jetzt kommt es aufs Ti-
ming an, denn Ihr müßt „Folge mir“ genau in dem Moment ausrufen, wenn sich die rotie-
renden Messer der Fleischsäge nach unten bewegen und sich auf halber Höhe befinden. Nur
so kann Euch der Mudokon unbeschadet nachkommen. Habt Ihr den Hebel wieder umge-
stellt, könnt Ihr Mudokon 7 schließlich auf die gleiche Weise zum Vogelportal führen, wie
Mudokon 6.

Um diesen Bereich wieder zu verlassen, stellt Ihr Euch in der oberen Ebene erneut beim
rechten Hebel auf und springt dort nach oben an die Kante, um Euch hochzuziehen. Rechts,
wo es tröpfelt, könnt Ihr Euch dann nach oben zum Abschnitt 1 ziehen.

Nachdem Ihr Euch wieder mit einer Granate eingedeckt habt, sucht ihr Abschnitt 5 auf, wo
Ihr von der mittleren Plattform aus hockend die Granate in die rechte Lücke werft, um die
Tretminen in die Luft zu jagen. Sind alle Minen zerstört (wenn nicht, müßt Ihr eine weitere
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Granate hineinschmeißen), springt ihr dort hinab und steigt hinter dem Faß hinunter zum
Bereich C.

BEREICH  C

Dort begebt Ihr Euch zuerst ganz nach unten, um den Hebel zu stellen (dies verlangsamt die
Fleischsäge bei den beiden Mudokons). Anschließend holt Ihr oben einen Mudokon ab und
führt ihn bis zur untersten Ebene. Veranlaßt ihn dort zu warten („Warte“) und rollt Euch
schnell nach links zum Hebel, um mittels diesem die Geschwindigkeit der Fleischsäge her-
abzusetzen. Danach geht Ihr zurück nach rechts, rennt dann zusammen mit dem Mudokon
(„Folge mir“) links an der Fleischsäge vorbei und laßt ihn dort stehen. Reaktiviert Ihr nun
das Vogelportal auf die übliche Weise (Bild nach oben verlassen und zurückkehren), könnt
Ihr Mudokon 8 zur Flucht verhelfen. Zu guter Letzt bringt Ihr Mudokon 9 auf die gleiche
Weise zur linken Seite der untersten Ebene, um ihn durchs Vogelportal zu entlassen.

Bevor Ihr diesen Bereich wieder verlassen könnt, müßt Ihr ein letztes Mal den Hebel um-
stellen, damit die obere Fleischsäge langsam arbeitet. Um nämlich an die Kante der obersten
Ebene springen zu können, braucht Ihr etwas Anlauf. Stellt Euch also links von der Fleisch-
säge auf, rennt im richtigen Moment nach rechts und springt dabei zur Kante hoch (R1 + �
+ d). Zieht Euch dann noch nach oben und verlaßt oben den Bereich wieder.

Weiter geht es nun nach rechts zum Abschnitt 8, wo auf der Mudokon-Statusanzeige fol-
gendes zu lesen sein müßte (wenn nicht, dann solltet Ihr überall nochmals nachschauen, ob
Ihr Mudokons übersehen habt): Arbeiter - 90, Opfer - 00, Geflohene - 09.

BEREICH  D

Um Bereich D betreten zu können, müßt Ihr erst am Seil ziehen (darunterstellen und hoch-
springen) und dann sofort nach rechts zur geöffneten Falltür rennen. Drinnen entdeckt Ihr
wieder eine Granatenmaschine, der ihr sogleich eine Granate entnehmt. Habt Ihr damit den
Slig ausgelöscht, holt Ihr Euch eine weitere Granate und begebt Euch durch die Lücke un-
terhalb des Roboters einen Raum tiefer.

Dort springt Ihr nach rechts zur untersten Ebene und stellt Euch genau 2 Schritte von der
rechten Wand entfernt auf. Anschließend hockt Ihr Euch nieder und werft die Granate nach
links, um die Tretmine wegzusprengen (2 Explosionen!). Nachdem Ihr hier das Vogelportal
aktiviert und Mudokon 10 habt flüchten lassen, sucht ihr den oberen Raum auf, wo Ihr
ebenfalls chantet, um selber durch das Vogelportal zu hopsen (eine Granate könnt Ihr dabei
nicht mitnehmen).
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Auf diese Weise landet Ihr wieder im Abschnitt 8. Besorgt Euch noch eine Granate (aus
Bereich A) und fahrt dann mittels der Plattform im Abschnitt 9 nach unten zum Abschnitt
10, wo Ihr rechts durch die Tür marschiert, um schließlich im Abschnitt 11 zu landen.

Dort stoßt Ihr auf Mudokon 11 und im nächsten Abschnitt auf Mudokon 12, die Ihr beide
nacheinander zum Vogelportal im Abschnitt 13 führt, um ihnen durch Chanten zur Flucht
zu verhelfen. Danach hangelt Ihr Euch nach oben und wandert nach rechts zum Abschnitt
14, wo Ihr beim Hebel wartet, bis sich der Slig auf der Falltür befindet. Genau zu diesem
Zeitpunkt müßt Ihr dann schnell den Hebel umlegen, so daß der Slig von der Bildfläche ver-
schwindet. Beachtet dabei, daß kein Todesschrei zu hören ist, da unterhalb der Falltür näm-
lich ein weiterer versteckter Bereich verborgen ist.

BEREICH  E

Lauft zunächst kurz nach rechts zum Abschnitt 15, speichert dort ab und kehrt gleich wieder
zurück zum Hebel im Abschnitt 14 (falls Ihr sterbt, werdet Ihr dann immer wieder im Ab-
schnitt 15 beginnen). Nachdem Ihr den Hebel betätigt habt, müßt Ihr sehr schnell nach
rechts rennen, um durch die geöffnete Falltür stürzen zu können.

Im Bereich E angelangt hockt Ihr Euch sogleich an die linke Kante und wartet bis der Slig
nach links marschiert. Dann beseitigt Ihr diesen, indem Ihr ihm die Granate vor die Füße
schmeißt und hüpft anschließend herab. Klettert nun auf der rechten Seite der Lücke hinun-
ter, schleicht unter der Fleischsäge hindurch an die linke Kante (Slig darf nicht geweckt
werden!), springt nach links, begebt Euch hinunter zum Hebel und stellt diesen um (Fleisch-
säge wird dadurch ausgeschaltet). Zieht Euch danach wieder hoch, springt auf die rechte
Seite, holt Euch eine Granate aus der Maschine (Slig wird wach!), springt links von der
Fleischsäge zum oberen Raum hinauf und klettert abermals auf der rechten Seite der Lücke
hinunter (Slig schläft wieder!).

Jetzt schleicht Ihr wieder zur linken Kante, springt auf die linke Seite, hockt Euch 2 Schritte
von der Kante entfernt nieder und werft die Granate nach dem vierten Piepton nach rechts
zum schlafenden Slig hinunter. Ist dieser hinüber, besorgt Ihr Euch eine weitere Granate,
springt nochmals auf die linke Seite und schmeißt die Granate nach rechts, um auch den
Anti-Chant-Roboter wegzusprengen. Erst dann holt Ihr den Mudokon aus dem oberen Raum
nach unten zu den anderen, öffnet das Vogelportal und rettet schließlich Mudokon 13, Mu-
dokon 14 und Mudokon 15. Zu guter Letzt verschwindet Ihr dann selber durch das Vogel-
portal im oberen Raum, worauf Ihr Euch im Abschnitt 14 wiederfindet.

Weiter geht es nun nach rechts zum Abschnitt 15, wo Ihr erst einmal abspeichern solltet.
Stellt Euch anschließend an die Kante der ersten Lücke und beobachtet die fallenden
Fleischbrocken. Sobald der größere Brocken senkrecht in die erste Lücke gefallen ist (Se-
quenz wird ständig wiederholt), haltet Ihr einfach die d-Taste gedrückt (so springt Ihr ein
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paar Mal nach rechts), bis Ihr an der letzten Kante hängt. Danach zieht Ihr Euch schnell
hoch und lauft nach rechts zum Abschnitt 16.

Dort angekommen hockt Ihr Euch vorsichtig links von der aktiven Bombe nieder. Diese
blinkt nach einem bestimmten Muster; nämlich 4 mal rot und 1 mal grün. Zählt also mit und
drückt sofort nach dem vierten roten Blinken die �-Taste, um die Bombe zu deaktivieren.
Habt Ihr es geschafft, marschiert Ihr auf der oberen Ebene weiter nach rechts zum Abschnitt
17, stellt Euch rechts vom Hebel auf und betätigt diesen, sobald einer der Sligs über die
Falltür latscht. Anschließend chantet Ihr Euch in den Körper des verbliebenen Sligs und laßt
ihn explodieren, indem Ihr in Abe´s Körper zurückwechselt.

Nun könnt Ihr ungehindert den Hebel auf der rechten Seite umstellen, worauf die elektrische
Sperre im Abschnitt 16 ausgeschaltet wird. Führt daraufhin Mudokon 16 nach links zum
Abschnitt 16, um ihn dort schließlich durch das Vogelportal zu schleusen.

Über Abschnitt 17 geht es jetzt weiter nach rechts zum Abschnitt 18, wo Ihr sogleich stehen
bleibt, um in die Rolle des Sligs im Hintergrund zu schlüpfen. Bringt auch diesen zum Plat-
zen und rollt, nachdem Ihr wieder die Kontrolle von Abe übernommen habt, nach rechts
unter der Wand hindurch. Danach wandert Ihr zusammen mit dem Mudokon (laßt ihn fol-
gen) nach rechts zum Abschnitt 19 und fordert ihn dort auf, zu warten. Mittels des Hebels
auf der oberen Ebene schaltet Ihr dann die Fleischsäge aus und marschiert weiter nach
rechts zum Abschnitt 20, wo Ihr sofort stehen bleibt.

Als nächstes chantet Ihr in den Körper des Sligs und lauft dann nach rechts bis zum Ab-
schnitt 22, um einen anderen Slig zu erschießen. Chantet erneut, um den Slig zu sprengen
und geht dann als Abe zurück nach links zum Abschnitt 19, wo Ihr nun in aller Ruhe Mu-
dokon 17 und Mudokon 18 durch das Vogelportal springen lassen könnt. Anschließend
wandert Ihr nach rechts zum Abschnitt 21 und ruft ein fröhliches „Hallo“ aus, woraufhin ein
im Schatten befindlicher Mudokon antwortet. Führt diesen ebenfalls nach links zum Ab-
schnitt 19 und verhelft Mudokon 19 dort zur Flucht.

Setzt nun Euren Weg nach rechts fort und lest Euch die Warnung (grüne Laufschrift) über
der Tür im Abschnitt 23 gut durch. Im Abschnitt 24 solltet Ihr sofort stehen bleiben, um erst
einmal einen Überblick zu bekommen. Rollt Euch dann unter der ersten Fleischsäge hin-
durch und lauft weiter zum Abschnitt 25, wo Ihr wieder eine Mudokon-Statusanzeige vor-
findet. Auf dieser müßte nun folgendes stehen (wenn nicht, dann nochmals nachschauen, ob
Ihr Mudokons übersehen habt): Arbeiter - 80, Opfer - 00, Geflohene - 19.

Ignoriert hier den Hebel vorerst und laßt den arbeitenden Mudokon nach links zum Ab-
schnitt 24 folgen, wo Ihr ihn gleich rechts von der Fleischsäge auffordert zu warten. Kehrt
anschließend zurück zum Abschnitt 25, ruft „Hallo“ und führt einen weiteren Mudokon
nach links zur Fleischsäge im Abschnitt 24. Nun marschiert Ihr abermals zum Abschnitt 25,
wo Ihr endlich den Hebel ausprobieren dürft. Wie Ihr sehen könnt, fällt daraufhin auf der
rechten Seite ein Faß herunter.
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Nun ist folgendes zu tun (erst lesen, dann handeln):

Betretet kurz Abschnitt 26, so daß Euch der Slig sieht und flitzt dann schnell zurück nach
links zum Hebel (stellt Euch links von diesem im Schatten auf), den Ihr genau in dem Mo-
ment betätigt, wenn der Slig die Statusanzeige erreicht hat. Ist der Slig vom Faß erschlagen
worden, könnt Ihr gelassen nach rechts marschieren, um im Abschnitt 26 das Vogelportal zu
öffnen und Mudokon 20 und Mudokon 21 zu befreien. Anschließend bringt Ihr dann die
anderen vier Mudokons (Mudokon 22-25) aus Abschnitt 24 zum Abschnitt 26, um sie
ebenfalls in die Freiheit zu schicken.

Als nächstes geht es zurück zum Abschnitt 23, wo Ihr nun getrost durch die Tür laufen
könnt. Auf diese Weise gelangt Ihr zum Abschnitt 27, von wo aus Ihr nach links lauft und
schnell durch Abschnitt 28 zum Abschnitt 29 rast, um nicht von dem Slig erwischt zu wer-
den. Bei der Granatenmaschine angekommen schnappt Ihr Euch eine Granate und kehrt
kurz zurück zum Abschnitt 28, um den Slig zu veranlassen zur unteren Ebene zu springen.
Rennt dann schnell wieder nach links (noch bevor der Slig „Warte“ ruft) zum Abschnitt 29
und werft die Granate nach rechts (vielleicht vorher schon scharf machen), sobald Ihr den
Slig kommen hört (eventuell öfter probieren).

Erst wenn Ihr den Slig ausgelöscht habt (und nur dann), holt Ihr Euch eine weitere Granate
und fahrt mit dem Fahrstuhl (beachtet den schlafenden Slig im Abschnitt 30) ganz nach
oben zum Abschnitt 31. Dort schmeißt Ihr die Granate in die linke Lücke, um die Tretminen
in die Luft zu jagen. Nachdem Ihr eine neue Granate besorgt habt, hockt Ihr Euch dort, wo
die Tretminen vorher waren, nieder und werft diese rechts hinunter, um den schlafenden
Slig zu vernichten.

Habt Ihr es vollbracht, kontrolliert Ihr mit Hilfe des Fahrstuhles, ob der Slig wirklich weg
ist und fahrt wieder ganz nach oben, um dann von der rechten Kante der Fahrstuhlplattform
herunterzuhopsen. Nachdem Ihr dort gelandet seid, wo der Slig sich befand, rollt Ihr Euch
kurz nach rechts zu einem versteckten Bereich.

BEREICH  F

Hier gilt es nun, an den drei Fleischsägen vorbeizukommen (sieht schwerer aus, als es ist).
Um die erste Fleischsäge zu überwinden, müßt Ihr lediglich einen normalen Sprung nach
rechts ausführen (nur die d-Taste drücken), sobald sich die Messer oben befinden. An-
schließend geht Ihr in die Hocke und rollt Euch genau dann schnell nach rechts, wenn die
Messer der nächsten beiden Fleischsägen oben und beide Falltüren geschlossen sind.

Habt Ihr auch diese Schwierigkeit gemeistert, rollt Ihr durch die Röhre weiter nach rechts,
wo Ihr schließlich die letzten drei Mudokons (Mudokon 26-28) durch das Vogelportal
springen lassen könnt. Danach rollt Ihr zurück nach links, bis in die erste offene Falltür, so
daß Ihr an der Kante der Lücke hängen bleibt. Nun könnt Ihr Euch herabfallen lassen, wor-
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auf Ihr auf der oberen Ebene im Abschnitt 28 landet (nun wißt Ihr auch, warum Ihr hier un-
bedingt den Slig beseitigen mußtet).

Weiter geht es jetzt nach links, wo Ihr mit Hilfe des Hebels den Fahrstuhl herbeiruft.
Schnappt Euch noch eine Granate, fahrt ganz nach oben und klettert dann auf der linken
Seite zwei Ebenen tiefer (Abschnitt 30). Nun braucht Ihr nur noch nach links zu rollen, um
endlich den nächsten Level zu erreichen (speichert anschließend ab!).

VIEHHOF AUSBRUCH  (Mudokon 29 - 40)

Im ersten Abschnitt entdeckt Ihr wieder eine Statusanzeige, auf der folgendes stehen müßte:
Arbeiter - 71, Opfer - 00, Geflohene - 28.

Beachtet hier des weiteren den Hinweis (grüne Laufschrift), springt über die Lücke und be-
gebt Euch dann nach links zum Abschnitt 2, wo Ihr sofort chanten müßt, um Mudokon  29
zu retten.

Anschließend bewegt Ihr Euch Stück für Stück nach links, wobei Ihr jedes Mal rechtzeitig
stehen bleiben müßt, sobald Euch die Bewegungsmelder berühren. Im Abschnitt 3 ange-
kommen laßt Ihr Euch sogleich in das erste Loch fallen, um dann rechts durch die dunkle
Tür zu marschieren. Nachdem Ihr dann durch Abschnitt 4 (im Hintergrund) gewandert seid,
öffnet Ihr das Vogelportal im Abschnitt 5 und springt dort hindurch.

BEREICH  A

Auf diese Weise entdeckt ihr Bereich A, wo Ihr als erstes das untere Vogelportal öffnen
solltet (durch dieses werdet Ihr später fliehen). Die nächsten Schritte erfordern Geschick
und Schnelligkeit; lest Euch also erst einmal die Vorgehensweise durch, bevor Ihr zu han-
deln beginnt.

Begebt Euch zuerst zur unteren Ebene, lauft kurz nach rechts zum nächsten Abschnitt und
rennt sofort wieder zurück, um dem Scrab zu entgehen. Springt dann schnell wieder auf die
obere Ebene (oberhalb des Vogelportales), wartet bis der Scrab die linke Wand erreicht hat
und ruft im gleichen Augenblick einem der Mudokons zu („Hallo“ und „Folge mir“). Sofort
danach rennt Ihr dann immer nach rechts (der Scrab folgt Euch), springt über eine Lücke,
springt über zwei Lücken und hopst ganz am Ende zur oberen Ebene hinauf.

Dort angekommen öffnet ihr das Vogelportal, um Mudokon 30 zu befreien. Wartet nun, bis
der Scrab an der rechten Wand steht und nach rechts blickt und rennt dann wieder nach
links zum Anfang zurück, wo Ihr Euch auf die obere Ebene rettet. Anschließend müßt Ihr
den zweiten Mudokon auffordern, Euch zu folgen und diesen ebenfalls am anderen Ende
durchs Vogelportal schicken (geht genauso vor, wie beim ersten Mudokon). Hat Mudokon
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31 fliehen können, rast Ihr ein letztes Mal ganz nach links und springt durch das Vogelpor-
tal, welches Ihr in weiser Voraussicht bereits geöffnet hattet.

Zurück im Abschnitt 3 müßt Ihr als nächstes die linke Lücke rennend überspringen. Danach
lauft Ihr nach links zum Abschnitt 4, wo ihr wartet bis sich der Scrab auf der rechten Seite
befindet, um schnell in die Grube zu hopsen, an die linke Kante zu springen und Euch
hochzuziehen. Nachdem Ihr im Abschnitt 5 über die beiden Lücken gesprungen seid (haltet
inne, sobald der Bewegungsmelder Euch berührt), marschiert Ihr weiter nach links zum Ab-
schnitt 6, wo Ihr die Hinweisfliegen beschwört (L1 + R1), um einen Tip zu erhalten.

Weiter geht es über Abschnitt 7 (dort über die Grube mit den Tretminen hüpfen) zum Ab-
schnitt 8, wo Ihr über die Tretmine hinweg in die Grube springen müßt. An der Kante hän-
gend wartet Ihr nun bis der erwachte Slig den Abschnitt links verläßt. Zieht Euch dann
schnell hoch und versteckt Euch im Schatten auf der linken Seite (so wird Euch der Slig
nicht entdecken). Verläßt der zurückgekehrte Slig abermals links den Abschnitt, schleicht
Ihr ebenfalls nach links zum Abschnitt 9, um auch dort im Schatten zu verweilen.

Sobald hier beide Sligs aus dem Bild gelaufen sind, springt Ihr nach links zur unteren Ebene
und rollt Euch in den Schatten des kleinen Felsens auf der linken Seite. Jetzt wartet Ihr bis
der obere Slig verschwunden und der untere Slig sich ganz rechts befindet. In diesem Mo-
ment schleicht ihr nach links zum Abschnitt 10, hüpft über die Mine, dreht Euch an der lin-
ken Kante um und klettert herunter, noch bevor der Slig zurück ist.

Im Abschnitt 11 gelandet, chantet Ihr zuerst, um das versteckte Vogelportal auf der rechten
Seite der unteren Ebene zu aktivieren. Nachdem Ihr einen kleinen Stromschlag von der Si-
cherheitskugel bekommen habt, springt Ihr links herunter und schließlich rechts durchs
Portal.

BEREICH  B

Sofort wenn Ihr im Bereich B angelangt seid, müßt Ihr schnell nach rechts springen, um
nicht von einem Slig erschossen zu werden. An der rechten Kante der Lücke hängend wartet
Ihr dann, bis beide Sligs das Bild verlassen haben. Zieht Euch nun hoch und rennt dann
ebenfalls nach rechts, wo Ihr gleich nach Passieren des Sligs an die rechte Kante der Lücke
springt. Dort wartet Ihr hängend, bis beide Sligs verschwunden sind.

Danach zieht Ihr Euch hinauf, fordert einen der Mudokons auf zu folgen und begebt Euch
zur linken Seite des Abschnitts (bleibt dabei auf der unteren Ebene), um den Mudokon von
der Bombe wegzuführen. Nachdem Ihr dann den Mudokon gebeten habt zu warten, springt
Ihr wieder an die rechte Kante der Lücke, bis die zurückgekehrten Sligs erneut das Bild
verlassen haben. Anschließend führt Ihr den anderen Mudokon ebenfalls zur linken Seite
und hängt Euch noch einmal an die rechte Kante.
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Haben die Sligs das Bild ein drittes Mal verlassen, begebt Ihr Euch zur oberen Ebene, akti-
viert die Bombe (davorhocken und �-Taste drücken) und kehrt zurück zur unteren Ebene,
um jetzt an die linke Kante der Lücke zu springen. Hat sich der obere Slig nach seinem
nächsten Rundgang selbst in die Luft gesprengt, sucht ihr nochmals die obere Ebene auf,
um Mudokon 32 und Mudokon 33 nach links durch das Vogelportal zu führen.

Zu guter Letzt müßt Ihr den anderen Slig dazu bringen, in eine der Lücken zu springen. Ruft
diesem einfach ein „Hallo“ zu, sobald er sich unterhalb von Euch befindet (er muß zurück-
grüßen) und lauft dann entweder ganz nach links zu der verbretterten Tür oder ganz nach
rechts bis zur Kante (lauft solange hin und her, bis es klappt). Habt Ihr es geschafft, begebt
Ihr Euch wieder zur unteren Ebene und springt durch das Vogelportal nach draußen zum
Abschnitt 11.

Von dort geht es nun vorsichtig nach links zum Abschnitt 12, wo Ihr sofort im Schatten ste-
hen bleibt. Beobachtet Ihr hier die beiden Scrabs, könnt Ihr erkennen, daß sie an der linken
Wand jeweils eine Weile verharren. Jetzt gilt es, solange zu warten, bis beide Scrabs gleich-
zeitig (nebeneinander) zur linken Wand marschieren, so daß Ihr diesen bis zur Kante der
oberen Ebene hinterherschleichen und Euch dann im Augenblick der Verharrung schnell
nach oben ziehen könnt.

Hinweis: Solltet Ihr dabei umkommen, müßt Ihr die Rettungsaktion im Bereich B leider
wiederholen (sonst habt Ihr zwei Opfer)!

Habt Ihr im Abschnitt 13 von den Fliegen einen weiteren Hinweis bekommen, marschiert
ihr weiter nach links zum Abschnitt 14, wo Ihr auf der linken Seite hinunterklettert (wartet,
bis die meisten Fledermäuse verschwunden sind) und Euch zum Abschnitt 15 herabfallen
laßt. Ist der aufgeweckte Slig rechts aus dem Bild gelaufen, begebt Ihr Euch auf die rechte
Seite des Abschnittes. Sobald Ihr diesen zurückkehren hört, flitzt Ihr dann schnell nach
rechts zum Abschnitt 16, springt auf die Plattform in der Mitte und chantet sofort, um das
Vogelportal zu öffnen. Hat der Slig das Bild schließlich wieder verlassen, könnt Ihr Euch
durch das Portal zum Bereich C vorwagen.

BEREICH  C

Gleich rechts von Euch seht Ihr einen Mudokon, den Ihr zunächst nach links zu einem wei-
teren Mudokon führt. Laßt ihn dort stehen und begebt Euch wieder nach rechts, um den
oberen Slig unter Eure Kontrolle zu bringen. Mit diesem springt Ihr erst rechts, dann links
hinunter und begrüßt die beiden Sligs mit einem „Hi“ (L1 + d). Befinden sich nun beide
Sligs auf der linken Seite, springt Ihr rechts herunter, warnt die Mudokons mit einem „Paß
auf“ (L2 + �) und schießt einen Slig nach dem anderen nieder. Anschließend schlüpft Ihr
wieder in Abe´s Rolle, wodurch sich auch der dritte Slig verabschiedet.

Als nächstes müßt Ihr nun die beiden Mudokons nach unten bringen. Geht also nach links
und laßt die Mudokons nacheinander eine Ebene tiefer springen (klettert erst selbst herunter,
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um es ihnen vorzumachen und fordert sie dann zum Folgen auf). Danach führt Ihr sie ein-
zeln nach rechts, wobei Ihr jeweils über die Lücke nach rechts hüpfen solltet (nicht zur un-
tersten Ebene springen!) und fordert sie erneut auf, zu folgen, so daß sie nach unten zu den
anderen Mudokons springen. Zu guter Letzt öffnet Ihr dann das Vogelportal, rettet Mudo-
kon 34 - 37 und verlaßt diesen Bereich ganz links durch das andere Vogelportal, worauf Ihr
wieder im Abschnitt 14 landet.

Weiter geht es jetzt über Abschnitt 17 zum Abschnitt 18, wo Ihr wartet, bis der Slig aus
dem Bild ist, um dann schnell die Bombe auf der unteren Ebene zu aktivieren. Begebt Euch
dann wieder auf die obere Ebene, bevor der Slig Euch erwischt und seht zu, wie dieser sich
selbst in die Luft jagt.

Hinweis: Solltet Ihr hier sterben, müßt Ihr die Rettungsaktion im Bereich C leider wie-
derholen (sonst habt Ihr vier Opfer)!

Ist die Luft rein, lauft Ihr auf der unteren Ebene nach rechts zum Abschnitt 17 und besorgt
Euch drei Steine aus dem dort hängenden Steinsack (funktioniert ähnlich wie die Grana-
tenmaschine). Danach marschiert Ihr zurück nach links zum Abschnitt 18, klettert links zur
oberen Ebene hinauf, lauft weiter nach links zum Abschnitt 19 und klettert zwei Ebenen
tiefer zum Abschnitt 20 (auf der untersten Ebene befindet sich übrigens ein weiterer Stein-
sack). Von dort geht es dann weiter nach rechts, wo Ihr zuerst das Vogelportal öffnet und
dann die Steine nach rechts werft, um die Tretminen zu zerstören (gelingt es Euch nicht
beim ersten Mal, dann besorgt Euch neue Steine und versucht es noch einmal).

BEREICH  D

Habt Ihr es geschafft, springt Ihr durch das Portal zum Bereich D, wo Ihr sofort nach rechts
ins nächste Bild rollen müßt, um Euch kurz vor den Bomben hockend im Schatten zu ver-
stecken. Zwischen den Bomben befinden sich zwei Lücken, in die Ihr jeweils springen
müßt, sobald der Slig Euch den Rücken zukehrt. In der zweiten Lücke wartet Ihr dann, bis
sich der obere Slig nach links bewegt und der untere Slig nach rechts schaut, um dann
schnell zur oberen Ebene zu klettern und dort nach rechts in den Schatten zu springen. So-
bald Euch der obere Slig nun den Rücken zuwendet, rollt Ihr schnell nach rechts durch den
kurzen Röhrenabschnitt, wo Ihr erst einmal in Sicherheit seid.

Jetzt chantet Ihr, so daß der untere Slig in die Bomben marschiert und übernehmt anschlie-
ßend die Kontrolle des oberen Sligs. Mit diesem wandert Ihr nach links, begrüßt die anderen
Sligs („Hi“), hüpft im richtigen Augenblick nach unten, warnt den Mudokon („Paß auf“)
und knallt dann die beiden Sligs ab. Zurück in Abe´s Körper springt Ihr links über die Lük-
ke und lauft dann nach links, um Mudokon 38 durch das Vogelportal fliehen zu lassen.
Zum Schluß kehrt Ihr zurück nach rechts, öffnet das andere Vogelportal, klettert an der
Kante herab, macht einen Sprung nach rechts über die Bomben und verlaßt diesen Bereich
durch das Portal wieder.
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Draußen geht es nun weiter nach links zum Abschnitt 20, wo Ihr Euch einen Stein schnappt
und dann vorsichtig nach links zum Abschnitt 22 rollt (bleibt dabei auf der unteren Ebene).
Dort angekommen bleibt Ihr in der Hocke und werft den Stein nach links, um den schlafen-
den Slig durch die Explosion der Tretmine zu erledigen. Anschließend schleicht Ihr nach
links zum Abschnitt 23, wo Ihr erst einmal im Schatten stehen bleibt. Schleicht nun dem
Slig jeweils hinterher, sobald dieser nach links marschiert und versteckt Euch im nächsten
Schatten. Befindet Ihr Euch nun im Schatten auf der linken Seite, wartet Ihr bis der Slig
nach rechts gelaufen ist, um dann schnell nach links zum Abschnitt 24 zu rennen und dort
sofort links auf die obere Ebene zu springen (hier lassen sich wieder Hinweisfliegen be-
schwören).

Nachdem Ihr links hindurchgerollt seid, springt Ihr herab und setzt Euren Weg nach links
zum Abschnitt 25 fort. Dort sammelt Ihr 3 Steine auf, beschwört die Hinweisfliegen, klet-
tert auf der linken Seite hinauf, hopst über die Mine und betretet behutsam Abschnitt 26, wo
schon ein Slog auf Euch wartet. Diesen gilt es nun über die Mine im Abschnitt 25 zu lok-
ken. Stellt Euch also ganz rechts auf, provoziert den Slog durch einen Furz (L2 + �) und
rast unverzüglich nach rechts zurück, wo Ihr über die Mine zur unteren Ebene springen
müßt.

Ist der Slog beseitigt, rollt Ihr nach links hinter das Feuer, worauf Ihr zum Abschnitt 27 her-
abfallt. Dort öffnet Ihr zuerst das Vogelportal und werft dann hockend ein paar Steine nach
rechts, um die Tretminen zu zerstören. Anschließend springt und rennt Ihr, sobald der Slog
nach oben springt, nach rechts, rollt Euch zum Abschnitt 28 und eilt weiter nach rechts, wo
Ihr zur oberen Ebene springen müßt, bevor Euch der Slog erwischt. Wartet hier wieder, bis
sich der Slog genau unter Euch befindet (und hochspringt) und rast dann zurück zum Ab-
schnitt 27, um dort schließlich durch das bereits geöffnete Vogelportal zu hopsen.

BEREICH  E

Auf diese Weise gelangt Ihr zum Bereich E, wo Ihr nach rechts schleicht, um den Slog nicht
zu wecken. Begebt Euch dann zur linken oberen Ebene, öffnet das Vogelportal und laßt
Mudokon 39 fliehen. Danach geht Ihr kurz nach links (bleibt auf der oberen Ebene), öffnet
auch Euer Vogelportal und kehrt nach rechts zurück, um dort schnell zur rechten oberen
Ebene zu rennen und zu springen. Ist Euch der Slog nach rechts gefolgt, hüpft Ihr herunter
und eilt schließlich nach links, wo Ihr diesen Bereich durch das Vogelportal wieder verlaßt.

Im Abschnitt 25 angekommen besorgt Ihr Euch wieder 3 Steine (falls Ihr noch einen Stein
übrig habt, dann werft ihn erst weg, damit Ihr anschließend 3 Steine aufnehmen könnt).
Weiter geht es nun nach links über Abschnitt 26 zum Abschnitt 29, wo Ihr auf der unteren
Ebene nach rechts zurücklauft und dann zum Abschnitt 30 hinunterspringt.
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BEREICH  F

Erst lesen, dann handeln!

Durch das hier befindliche Vogelportal erhaltet Ihr Zutritt zum Bereich F, wo Ihr sofort
nach rechts sprinten solltet, da Euch ein Slog ans Leder will. Im übernächsten Abschnitt
müßt Ihr dann sogleich zur oberen Ebene hinaufspringen und durch die Tür marschieren.

Hinweis: Solltet Ihr hier sterben, müßt Ihr die Rettungsaktion im Bereich E leider wie-
derholen (sonst habt Ihr ein Opfer)!

Aktiviert nun das Vogelportal für Mudokon 40, lauft nach links, öffnet dort Euer Flucht-
portal und kehrt zurück nach ganz rechts (durch die Tür), wo sich die beiden Slogs aufhal-
ten. Von dort springt und rennt Ihr dann wieder nach links, um Euch durch das aktivierte
Portal davonzumachen.

Von Abschnitt 25 aus (Ihr solltet 3 Steine mitnehmen) geht es jetzt weiter über Abschnitt 26
und 29 vorsichtig nach links zum Abschnitt 31, wo Ihr wieder einen Slog provozieren und
schnell nach rechts zum Abschnitt 29 rennen müßt, um dort auf die obere Ebene zu sprin-
gen. Wartet dann, bis sich der Slog unterhalb von Euch befindet (und hochspringt) und rast
nun immer nach links bis zum Abschnitt 32, wobei Ihr im Abschnitt 31 über die Tretmine
(beim linken Brückenende) hopsen müßt (dort wird sich nämlich der Slog verabschieden).

Im Abschnitt 32 stellt Ihr Euch nun unterhalb des Slogs und der Tretminen auf und werft
einen Stein nach dem anderen nach oben (� + �), um die Minen und den Slog zu zerstö-
ren. Anschließend begebt Ihr Euch zur oberen Ebene und marschiert weiter nach links zum
Abschnitt 33 (sollte eine Mine übriggeblieben sein, dann überspringt diese einfach).

Hinweis: Solltet Ihr zwischendurch einmal sterben, müßt Ihr die Rettungsaktionen im
Bereich E und F leider wiederholen (sonst habt Ihr zwei Opfer)!

Dort klettert Ihr zweimal nach unten, worauf eine überleitende Sequenz zum nächsten Level
erfolgt (speichert danach ab!).

MONSAIC ERWACHT

In diesem Level gibt es zwar weder versklavte Mudokons, noch versteckte Bereiche, dafür
aber einige Rätsel, die es zu lösen gilt.

Geht nun als erstes nach links zum zweiten Abschnitt, wo Ihr den ersten von vielen Ge-
schichtssteinen entdeckt (unterhalb des Auges). Diese solltet Ihr immer berühren, um Tips
und andere Dinge in Erfahrung zu bringen (davorstellen und � drücken). Danach springt
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Ihr, gleich nachdem der größere Brocken senkrecht in die rechte Lücke gefallen ist, links
über die Lücken (genauso wie im Abschnitt 15 von Rupture Farms).

Im Abschnitt 3 trefft Ihr auf einen Mudokon-Ureinwohner, dem Ihr alles nachmachen müßt;
pfeift also zweimal (L2 + d) und furzt einmal (L2 + �). Hat der Mudokon sich mit einem
„Ok“ verabschiedet, springt Ihr links hinunter zum Abschnitt 4, wo Ihr nun einen Slig kon-
trollieren müßt (diesen Hinweis gibt Euch der Geschichtsstein). Marschiert dann nach links
zum Abschnitt 5, erschießt dort schnell den anderen Slig und kehrt zurück in Abe´s Körper.

Als nächstes geht es durch die Tür zu einem Übungsgelände (zwei Abschnitte), wo Ihr
„rennen“, „rollen“ und „in Brunnen springen“ trainieren dürft. Habt Ihr genug geübt, lauft
Ihr im rechten Abschnitt durch die nächste Tür, worauf Ihr wieder im Abschnitt 4 landet.
Auf der unteren Ebene geht es nun nach links zum Abschnitt 5. Klettert dort über die obere
Ebene, geht weiter nach links zum Abschnitt 6, berührt den Geschichtsstein, fahrt mit dem
Fahrstuhl zum Abschnitt 7 hinauf und lauft nach links zum Abschnitt 8, um die Parole eines
weiteren Mudokon-Ureinwohners zu erwidern (L2 gedrückt halten und d, d, X, X, � drük-
ken). Ist der Mudokon verschwunden, hüpft Ihr über die Lücke, klettert links auf die obere
Ebene und geht weiter nach links.

Im Abschnitt 9 entdeckt Ihr dann einen Hebel, den Ihr betätigt, um den Brunnen zu aktivie-
ren. Anschließend springt Ihr hinein und erwidert am anderen Ende (Abschnitt 10) erneut
eine Parole (L2 gedrückt halten und d, d, X, X, d, X, � drücken). Durch die Tür des näch-
sten Abschnittes (11) erreicht Ihr Abschnitt 12, von wo Ihr nach rechts zum Abschnitt 13
wandert, den Geschichtsstein berührt und in den Brunnen hopst. Im Abschnitt 14 angelangt
holt Ihr Euch einen weiteren Tip vom Geschichtsstein, marschiert nach links zum Abschnitt
15, springt durch das Vogelportal und fahrt mit dem Fahrstuhl nach unten zum Abschnitt
16.

Von dort rollt Ihr Euch nach links zum Abschnitt 17, wo Ihr den meditierenden Mudokon
ignoriert und Euch vorsichtig weiter nach links zum Abschnitt 18 begebt. Hier seht Ihr Bie-
nen auf der oberen Ebene, die Euch attackieren werden, sobald Ihr in ihre Nähe kommt.
Klettert also hoch und rennt (an den Bienen vorbei) schnell nach links zum Abschnitt 19,
wo Ihr links vom Mudokon auf die obere Ebene springt. Nachdem sich die Bienen von dem
Mudokon entfernt haben, wendet Ihr Euch dem Geschichtsstein zu, um das Glockenlied (3
Töne müssen zu hören sein) zu erhalten.

Nun müßt Ihr wieder an den Bienen vorbei zurück nach rechts eilen, im Abschnitt 17 auf
die obere Ebene springen (hier wird jetzt der erste Mudokon von den Bienen attackiert) und
vom Abschnitt 16 aus mit dem Fahrstuhl ganz nach oben zum Abschnitt 20 fahren. Dort
angekommen geht es weiter nach links zum Abschnitt 21, wo Ihr solange chantet, bis die
Glocken das Lied (die drei Töne) gespielt haben. Daraufhin wird die Tür auf der linken
Seite geöffnet, durch die Ihr schließlich weitermarschiert.

Seid Ihr im Abschnitt 22 eingetroffen, lauft Ihr nach rechts zum Abschnitt 23 und widmet
Euch zunächst dem Geschichtsstein (so erfahrt Ihr etwas über die Steinschlösser). Anschlie-
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ßend wiederholt Ihr die Parole des Mudokon-Ureinwohners (L2 gedrückt halten und d, d,
X, X, d, X, d, X, � drücken) und wandert weiter nach rechts zum Abschnitt 24, wo die
Hinweisfliegen einen Tip für Euch bereithalten. Danach springt Ihr rechts von der Klippe
(Glaubenssprung) und landet tatsächlich heil im Abschnitt 25.

Von hier könnt Ihr (ist nicht unbedingt nötig) dem Weg nach rechts folgen, um im Ab-
schnitt 27 von den Fliegen einen unwichtigen Hinweis zu erhalten. Als nächstes hüpft Ihr
im Abschnitt 25 über die Lücke auf die linke Seite und geht durch die Tür zum Abschnitt
28. Dort geht es dann weiter nach rechts zum Abschnitt 29, wo Ihr wieder einen Geschichts-
stein vorfindet. Im nächsten Abschnitt (30) befinden sich zwei Brunnen, die zu zwei ande-
ren Level führen (Paramonia und Scrabania). Weiter rechts im Abschnitt 31 (keine Angst,
die Sligs können Euch nichts tun), nehmt Ihr einen weiteren Geschichtsstein unter die Lupe
und betätigt danach noch den Hebel, um den linken Brunnen zu aktivieren.

Springt Ihr jetzt im Abschnitt 30 in den linken Brunnen (Paramonia), landet Ihr nach einer
kurzen Sequenz schließlich im nächsten Level (speichert nach der Ankunft gleich ab!).

PARAMONIA

Hier wandert Ihr gleich nach rechts zum Abschnitt 2, wo Euch der Geschichtsstein zeigt,
wie man ein Elum (Reittier) besteigt. Schleicht dann behutsam nach rechts zum Abschnitt 3,
um den schlafenden Slig nicht aufzuwecken, aktiviert die Befehlsbombe (davorhocken und
�-Taste drücken) und steigt dann schnell auf den Holzturm. Hat es den Slig zerfetzt,
springt Ihr links herab (am Steinsack vorbei), sammelt 3 Steine auf und marschiert nach
rechts zum Abschnitt 4, um den Hebel zu betätigen.

Als nächstes solltet Ihr die Tretmine auf der rechten Seite zerstören, indem Ihr dort einen
Stein hinwerft (stellt Euch am Besten am rechten Rand von Abschnitt 3 auf und werft den
Stein stehend nach rechts). Habt Ihr es geschafft, hüpft Ihr in den aktivierten Brunnen, der
Euch daraufhin zur Spitze des Holzturmes schleudert (Abschnitt 5). Dort müßt Ihr die
Elum-Glocke läuten (am Ring ziehen), um das Elum herbeizurufen. Anschließend springt
Ihr rechts herunter und besteigt nun das Elum (davorstellen und �-Taste drücken).

Auf dem Elum reitend müßt Ihr jetzt mit Anlauf die Lücke im Abschnitt 4 überwinden
(nicht gerade einfach, denn der Absprung muß genau von der Kante erfolgen). Ist Euch
auch dies gelungen, geht es weiter nach rechts zum Abschnitt 6, wo Euch auf der oberen
Ebene ein Mudokon begrüßt. Sagt „Hallo“ und erwidert dessen Parole (L2 gedrückt halten
und X, d, d, X, � drücken), damit er die Fahrstuhlplattform herunterholt.

Betretet nun die Plattform, steigt vom Elum ab und zieht Euch hinauf zum Abschnitt 7. Dort
holt Ihr Euch ein paar Steine (falls Ihr keine mehr habt), laßt das Elum stehen („Warte“)
und schleicht vorsichtig nach rechts zum Abschnitt 8, wo Ihr in die Hocke geht, um einen
Stein nach rechts zur Bombe zu schmeißen. Wurde der Slig vernichtet, kehrt Ihr zurück
nach links zum Abschnitt 7, besorgt Euch gegebenenfalls neue Steine und marschiert dann
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zusammen mit dem Elum („Folge mir“) wieder nach rechts zum Abschnitt 8, um eine weite-
re Fahrstuhlplattform zu betreten.

Nachdem Ihr Euch zum Abschnitt 9 hinaufgezogen habt, macht sich Euer Elum sogleich
über den Honig her. Um dieses davon abzubringen, müßt Ihr nun einen Stein zum Bienen-
stock werfen und schleunigst nach rechts zum Abschnitt 10 laufen. Wartet bis das Elum
Euch folgt (eventuell „Folge mir“ rufen) und die Bienen verschwunden sind und marschiert
dann weiter nach rechts zum Abschnitt 11.

Erst lesen, dann handeln!

Hier gilt es nun, die Bombe zu deaktivieren (beachtet den Blinkrhythmus!). Am Besten
drückt Ihr die �-Taste, sobald die Bombe dreimal hintereinander rot geleuchtet hat. Nach-
dem die Bombe entschärft ist, setzt Ihr Euch aufs Elum und nehmt Anlauf, um rechts über
die Lücke zu springen. Da sich im Abschnitt 12 ein schießwütiger Slig aufhält, müßt Ihr
durch diesen Abschnitt reiten (und über eine weitere Lücke springen), ohne anzuhalten. Seid
Ihr heil im Abschnitt 13 angekommen, braucht Ihr nur noch rechts hindurchzutraben.

Im Abschnitt 14 steigt Ihr ab, hopst über die Lücke nach links zur unteren Ebene, klettert
auf der linken Seite hinauf, macht einen Schritt nach links und zieht Euch zum Abschnitt 15
hoch, wo Ihr einen Hebel und zwei Tretminen entdeckt. Aus dem Stand klettert Ihr nun
noch eine Ebene höher und hüpft in den Brunnen, der Euch bis auf die Spitze des Turmes
schleudert (Abschnitt 17).

Als nächstes kontrolliert Ihr den Slig, springt links zum Abschnitt 16 herab, ruft dem ande-
ren Slig ein „Hi“ zu und springt zu diesem herunter, um ihn abzuknallen. Anschließend
hopst Ihr erst links (Abschnitt 15), dann rechts zum Hebel hinunter und latscht auf die linke
Tretmine, worauf Slig und Mine vernichtet werden. Als Abe springt Ihr erst nach links (d)
und dann weiter links, rechts, links und rechts hinunter zum Hebel, den Ihr bedient, um den
Fahrstuhl herunterzuholen. Hopst dann über die rechte Mine und begebt Euch mittels des
Fahrstuhles ganz nach unten zum Abschnitt 14, wo Ihr das Elum auffordert, zu Euch auf die
Plattform herabzuspringen („Folge mir“). Zusammen fahrt Ihr dann ganz nach oben zum
Abschnitt 18, besteigt das Elum und betretet vorsichtig Abschnitt 19.

An diesem Ort befindet sich schon wieder ein Bienenschwarm, der darauf wartet, Euch auf
den Pelz zu rücken. Damit es nicht dazu kommt, gilt es jetzt durch mehrere Abschnitte nach
links zu reiten, wobei Ihr insgesamt 8 Lücken überwinden müßt (im Abschnitt 23 und 25
gibt es jeweils zwei Lücken!). Erst wenn Ihr Abschnitt 26 auf der linken Seite verlassen
habt, seid Ihr schließlich in Sicherheit.

Im Abschnitt 27 hopst Ihr zur unteren Ebene, steigt ab, laßt das Elum dort warten und zieht
am Ring, worauf Ihr ganz nach unten in einen Brunnen stürzt, der Euch wieder nach oben
zum Abschnitt 28 schleudert. Von dort klettert Ihr wieder herunter zum Abschnitt 30, betä-
tigt den Hebel, überspringt die rechte Mine und wendet Euch dem Geschichtsstein zu, um
ein Paßwort zu erhalten. Anschließend laßt Ihr Euch erneut vom Brunnen zum Abschnitt
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28 hochschleudern, wo Ihr mit Anlauf nach rechts auf die obere Ebene springt und dann am
Ring zieht. Daraufhin fallt Ihr zum Abschnitt 29 herunter, von wo Ihr nun zum Abschnitt 30
hinunterklettert, um abermals in den Brunnen zu springen. Diesmal werdet Ihr jedoch bis
ganz nach oben zu Eurem Elum katapultiert (Abschnitt 27).

Weiter geht es nun zusammen mit dem Elum nach links zum Abschnitt 31, von wo Ihr mit
dem Fahrstuhl zum Abschnitt 32 hinunterfahrt. Erwidert dort den Gruß des Mudokons
(„Hallo“) und laßt dann auf Verlangen („Paßwort!“) das Paßwort verlauten (L2 gedrückt
halten und d, X, X, d, � drücken). Habt Ihr das Paßwort korrekt wiedergegeben, holt der
Mudokon einen zweiten Fahrstuhl herunter. Mit diesem fahrt Ihr dann ein Stück hoch, wo-
nach Ihr Euren Weg nach links fortsetzen könnt.

Über Abschnitt 33 geht es nun weiter nach links (laßt das Elum folgen) zum Abschnitt 34,
wo Ihr mit Hilfe eines weiteren Fahrstuhles ganz nach unten zum Abschnitt 36 fahrt. Dort
angelangt wartet Ihr, bis der Slig erscheint, um diesen dann unter Eure Kontrolle zu bringen.
Als Slig marschiert Ihr jetzt nach links zum Abschnitt 37, erschießt sogleich einen anderen
Slig, lauft weiter nach links zum Abschnitt 38, springt zur unteren Ebene und marschiert
wieder nach rechts zum Abschnitt 37, um auch den zweiten Slig kaltzumachen.

Nachdem Ihr wieder in die Rolle von Abe geschlüpft seid, wandert Ihr nach links zum Ab-
schnitt 38 (laßt das Elum dort warten), hüpft auf die obere Ebene, marschiert nach rechts
zum Abschnitt 36 und klettert von dort dreimal nach oben bis zum Abschnitt 34, um Euch
beim Geschichtsstein zu informieren. Anschließend kehrt Ihr auf gleichem Wege zurück zu
Eurem Elum (Abschnitt 38), besteigt dieses, springt mit Anlauf über die linke Lücke und
trabt links hindurch.

Auf der oberen Ebene des 39. Abschnittes angekommen steigt Ihr sogleich ab und wechselt
in den Körper des Sligs, um mit diesem den anderen Slig im Abschnitt 40 zu erledigen. Als
Abe fordert Ihr nun das Elum auf, zu warten (damit es nicht in die Minen läuft) und hopst
dann in den Brunnen, worauf Ihr im Abschnitt 40 wieder auftaucht. Dort öffnet Ihr das Vo-
gelportal, durch welches Ihr schließlich zum Tempel vordringen könnt.
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TEMPEL PARAMONIA

Vom Abschnitt 1 aus geht es nun nach rechts zum Abschnitt 2, wo Ihr einen Brunnen ent-
deckt. Lauft dann vorsichtig weiter nach rechts zum Abschnitt 3 und eilt sofort zurück, um
vor dem Slig fliehend schnell in den Brunnen zu hopsen. Ihr landet auf diese Weise im
Hintergrund des Bildes, so daß Ihr in aller Ruhe die Kontrolle des Sligs übernehmen könnt.

Mit diesem marschiert Ihr dann nach rechts zum Abschnitt 3, ruft den Slog zu Euch („Hier
Kleiner“ = L1 + �) und fahrt gemeinsam mit dem Fahrstuhl nach unten zum Abschnitt 5.
Dort angekommen lauft Ihr nach rechts zum Abschnitt 6, springt mehrmals rechts hinunter
(Abschnitt 7) und ruft dem Slog ein „Fass!“ zu (L1 + X), damit dieser den Slig auf der un-
tersten Ebene zerfleischt. Anschließend erschießt Ihr den Slog und übernehmt wieder die
Rolle von Abe.

Mittels des Brunnens kehrt Ihr nun zurück in den Vordergrund, geht nach rechts zum Ab-
schnitt 3, springt mit Anlauf über die Lücke und betätigt den Hebel, um den Fahrstuhl zu
holen. Danach fahrt Ihr hinunter zum Abschnitt 5, wandert nach rechts zum Abschnitt 6
(ignoriert die Hinweisfliegen) und klettert rasch ein paar Mal rechts herunter (Abschnitt 7).
Zu guter Letzt schlendert Ihr nach rechts zum Abschnitt 8, wo Ihr nur noch durch die Tür zu
laufen braucht, um das Zentrum des Tempels zu erreichen.

An diesem Ort widmet Ihr Euch gleich rechts dem Geschichtsstein (unterhalb des Auges),
um Tips zu erhalten und eine Karte des Tempels anzuschauen (seht Euch auch unsere Skiz-
ze an).

Eure Aufgabe besteht nun darin, durch die einzelnen Türen (I - VI) zu gehen (die Rei-
henfolge spielt keine Rolle), um ein paar GLOCKENLIEDER zu finden und jeweils eine
FACKEL zu entzünden. Erst wenn alle Fackeln brennen, wird die letzte Tür (VII) geöffnet.

Tip: Speichert jedesmal ab, wenn Ihr einen neuen Bereich betretet!

TÜR I

Von Abschnitt 1 aus macht Ihr einen kurzen Abstecher nach links zum Abschnitt 6, wo Ihr
einen Bienenstock entdeckt, an dem Ihr jetzt noch nicht vorbeikommt. Kehrt also um (Ab-
schnitt 1), springt auf die obere Ebene und klettert nach oben (dort, wo der Sand rieselt)
zum Abschnitt 2, wo Ihr den Fleischsack berührt, um ein Stück Fleisch zu erhalten. Mit
diesem steigt Ihr dann weiter zum Abschnitt 3 hinauf und marschiert nach rechts zum Ab-
schnitt 4.

Dort werft Ihr dem Paramite den Fleischbrocken zu, hüpft auf die obere Ebene hinauf, be-
sorgt Euch einen neuen Fleischbrocken und setzt Euren Weg nach rechts fort (Abschnitt 5).
Diesmal müßt Ihr das Fleisch ganz nach rechts schmeißen, damit der Paramite das große
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Steinrad in Bewegung setzt. Sobald es nach links rollt, rennt Ihr schnell zurück zum Ab-
schnitt 4, wo Ihr Euch auf die obere Ebene rettet. Anschließend nehmt Ihr einen neuen
Fleischbrocken auf, klettert von Abschnitt 3 aus zurück nach unten zum Abschnitt 1 und
lauft dann nach links zum Abschnitt 6.

Wie Ihr sehen könnt, hat das Steinrad den Bienenstock vernichtet, so daß Ihr ungehindert
den Geschichtsstein auf der oberen Ebene berühren könnt, um ein Glockenlied zu erhalten.
Danach geht es weiter nach links zum Abschnitt 7, wo Ihr das Fleisch nach rechts werft, um
den Paramite abzulenken. Klettert dann ganz nach unten zum Abschnitt 9, besorgt Euch
etwas Fleisch, springt mit Anlauf über die Lücke auf die linke obere Ebene und marschiert
nach links zum Abschnitt 10.

Hier müßt Ihr nun das Fleisch ganz nach links werfen, so daß der Bienenstock herabfällt
und die Bienen den Paramite attackieren und umbringen. Sind die Bienen weg, betätigt Ihr
noch schnell den Hebel (um die Fackel zu entzünden) und eilt zurück nach rechts zum Ab-
schnitt 9, bevor ein weiterer Paramite das Fleisch aufgefressen hat. Anschließend klettert Ihr
wieder zum Abschnitt 7 hinauf, geht langsam nach rechts zum Abschnitt 1 (wenn Ihr Euch
ruhig verhaltet, wird der Paramite Euch nichts tun) und begebt Euch auf bekanntem Wege
nach oben zum Abschnitt 4.

Habt Ihr Euch neues Fleisch besorgt, geht es nun weiter nach rechts zum Abschnitt 5, wo
Ihr auf der rechten Seite durch eine Öffnung zum Abschnitt 11 rollt. Hier entdeckt Ihr ein
Vogelportal, durch welches Ihr zu einem versteckten Bereich gelangen könnt (eventuell
müßt Ihr vorher einen Paramite nach links jagen, damit Ihr das Portal öffnen könnt).

BEREICH A  (Mudokon 41 - 43)

Die nächsten Schritte erfordern Geschick und Schnelligkeit (Übung macht den Meister);
lest Euch also erst einmal die gesamte Vorgehensweise durch, bevor Ihr zu handeln be-
ginnt!

Als erstes geht Ihr ein Stück nach rechts, werft das Fleisch nach links (um die Paramites
abzulenken), rollt rechts durch die Röhre und springt am Ende auf die obere Plattform. Dort
sprecht Ihr einen der drei Mudokons an („Folge mir“) und rüttelt am Fleischsack (einfach
hochspringen), um die Paramites durch den herabfallenden Fleischbrocken anzulocken.
Sobald die Paramites über das Fleisch herfallen (Ihr könnt den herannahenden Paramites
schon entgegenrollen), eilt Ihr durch die Röhre zurück nach links, öffnet rasch beide Vogel-
portale (Mudokon 41 flieht durchs obere Portal) und springt schnell durch das untere Vo-
gelportal nach draußen (Ihr müßt die Paramites noch schmatzen hören, bevor Ihr flüchtet
- falls nicht, werdet Ihr nach Eurer Rückkehr in diesen Bereich sofort getötet!).

Nun gilt es den zweiten Mudokon zu retten. Besorgt also wieder etwas Fleisch (aus Ab-
schnitt 4) und begebt Euch erneut durch das Vogelportal im Abschnitt 11 zum Bereich A.
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Sofort nach der Ankunft schmeißt Ihr das Fleisch nach rechts, hockt Euch nieder und rollt
schleunigst (an den Paramites vorbei) nach rechts, wo Ihr wieder auf die Plattform springt.
Verfahrt nun auf die gleiche Weise wie vorher und rettet Mudokon 42 (denkt daran, daß
die Paramites noch schmatzen müssen, bevor Ihr flüchtet!).

Nachdem Ihr Euch abermals mit Fleisch versorgt habt, betretet Ihr ein drittes Mal Bereich
A, um Mudokon 43 zu befreien. Diesmal wird Eure eigene Flucht jedoch durch herabstür-
zende Felsbrocken erschwert. Paßt den geeigneten Augenblick ab (wartet nicht zu lange!)
und springt dann mit Anlauf durchs Vogelportal, um diesen Bereich für immer zu verlassen.

Als nächstes wandert Ihr jetzt nach links, holt Euch im Abschnitt 4 neues Fleisch, klettert
im Abschnitt 3 über die obere Ebene (oder springt über die Lücke) und bleibt im Abschnitt
12 gleich beim Hebel stehen. Von dort schmeißt Ihr dann das Fleisch nach links und betätigt
rasch den Hebel, um den fressenden Paramite durch einen herabfallenden Felsen zu plätten.
Habt Ihr Euch nochmals Fleisch besorgt, geht es anschließend vorsichtig nach links zum
Abschnitt 13, wo Ihr gleich stehenbleibt und chantet, damit die Glocken das Lied spielen.
Daraufhin öffnet sich die Tür auf der linken Seite. Werft nun noch dem Paramite das
Fleisch zu und marschiert dann durch die Tür zurück zum Zentrum.

Hinweis: Solltet Ihr zwischendurch sterben, müßt Ihr die Rettungsaktion im Bereich A
leider wiederholen (sonst habt Ihr drei Opfer)!

TÜR II

Im Abschnitt 1 angekommen wandert Ihr nach links über Abschnitt 2 zum Abschnitt 3, von
wo Ihr nach oben bis zum Abschnitt 5 klettert. Nun rollt nach links zum Abschnitt 6, hört
Euch am Geschichtsstein das Glockenlied an, berührt den Fleischsack und laßt den
Fleischbrocken für den Paramite liegen. Rollt anschließend wieder nach rechts zum Ab-
schnitt 5, klettert hinauf und lauft ganz nach links zum Abschnitt 7.

An diesem Ort nähert Ihr Euch langsam dem Hebel und hastet dann sofort nach rechts, so-
bald sich das Steinrad in Bewegung setzt. Im Abschnitt 5 rennt Ihr dann rechts herunter, so
daß Ihr an der rechten Kante hängen bleibt (das Rad rollt über Euch hinweg). Danach kehrt
Ihr zurück zum Hebel (Abschnitt 7) und betätigt diesen, um den Brunnen im Hintergrund
von Abschnitt 5 zu aktivieren.

Begebt Euch nun wieder zum Abschnitt 5, hopst dort in den Brunnen, springt im Hinter-
grund in den anderen Brunnen und bedient im Hintergrund von Abschnitt 2 den Hebel, um
die große Fackel zu entzünden. Ist es vollbracht, kehrt Ihr über die Brunnen zurück zum
Abschnitt 5, wo Ihr dann zum Abschnitt 3 hinuntersteigt. Dort angelangt springt Ihr rechts
am Fleischsack vorbei, so daß ein Fleischbrocken herabfällt, das Ihr aufheben müßt (auch
wenn sich bereits ein Paramite daran zu schaffen macht).
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Als nächstes stellt Ihr Euch an den linken Rand (bleibt im Abschnitt 3), schmeißt das
Fleisch nach links und rennt sofort hinterher zum Abschnitt 8, wo Ihr schnell auf die linke
obere Ebene springt, während die Paramites noch am Fleisch kauen. Habt Ihr dies geschafft,
braucht Ihr nur noch zu chanten, worauf die Glocken das Lied spielen und der Ausgang ge-
öffnet wird. Geht schließlich durch die Tür, um Euch wieder im Zentrum einzufinden.

TÜR III

Im ersten Abschnitt marschiert Ihr auf der oberen Ebene nach links zum Abschnitt 2, springt
über die Lücke, dreht Euch um und hüpft zurück, so daß Ihr an der rechten Kante hängen-
bleibt. Anschließend laßt Ihr Euch hinabfallen, betätigt den Hebel (Fahrstuhl kommt herun-
ter), rollt nach rechts zum Abschnitt 1 und kehrt auf der oberen Ebene zurück zum Ab-
schnitt 2.

Mit Hilfe des Fahrstuhles fahrt Ihr nun über Abschnitt 3 (Hinweisfliegen) und Abschnitt 4
(Mudokon und Brunnen) nach oben zum Abschnitt 5 (Hinweisfliegen), wo Ihr die Plattform
rechts verlaßt und dann zum Abschnitt 6 hochklettert. Hier besorgt Ihr Euch etwas Fleisch,
mit dem es auf gleichem Wege wieder nach unten zum Abschnitt 2 zurückgeht. Schmeißt
dort das Fleisch nach rechts, um den Paramite abzulenken und entnehmt dann dem Ge-
schichtsstein das Paßwort.

Mit diesem Wissen fahrt Ihr wieder hoch zum Abschnitt 4, wo Ihr den Gruß des Mudokons
erwidert und auf Verlangen das Paßwort verratet (L2 gedrückt halten und d, X, d, X, d, �
drücken). Daraufhin erhaltet Ihr die Kraft der roten Ringe, mit der Ihr zum Abschnitt 3
hinunterfahrt, um dort durch Chanten die Minen zu zerstören (bleibt dabei auf der Platt-
form). Anschließend entzündet Ihr mittels des Hebels die Fackel und laßt Euch im Ab-
schnitt 4 noch einmal die Kraft der roten Ringe verpassen (Paßwort angeben).

Als nächstes begebt Ihr Euch erneut nach oben zum Abschnitt 6, wo Ihr Euch links beim
Fleischsack aufstellt und die eben erworbene Kraft einsetzt, um auch hier alle Minen zu
vernichten. Danach bedient Ihr auf der oberen Ebene den Hebel, kehrt zurück zum Ab-
schnitt 4 und springt in den aktivierten Brunnen. Dieser schleudert Euch bis ganz nach oben
(Abschnitt 7), wo Ihr nach der Landung sofort nach links zur oberen Ebene springen müßt,
um den herannahenden Paramites zu entgehen. Durch die offene Tür geht es dann schließ-
lich zum Zentrum zurück.

TÜR IV

Im Abschnitt 1 angelangt geht Ihr kurz nach links zum Abschnitt 2, so daß Euch ein Slig
bemerkt und eilt unverzüglich zurück zum Abschnitt 1, um Euch auf der oberen Ebene in
Sicherheit zu bringen und von dort schnell die Kontrolle des Sligs zu übernehmen. Danach
schießt Ihr im Abschnitt 2 den anderen Slig nieder, wechselt zurück in Abe´s Körper und
marschiert dann in aller Ruhe nach links zum Abschnitt 2.



22

Hier springt Ihr über die Lücke und geht vorsichtig nach links zum Abschnitt 3, wo Ihr an
drei schwingenden Felsbrocken vorbeimüßt. Wartet jeweils an der nächsten Kante (am Be-
sten in der Hocke) bis sich die Fledermaus von Euch entfernt und macht immer dann einen
Sprung nach links, wenn ein Felsbrocken gerade nach vorne schwingt.

Habt Ihr diese Schwierigkeit überwunden, schleicht Ihr behutsam nach links zum Abschnitt
4 (schlafender Paramite!), wo Ihr die Befehlsbombe aktiviert und rasch zur rechten Seite
zurückrollt. Nachdem der Paramite dann in Stücke gerissen wurde, widmet Ihr Euch dem
Geschichtsstein (Ihr erhaltet das Glockenlied) und betätigt den Hebel, um die Fackel zu
entzünden.

Nun geht es zurück zum Abschnitt 2, wo Ihr mit Anlauf über die Lücke hüpft, so daß der
Sack einen Stein auswirft, den Ihr natürlich einsammelt. Lauft dann weiter nach rechts zum
Abschnitt 1, rollt nach rechts zum Abschnitt 5 und bleibt am linken Rand hocken, um von
dort den Stein nach rechts zur Mine zu werfen. Ist diese beseitigt, chantet Ihr noch, damit
die Glocken das Lied ertönen lassen und wandert schließlich durch die geöffnete zum Zen-
trum zurück.

TÜR V

Von Abschnitt 1 aus geht Ihr zuerst nach links (beachtet die Bodenplatte, die einen Stein-
schlag bewirkt) und macht im Abschnitt 2 den Paramite auf Euch aufmerksam. Rennt dann
immer nach rechts (ohne anzuhalten) bis über die Bodenplatte im Abschnitt 3, so daß der
Paramite von einem Felsen erschlagen wird. Anschließend kehrt Ihr zurück nach links zum
Abschnitt 2, um beim Geschichtsstein das Glockenlied kennenzulernen.

Als nächstes marschiert Ihr ganz nach rechts (im Abschnitt 4 müßt Ihr rollen) zum Ab-
schnitt 5, wo Ihr sofort mit Anlauf auf die rechte obere Ebene springt, rasch den Hebel be-
tätigt (Fackel) und genauso schnell wieder nach links verschwindet, bevor die Paramites
Euch erwischen können. Rast dann nach links zum Abschnitt 3, hopst dort auf die obere
Ebene, laßt die Glocken erklingen und wandert dann durch den Ausgang zum Zentrum zu-
rück.

TÜR VI

Im Abschnitt 1 angekommen lauft Ihr nach rechts, wo Ihr wieder einmal an drei schwingen-
de Felsen vorbeimüßt (geht genauso vor wie vorhin und springt erst, wenn die Fledermäuse
nach oben fliegen). Im Abschnitt 3 wartet Ihr hockend auf der linken Seite, bis die Fleder-
maus hochfliegt, rollt schnell nach rechts zur Bombe, deaktiviert diese (beachtet den
Rhythmus!) und rollt schnell zurück zur linken Seite.

Sobald die Fledermaus wieder hochflattert, springt Ihr dann mit Anlauf auf die obere Ebene
und klettert von dort weiter nach oben zum Abschnitt 4, wo sich gleich drei aktivierte Bom-
ben befinden. Zu diesen hopst Ihr nun hin und deaktiviert eine nach der anderen (beachtet
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den Rhythmus!). Ist es vollbracht, entzündet Ihr mit Hilfe des Hebels die Fackel, hüpft nach
links und schleicht vorsichtig nach links zum Abschnitt 5 (schlafender Slog!), wo Ihr unter-
halb des Ringes stehenbleibt. Dreht Euch dann um, zieht an diesem Ring und eilt sofort zu-
rück zum Abschnitt 4, wo Ihr einfach in die Lücke rennt, um an der rechten Kante hängen-
zubleiben.

Anschließend könnt Ihr Euch in aller Ruhe hochziehen und Euch auf den Rückweg machen.
Klettert also auf der rechten Seite wieder hinunter und begebt Euch dann ganz nach links
zum Abschnitt 1, um dort durch die Ausgangstür zu verschwinden.

TÜR VII - NEST PARAMONIA

Zurück im Zentrum des Tempels könnt Ihr nun endlich durch die oberste Tür (Tür VII) mar-
schieren (ist diese noch geschlossen, dann habt Ihr irgendwo eine Fackel übersehen).

Die nächsten Schritte müssen schnell hintereinander ausgeführt werden, da es nur so
von Paramites wimmelt. Dabei werdet Ihr einige Male sterben, wodurch Ihr aber um so
mehr Übung bekommt, um es ganz bis zum Ende zu schaffen.

Von Abschnitt 1 fahrt Ihr mit dem Fahrstuhl nach oben zum Abschnitt 2, springt dort sofort
zur linken oberen Ebene, dann rechts über die Lücke und flitzt weiter nach rechts zum Ab-
schnitt 3. Hier hopst Ihr sogleich über die sich öffnende Falltür, dann rechts herunter und
rast weiter nach rechts zum Abschnitt 4, wo Ihr Euch auf der oberen rechten Ebene erst
einmal in Sicherheit bringt. Nach einer Verschnaufpause springt Ihr dann nach oben (dort,
wo es rieselt) zum Abschnitt 5 und bleibt an der Kante hängen, bis zwei Paramites an Euch
vorbeigesprungen sind. Anschließend klettert Ihr hoch, hüpft auf die linke obere Ebene, von
dort mit Anlauf zur rechten oberen Ebene und zieht Euch zum Abschnitt 6 hinauf.

Jetzt müßt Ihr wieder schnell hintereinander handeln.

Rollt nun nach rechts, klettert auf die obere Ebene, rennt sofort nach links, rollt Euch links
hindurch und rast weiter nach links zum Abschnitt 7, wo Ihr über eine Lücke springt und
dann links auf die obere Ebene. Von dort eilt Ihr weiter nach links und rollt durch Abschnitt
8 zum Abschnitt 9, wo Ihr links herunterspringt und auf der unteren Ebene zum Abschnitt
10 weiterrennt. Hier hüpft Ihr schnell links hinauf und dann rasch in den Brunnen, bevor die
Paramites Euch schnappen können.

Im Abschnitt 11 angelangt holt Ihr Euch zwei Fleischbrocken und begebt Euch durch den
rechten Brunnen zum Abschnitt 12, wo Ihr beide Fleischbrocken nacheinander nach rechts
werft, dann herunterspringt und durch die Tür zum Abschnitt 13 marschiert. Dort braucht
Ihr nur noch das Vogelportal zu öffnen, um durch dieses den Bereich verlassen zu können.

Nach einer kurzen Sequenz landet Ihr schließlich im Abschnitt 27 von „Monsaic erwacht“
(speichert ab!), von wo Ihr Euch abermals auf den Weg zum Abschnitt 31 macht. Habt Ihr
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dort wieder den Hebel betätigt, springt Ihr im Abschnitt 30 diesmal in den rechten Brunnen
(Scrabania), worauf Ihr nach einer weiteren Sequenz den nächsten Level erreicht (speichert
dort ab!).

SCRABANIA

Im Abschnitt 1 befindet sich ein Brunnen, den Ihr erst später benutzen könnt. Geht also
nach links zum Abschnitt 2, hopst über die Mine und hängt Euch an die obere Kante. So-
bald der Slig nach links marschiert, zieht Ihr Euch hoch, schleicht zwei Schritte nach links,
hockt Euch nieder, aktiviert die Bombe und rollt Euch geschwind rechts herunter. Früher
oder später wird der Slig sich selbst in die Luft jagen.

Weiter geht es vorsichtig nach links zum Abschnitt 3, wo Ihr im Schatten wartet, bis der
Slig das Bild verläßt, um dann auf die obere Ebene zu klettern. Sowie der Slig zurückkehrt
und über das „X“ im Boden läuft, betätigt Ihr den Hebel, um den Slig von einem Felsen
zermalmen zu lassen. Danach wandert Ihr nach links zum Abschnitt 4 und bedient den He-
bel von der linken Seite aus (dadurch wird der Brunnen im Abschnitt 1 aktiviert).

Als nächstes kehrt Ihr zurück zum Abschnitt 1, hopst dort in den Brunnen, stellt im Hinter-
grund den Hebel um und springt durch den Brunnen wieder in den Vordergrund. Anschlie-
ßend begebt Ihr Euch nach links zum Abschnitt 2 und hüpft nun hier durch den Brunnen in
den Hintergrund von Abschnitt 5, wo Ihr die Kontrolle des Sligs übernehmt, um diesen
platzen zu lassen. Als Abe springt Ihr dann durch den Brunnen in den Vordergrund, zieht
am Ring der Elum-Glocke und klettert schließlich zum Abschnitt 2 hinunter, wo Ihr jetzt
Euer Elum besteigen könnt und mit diesem nach links reitet.

Über Abschnitt 4 (Lücke überspringen), Abschnitt 6 (durch den Tunnel reiten) und Ab-
schnitt 7 (Lücke überspringen) geht es weiter nach rechts zum Abschnitt 8, von wo Ihr mit
dem Fahrstuhl zum Abschnitt 9 hinunterfahrt. Dort angekommen wiederholt Ihr den Gruß
(„Hallo“) und die Parole (L2 gedrückt halten und X, d, X, � drücken) des Mudokons, um
die Kraft der roten Ringe zu empfangen. Laßt dann das Elum warten und geht weiter nach
rechts zum Abschnitt 10, um dort durch Chanten die Bewegungsbombe zu vernichten.

Nun besorgt Ihr Euch im Abschnitt 9 noch einmal die Kraft der roten Ringe (gleiche Pro-
zedur wie eben) und begebt Euch diesmal auf der oberen Ebene nach rechts zum Abschnitt
10, wo Ihr den Hebel betätigt, um einen weiteren Fahrstuhl hochzuholen. Anschließend
klettert Ihr über Abschnitt 9 wieder zur unteren Ebene und fahrt dann mit dem Fahrstuhl
hinunter zum Abschnitt 11, um dort durch erneutes Chanten alle Minen zu zerstören. Steigt
dann noch rechts hinauf zum Geschichtsstein und besorgt Euch ein Paßwort, bevor Ihr
wieder zum Abschnitt 9 zurückkehrt.

Laßt Euch hier nochmals die Kraft der roten Ringe verpassen und fahrt jetzt ganz nach
unten zum Abschnitt 12, wo Ihr einen weiteren Mudokon antrefft. Grüßt zurück, nennt das
Paßwort (L2 gedrückt halten und d, d, X, � drücken) und chantet dann in dem Moment,
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wo sich beide Bewegungsbomben auf der rechten Seite befinden. Sind diese beseitigt, holt
Ihr Euer Elum, springt über die Lücke (im Abschnitt 12) und betretet vorsichtig Abschnitt
13.

Nun gilt es wieder, schnell hintereinander zu handeln.

Als erstes müßt Ihr im richtigen Augenblick durch die zirkulierenden Bewegungsbomben
schnell nach rechts reiten. Im Abschnitt 14 springt Ihr dann über eine Lücke, im Abschnitt
15 über zwei Lücken und im Abschnitt 16 wieder über eine Lücke, wonach Ihr in aller Ruhe
durch den Tunnel zum Abschnitt 17 reiten könnt.

Von dort geht es weiter nach rechts, bis Ihr den Fahrstuhl im Abschnitt 19 erreicht habt.
Fahrt hier nach oben zum Abschnitt 20, laßt das Elum beim Honig (Euch bleibt auch nichts
anderes übrig) und begebt Euch mittels des rechten Fahrstuhles wieder nach unten zum Ab-
schnitt 19. Da der Steinsack unerreichbar ist, lauft Ihr weiter nach rechts durch Abschnitt 21
und Abschnitt 22 (Lücke überspringen) zum Abschnitt 23, wo Ihr wartet, bis der Slig (im
Hintergrund) das Bild verlassen hat, um dann zur rechten Seite zu gehen. Sowie der Slig
wieder auftaucht, lauft Ihr schnell nach rechts zum Abschnitt 24, betätigt dort den Hebel,
wartet bis der Slig erscheint und rennt zurück nach links zum Abschnitt 23, wo Ihr nun in
den Brunnen hopst.

Daraufhin werdet Ihr zum Abschnitt 19 zurückgeschleudert, wobei Ihr mit dem Steinsack in
Berührung kommt. Sammelt anschließend den Stein auf, fahrt mit dem Fahrstuhl ganz nach
oben zum Abschnitt 25, klettert dort auf die obere Ebene und schmeißt hockend den Stein
nach links, um die Mine zu vernichten. Danach rollt Ihr nach links zum Abschnitt 26 und
wiederholt die Parole des Mudokons (L2 gedrückt halten und d, X, X, d, � drücken), um
die Kraft der roten Ringe zu erhalten.

Als nächstes kehrt Ihr mittels des Fahrstuhles zurück zum Abschnitt 20 und geht nach rechts
zum Abschnitt 27, wo Ihr ganz links am Bildrand stehenbleibt und chantet, um die Minen
aus dem Weg zu schaffen. Anschließend steigt Ihr auf der rechten Seite nach oben zum Ab-
schnitt 28. Dort bedient Ihr den Hebel, klettert schleunigst wieder hinunter (Bienen folgen
Euch!) und rennt immer nach links bis hinter das Elum im Abschnitt 20.

Nachdem sich das Elum vom Honig abgewandt hat und die Bienen verschwunden sind,
könnt Ihr nun das Elum folgen lassen und Euch mit dem rechten Fahrstuhl nach unten zum
Abschnitt 19 begeben. Von dort geht es reitend durch drei Abschnitte weiter nach rechts. Im
Abschnitt 24 überspringt Ihr dann die große Lücke und im Abschnitt 29 steigt Ihr wieder ab
(laßt das Elum warten), um durch den Brunnen auf die rechte Seite zu rutschen.

Habt Ihr hier die Bombe deaktiviert, geht Ihr behutsam weiter nach rechts zum Abschnitt
30, wo Ihr sofort 2-3 Schritte nach rechts geht, um hinter dem Felsen nicht von den schieß-
wütigen Sligs gesehen zu werden. Beobachtet dann  die Bewegungsbombe und rennt im
richtigen Moment unter dieser hindurch nach rechts zum Abschnitt 31. Dort angelangt laßt
Ihr Euch vom Brunnen zum Abschnitt 32 hochschleudern, wo Ihr einen Sprung nach links
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macht, um den Steinsack zu berühren. Hat dieser Steine verloren, fahrt Ihr mit dem rechten
Fahrstuhl hinunter zum Abschnitt 33, hebt dort 2 Steine auf, dreht Euch nach links und zer-
stört die Mine durch einen gezielten Wurf.

Anschließend fahrt Ihr wieder hinauf und begebt Euch mittels des linken Fahrstuhles hin-
unter zum Abschnitt 33, um dem Geschichtsstein ein Paßwort zu entlocken. Mit diesem
Wissen geht es nochmals nach oben zum Abschnitt 32 und dann nach rechts zum Abschnitt
34, wo Ihr dem Mudokon das Paßwort nennt (L2 gedrückt halten und X, d, X, X, � drük-
ken), um die Kraft der roten Ringe in Empfang zu nehmen. Habt Ihr diese Fähigkeit er-
worben, geht es zurück nach links und dann nach unten zum Abschnitt 31.

Von dort marschiert Ihr behutsam nach links zum Abschnitt 30 und chantet sogleich, damit
die Bewegungsbombe und die Sicherheitskugel vernichtet werden. Anschließend schlüpft
Ihr in die Rolle eines Sligs, laßt Euch vom anderen Slig erschießen und übernehmt dann die
Kontrolle des zweiten Sligs, um ihn zerplatzen zu lassen. Nachdem dieser Abschnitt nun
sicher ist, gleitet Ihr als Abe durch den Brunnen zum Abschnitt 29, besteigt dort Euer Elum,
springt über die Lücke und reitet weiter nach rechts zum Abschnitt 31.

Fahrt nun gemeinsam nach oben zum Abschnitt 32 und reitet über Abschnitt 34 (Lücke
überspringen) und Abschnitt 35 (Lücke überspringen) nach rechts, am Ende durch den Tun-
nel zum Abschnitt 36 und dann weiter zum Abschnitt 37, wo Ihr vorerst einmal absattelt
(laßt das Elum warten). Danach klettert Ihr zum Abschnitt 38 hinunter, bedient den Hebel
und steigt sofort wieder nach oben zum Abschnitt 37, damit die Bewegungsbombe Euch
nicht erwischt.

Jetzt gilt es wieder, schnell hintereinander zu handeln.

Besteigt wieder Euer Elum und wartet, bis sich die Bewegungsbombe auf der rechten Seite
befindet. Genau in diesem Moment springt Ihr rechts über die Lücke und reitet dann zügig
immer nach rechts. Dabei müßt Ihr im Abschnitt 39 eine Lücke, im Abschnitt 40 zwei Lük-
ken und im Abschnitt 41 nochmals eine Lücke überwinden. Erst im Abschnitt 42 bremst Ihr
schnell ab, laßt das Elum warten und klettert auf der linken Seite nach oben zum Abschnitt
43, wo Ihr die Kontrolle des Sligs übernehmt.

Mit diesem geht Ihr nun nach rechts zum Abschnitt 44, knallt dort den schlafenden Slig ab
und fahrt mit dem Fahrstuhl hinunter zum Abschnitt 45, um einen weiteren Slig zu killen.
Anschließend betätigt Ihr den Hebel, worauf der Slig von einer Bewegungsbombe zerfetzt
wird. Zurück in Abe´s Körper steigt Ihr wieder hinab zu Eurem Elum und reitet weiter nach
rechts (über diverse Lücken springen), bis Ihr Abschnitt 47 erreicht. Von dort schleicht Ihr
alleine nach rechts zum Abschnitt 48 und am schlafenden Slig vorbei weiter nach rechts
zum Abschnitt 49.

Hier müßt Ihr jeweils (insgesamt drei Mal) über zwei Minen hopsen und dann schnell in die
Hocke gehen, sobald sich die Bewegungsbombe von Euch entfernt (oder auf der rechten
Seite anhält). Habt Ihr es geschafft, lauft Ihr rasch weiter nach rechts zum Abschnitt 50, wo
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Ihr die Parole des Mudokons wiederholt (L2 gedrückt halten und X, d, X, X, d, � drük-
ken), um die Kraft der roten Ringe zu erhalten. Anschließend geht Ihr langsam nach links
zum Abschnitt 49, bleibt gleich am rechten Rand stehen, wartet bis die Bewegungsbombe
auf der linken Seite stoppt und chantet dann, so daß alle Minen und die Bewegungsbombe
in die Luft gehen.

Als nächstes wandert Ihr wieder nach rechts zum Abschnitt 50, stellt dort den Hebel um,
rutscht durch den Brunnen in den Hintergrund von Abschnitt 48, kontrolliert den Slig und
marschiert mit diesem nach rechts zum Abschnitt 51, um dort einen weiteren Slig zu erledi-
gen. Danach wechselt Ihr wieder in Abe´s Körper, hopst durch den Brunnen in den Vorder-
grund, holt Euer Elum (im Abschnitt 47) und reitet über Abschnitt 51 (Lücke überspringen)
nach rechts zum Abschnitt 52, wo Ihr das Elum stehenlaßt und über die obere Ebene klet-
tert.

Nun lauft Ihr nach rechts zum Abschnitt 53, um dort in den Brunnen zu springen. Im Ab-
schnitt 54 angekommen müßt Ihr wegen der Bewegungsbombe in Bewegung bleiben (am
Besten ganz nach rechts gehen) und gleichzeitig den Gruß und die Parole des Mudokons
(L2 gedrückt halten und X, d, d, � drücken) so schnell wie möglich erwidern, damit dieser
den Brunnen aktiviert. Rollt Euch dann geschwind unter der Bombe hindurch nach links
zurück und springt durch den Brunnen in den Hintergrund von Abschnitt 53.

Wenn Ihr weiter nach rechts marschiert (Abschnitt 55), trefft Ihr einen weiteren Mudokon,
dessen Parole Ihr wiederholt (L2 gedrückt halten und X, d, X, X, d, X, � drücken), um die
Kraft der roten Ringe verliehen zu bekommen. Im Anschluß daran zerstört Ihr mittels die-
ser Kraft alle Minen und hüpft dann über die Lücken weiter nach rechts zum Abschnitt 56.
Hier gleitet Ihr durch den Brunnen in den Vordergrund und widmet Euch dem Geschichts-
stein. Geht dann vorsichtig nach rechts zum Abschnitt 57 und bleibt sogleich am linken
Rand stehen (auf der rechten Seite wird ein Vogelportal von einem Slog bewacht).

Die nächsten Schritte müßt Ihr schnell nacheinander ausführen.

Chantet nun kurz, um das Vogelportal zu öffnen, rennt dann sofort zurück nach links (Slog
folgt Euch!), springt schnell in den Brunnen (dieser schleudert Euch auf die rechte Seite des
Slogs) und rast dann wieder nach rechts, um im Abschnitt 57 durch das Vogelportal zu
flüchten. Auf diese Weise gelangt Ihr zum Tempel.

TEMPEL SCRABANIA

Dort angekommen rollt Ihr von Abschnitt 1 sogleich nach links zum Abschnitt 2, wo Ihr das
Vogelportal benutzt, um zu einem versteckten Bereich vorzudringen.
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BEREICH A  (Mudokon 44 - 45)

Hier seht Ihr auf der unteren Ebene einen Slig. Sobald dieser nach links marschiert, klettert
Ihr herab in den rechten Schatten, wo Ihr sofort stehenbleibt. Geht der Slig wieder nach
links, schleicht Ihr hinterher und versteckt Euch im linken Schatten. Nun wartet Ihr, bis der
Slig nach rechts marschiert, um dann zur Bombe zu schleichen, diese zu deaktivieren und
schnell zurück in den Schatten zu rollen. Genau wie vorhin schleicht Ihr schließlich wieder
in den rechten Schatten und klettert auf die obere Ebene, worauf Ihr die Kontrolle des Sligs
übernehmen könnt.

Erst lesen, dann handeln!

Als Slig lauft Ihr nun nach links (nächster Abschnitt), stellt Euch dort genau in der Mitte auf
(unterhalb des großen gelben Kopfes) und erschießt dann schnell hintereinander die von
links und rechts aus den Slog-Hütten kommenden Slogs. Ihr solltet immer nur einen Schuß
abgeben und Euch sofort umdrehen, um den nächsten Slog zu töten (insgesamt sind ca. 12
Slogs zu erledigen). Diese Aktion ist nicht einfach, aber nach etwas Übung werdet Ihr es
schon schaffen.

Sind alle Slogs beseitigt, wechselt Ihr platzend zurück in Abe, geht nach links, kontrolliert
den anderen Slig und laßt auch diesen zerplatzen. Als Abe betretet Ihr dann diesen Ab-
schnitt noch einmal, um das Vogelportal öffnen zu können, so daß Mudokon 44 und 45
fliehen können. Zu guter Letzt wandert Ihr wieder nach rechts, wo Ihr diesen Bereich durch
das andere Vogelportal wieder verlaßt.

Ab jetzt müßt Ihr auf der Hut sein, denn in den Hintergründen von Abschnitt 1 - 6 lauern
überall schießwütige Sligs!

Seid Ihr zum Abschnitt 1 zurückgerollt, wartet Ihr bis keine Sligs mehr zu sehen sind und
lauft dann weiter nach rechts zum Abschnitt 3, wo Ihr gleich Schutz hinter einem Felsen
sucht. Sowie die Sligs das Bild verlassen haben, springt Ihr über die Mine und lauft wieder
nach rechts zum Abschnitt 4, um Euch abermals zu verstecken. Auf die gleiche Weise be-
gebt Ihr Euch dann zum Abschnitt 5, wo Ihr wieder wartet, bis die Sligs weg sind. Sodann
rollt Ihr zu der Bombe, deaktiviert sie und rollt zurück zum Felsen. Ist die Luft rein, springt
Ihr mit Anlauf über die drei Minen und rennt weiter zum Abschnitt 6, wo Ihr hinter einem
Felsen auf die nächste günstige Gelegenheit wartet, um dann über die Mine zu hüpfen und
schnell durch die Tür zum Zentrum des Tempels zu marschieren.

Hinweis: Solltet Ihr zwischendurch sterben, müßt Ihr die Rettungsaktion im Bereich A
leider wiederholen (sonst habt Ihr zwei Opfer)!

An diesem Ort widmet Ihr Euch gleich rechts dem Geschichtsstein, um Tips zu erhalten und
eine Karte des Tempels anzuschauen (seht Euch auch unsere Skizze an).
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Eure Aufgabe besteht nun wieder darin, durch die einzelnen Türen (I - VIII) zu gehen
(die Reihenfolge spielt keine Rolle), um ein paar GLOCKENLIEDER zu finden und jeweils
eine FACKEL zu entzünden. Erst wenn alle Fackeln brennen, wird die letzte Tür (IX) ge-
öffnet.

Tip: Speichert jedesmal ab, wenn Ihr einen neuen Bereich betretet!

TÜR I

Im Abschnitt 1 hopst Ihr rechts herunter, wobei Ihr den Steinsack berührt. Hebt dann 2
Steine auf, klettert hinunter zum Abschnitt 2 und geht dann nach rechts zum Abschnitt 3,
wo Ihr Euch der Lücke nähert. Hier wartet Ihr, bis der Scrab nach links wandert, um dann
schnell herabzuspringen und auf die rechte Seite zu rollen. Mittels des Hebels entzündet Ihr
anschließend die Fackel und rollt weiter nach rechts zum Abschnitt 4.

Als nächstes steigt Ihr zum Abschnitt 5 hinunter und werft dort hockend einen Stein nach
rechts, um die Mine aus dem Weg zu schaffen. Danach widmet Ihr Euch rechts dem Ge-
schichtsstein, nehmt das Glockenlied in Empfang und begebt Euch nach ganz links zum
Abschnitt 7, von wo Ihr zum Abschnitt 2 hochspringt und erst einmal an der Kante hängen-
bleibt. Sobald sich der Scrab auf die rechte Seite begibt, klettert Ihr schnell auf die obere
Ebene und lauft dann weiter nach rechts (über die Lücken springen) zum Abschnitt 4, wo
Ihr durch Chanten das Glockenlied erklingen laßt und schließlich durch den Ausgang zum
Zentrum zurückkehrt.

TÜR II

Im Abschnitt 1 wartet ihr, bis sich der Scrab auf der rechten Seite befindet, begebt Euch
dann schnell nach links zum Hebel, betätigt diesen und springt zurück auf die obere Ebene.
Ist der Scrab auf der linken Seite, springt Ihr rechts herunter und dann in den Brunnen, wor-
auf Ihr links oben landet. Dort rutscht Ihr anschließend durch den nächsten Brunnen in den
Hintergrund von Abschnitt 2. Der Brunnen auf der rechten Seite bringt Euch schließlich zur
oberen Ebene des Vordergrundes, wo Ihr am Geschichtsstein das Glockenlied einholen
könnt.

Sowie sich der Scrab an der rechten Wand befindet, springt Ihr herab, flitzt nach links zum
Abschnitt 3 und bringt Euch dort auf der oberen Ebene in Sicherheit. Springt Ihr nun rechts
in den Brunnen, landet Ihr beim Hebel, von wo Ihr nach oben zum Abschnitt 4 weiterklet-
tern müßt. Nachdem Ihr dort den Hebel betätigt habt, steigt Ihr wieder zum Abschnitt 3 hin-
unter und baut Euch rechts vom Hebel auf (genau auf die Falltür stellen). Hält sich der
Scrab ganz links auf, bedient Ihr den Hebel (Ihr fallt herunter) und rennt dann nach rechts
zum Abschnitt 2, wo Ihr sogleich in den ersten (linken) Brunnen hopst.

Im Vordergrund von Abschnitt 1 gelandet, entzündet Ihr mittels des Hebels die Fackel und
klettert dann wieder herab zum Abschnitt 2. Von dort begebt Ihr Euch, genau wie vorhin,
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erneut nach links auf die obere Ebene von Abschnitt 3 und wartet, bis der Scrab aus dem
Bild läuft. Klettert dann schnell herunter, hopst in den Brunnen, um Euch zur oberen Ebene
von Abschnitt 4 schleudern zu lassen und steigt weiter nach oben zum Abschnitt 5. Hier
chantet Ihr (Glockenspiel) und kehrt durch die Tür zurück zum Zentrum.

TÜR III

Im ersten Abschnitt wartet Ihr, bis sich die Bombe nach rechts unten bewegt und springt
dann ganz herunter zum Abschnitt 2. Dort hüpft Ihr nach rechts und klettert weiter nach
unten zum Abschnitt 3, wo im Hintergrund ein schießwütiger Slig patrouilliert. Wartet also,
bis dieser nach links marschiert, schleicht dann zum Hebel, betätigt diesen (der Slig im
Vordergrund sollte ungefähr auf dem „X“ stehen) und rast dann sofort nach links zum Ab-
schnitt 4, um dort erst einmal Schutz hinter einem Felsen zu suchen.

Als nächstes müßt Ihr durch den Brunnen in den Hintergrund gleiten, wo Ihr den Slig unter
Eure Kontrolle bringen könnt. Mit diesem stellt Ihr Euch rechts vom Hebel hin, betätigt den
Hebel (Fackel wird entzündet) und erschießt dann nacheinander alle 12 Slogs, die von links
aus der Slog-Hütte kommen. Anschließend marschiert Ihr nach rechts zum Abschnitt 3, wo
Ihr den anderen Slig auslöscht. Nachdem Ihr wieder in die Rolle von Abe geschlüpft seid,
geht Ihr abermals nach rechts zum Abschnitt 3, nehmt am Geschichtsstein das Glockenlied
in Empfang und rutscht dann durch den Brunnen zum Abschnitt 5, wo Ihr chantet (Glocken-
spiel) und diesen Bereich durch die Ausgangstür wieder verlaßt.

TÜR IV

Von Abschnitt 1 aus geht es zunächst nach links zum Abschnitt 2, um am Geschichtsstein
(auf der oberen Ebene) das Glockenlied zu erhalten. Danach lauft Ihr immer nach rechts
zum Abschnitt 3, den Ihr so schnell wie möglich durchqueren solltet (auf die obere Ebene
springen und dann nach rechts rennen), damit Euch die Fledermäuse nicht erwischen kön-
nen. Nachdem Ihr im Abschnitt 4 mit Anlauf über die große Lücke gesprungen seid, geht es
weiter nach rechts zum Abschnitt 5, wo Ihr unverzüglich an die Kante der oberen Ebene
springt, so daß Ihr daran hängenbleibt. Sowie der Scrab herunterspringt (eventuell müßt Ihr
Euch erst noch einmal fallenlassen und dann wieder an die Kante springen), klettert Ihr
schnell auf die obere Ebene, wonach Ihr Euch vom Brunnen zum Abschnitt 6 hochschießen
laßt.

Dort angekommen lauft Ihr über Abschnitt 7 nach rechts zum Abschnitt 8, wo Ihr auf der
Falltür beim Hebel in Stellung geht. Hält sich der Scrab nun ganz rechts auf, betätigt Ihr den
Hebel (Fackel wird entzündet und Ihr landet auf der unteren Ebene), eilt nach links zum
Abschnitt 7 und rollt dort rasch unter dem Felsen hindurch, so daß Ihr schließlich an der
linken Kante der Lücke hängenbleibt. Anschließend zieht Ihr Euch hoch, rollt weiter nach
links zum Abschnitt 6 und dann herunter zum Abschnitt 5.
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Hier wartet Ihr wieder, bis der Scrab sich ganz rechts befindet, um dann schnell nach links
zum Fahrstuhl zu flitzen und mit diesem hinaufzufahren, bevor der Scrab Euch zwischen die
Zähne bekommt. Über Abschnitt 6 geht es nun ganz nach oben zum Abschnitt 9, wo Ihr nur
noch zu chanten braucht (Glockenspiel), um durch die Tür zum Zentrum zurückzukehren.

TÜR V

Nachdem Ihr im Abschnitt 1 über die Lücke gehopst seid, klettert Ihr hinunter zum Ab-
schnitt 2, wo Ihr wartet, bis sich der Scrab auf die linke Seite der unteren Ebene begeben
hat, um dann geschwind auf die rechte obere Ebene zu springen. Dort bedient Ihr den Hebel
(Fackel wird entzündet) und wartet, bis der Scrab sich ganz rechts aufhält. In diesem Mo-
ment springt Ihr herunter und rennt nach links über Abschnitt 3 und Abschnitt 4 (Lücke
überspringen) zum Abschnitt 5, wo Ihr Euch schleunigst auf die obere Ebene begebt.

Habt Ihr am Geschichtsstein das Glockenlied erhalten und hat der Scrab das Bild verlassen,
eilt Ihr weiter nach links zum Abschnitt 6, wo Ihr wieder schnell auf die obere Ebene hüpft.
Abschließend chantet Ihr noch (Glockenspiel) und verlaßt diesen Bereich durch die darauf-
hin geöffnete Tür.

TÜR VI

Im Abschnitt 1 eingetroffen geht Ihr nun nach rechts zum Abschnitt 2 (Lücke überspringen)
und dann kurz nach rechts zum Abschnitt 3, so daß Euch ein Scrab bemerkt. Vor diesem
fliehend rast Ihr zurück nach links zum Abschnitt 1, hüpft dort in den Brunnen (Ihr landet
daraufhin rechts vom Scrab) und rennt dann immer nach rechts, bis Ihr Euch im Abschnitt 4
auf der oberen Ebene in Sicherheit bringen könnt.

Sowie der Scrab aus dem Bild ist, fahrt Ihr mit dem Fahrstuhl hinunter, betretet rechts für
einen Augenblick Abschnitt 7 (Scrab soll Euch bemerken) und flitzt zurück nach links zum
Abschnitt 6, um dort auf die obere Ebene zu springen. Neben dem Hebel stehend betätigt
Ihr diesen, sobald sich der Scrab auf der Fahrstuhlplattform befindet, worauf dieser nach
oben gefahren wird. Nun könnt Ihr in aller Ruhe nach rechts zum Abschnitt 7 marschieren,
den dort befindlichen Hebel umlegen und Euch zurück auf die obere Ebene von Abschnitt 6
begeben.

Als nächstes laßt Ihr Euch vom Brunnen zum Abschnitt 4 hochschleudern, wo Ihr sogleich
in den nächsten Brunnen hopst, um zur oberen Ebene von Abschnitt 3 zu gelangen. Hier
widmet Ihr Euch dem Geschichtsstein (Glockenlied) und wandert anschließend nach links
zum Abschnitt 2, wo Ihr mit Hilfe des Hebels die Fackel entzündet. Zu guter Letzt kehrt Ihr
über Abschnitt 3 (in den Brunnen springen), Abschnitt 4 (den Fahrstuhl benutzen) und Ab-
schnitt 6 zurück zum Abschnitt 7, um zu chanten (Glockenspiel) und durch den Ausgang zu
verschwinden.
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TÜR VII

Vom ersten Abschnitt steigt Ihr hinab zum zweiten, wartet dort, bis der Scrab auf der rech-
ten Seite steht und rennt dann nach links zum Abschnitt 3, um dort schnell auf die obere
Ebene zu hüpfen. Hat ein Scrab den anderen vernichtet und befindet sich der Sieger dann
am rechten Bildrand, eilt Ihr weiter nach links zum Abschnitt 4 (Scrab muß folgen!), wo Ihr
Euch abermals auf die obere Ebene rettet. Nach einem weiteren Kampf von zwei Scrabs
wartet Ihr, bis sich der Gewinner auf der linken Seite befindet, um dann ganz nach rechts
zum Abschnitt 5 zu rennen, wo Ihr eiligst auf die obere Ebene springt (nicht einfach!). Auch
hier beseitigt ein Scrab den anderen.

Betätigt nun den Hebel, springt links in den Brunnen und bedient im Hintergrund von Ab-
schnitt 6 angekommen auf der rechten Seite den Hebel, um die Fackel anzuzünden. Danach
marschiert Ihr nach rechts zum Abschnitt 7, nähert Euch dem Geschichtsstein (Glocken-
lied), lauft weiter nach rechts zum Abschnitt 1 und rutscht durch den Brunnen zurück zum
Abschnitt 5.

Normalerweise könntet Ihr jetzt ganz nach links zum Abschnitt 4 rennen, dort die Glok-
ken erklingen lassen und durch die Tür marschieren, wenn hier nicht noch ein Mudokon
zu retten wäre.

Wartet also, bis sich der Scrab ganz rechts befindet und rennt dann nach links zum Ab-
schnitt 3, wo Ihr von der oberen Ebene aus zum Abschnitt 7 hochklettern könnt. Geht dann
nach links zum Abschnitt 6, springt über die Lücke und rollt Euch nach links zum Abschnitt
8. Dort entdeckt ihr ein Vogelportal, durch welches Ihr zu einem versteckten Bereich vor-
dringen könnt.

Hinweis: Solltet Ihr sterben, müßt Ihr leider alle Aktionen des gesamten Bereiches wie-
derholen!

Tip: Übt erst die Rettungsaktion von Mudokon 46 im Bereich B ein, so daß Ihr diese im
Schlaf beherrscht und spielt dann den gesamten Weg von Tür VII durch (Glockenlied,
Fackel und Bereich B)!

BEREICH B  (Mudokon 46)

Dort angelangt geht Ihr zur rechten Kante, sprecht mit dem Mudokon („Hallo“ und „Folge
mir“) und wartet, bis der Scrab zur rechten Wand gelaufen ist. In diesem Moment springt
Ihr schnell herab, rennt nach links und rollt durch die Röhre zum nächsten Abschnitt, wo Ihr
herunterfallt und im unteren Abschnitt an einer Kante hängenbleibt. Zieht Euch sofort hoch,
bevor ein weiterer Scrab Euch zerfetzt und geht dann zwei Schritte nach links. Von hier
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springt Ihr hinauf zum oberen Abschnitt und bleibt erst einmal an der Kante hängen, um die
Bewegungsbombe zu beobachten.

Jetzt kommt es aufs Timing an! Sobald die Bombe sich nach links bewegt, müßt Ihr zwei-
mal schnell nach oben bis auf die oberste Ebene klettern (also �-Taste gedrückt halten).
Habt Ihr es geschafft, öffnet Ihr das Vogelportal, um Mudokon 46 die Freiheit zu schenken.
Anschließend klettert Ihr an der Bewegungsbombe vorbei (sowie diese sich nach unten be-
wegt) wieder nach unten zum unteren Abschnitt, wo Ihr das andere Vogelportal öffnet.
Wartet nun noch, bis der Scrab zur rechten Wand läuft und startet dann schließlich Eure
Flucht durch das besagte Vogelportal.

Im Abschnitt 8 eingetroffen rollt Ihr nach rechts zum Abschnitt 6, klettert hinunter zum Ab-
schnitt 4, chantet (Glockenspiel) und wartet, bis der Scrab das Bild verlassen hat, um dann
schnell durch die Tür zum Zentrum des Tempels zurückzukehren.

TÜR VIII

Im ersten Abschnitt lauert bereits der erste Scrab. Hält sich dieser auf der linken Seite auf,
eilt Ihr geschwind über Abschnitt 2 nach rechts zum Abschnitt 3, wo Ihr auf die obere Ebe-
ne springt und den Hebel betätigt (Fackel wird entzündet), um einen zweiten Scrab mit dem
Fahrstuhl hochzuholen. Beobachtet nun den Kampf der beiden Scrabs und wartet, bis der
Sieger auf die rechts Seite marschiert. In diesem Augenblick rennt Ihr zurück nach links
zum Abschnitt 1, hüpft dort auf die obere Ebene und fahrt mit dem Fahrstuhl nach oben
zum Abschnitt 4 (der Euch gefolgte Scrab sollte sich währenddessen im Abschnitt 1 befin-
den).

Oben angekommen geht Ihr kurz nach links zum Abschnitt 5 (dort taucht gerade ein Scrab
auf) und rast schnell zurück nach rechts, um Euch unter dem Felsen hindurch in Sicherheit
zu rollen. Hat der Scrab nun die Fahrstuhlplattform erreicht, bedient Ihr den Hebel, um die-
sen nach unten zu befördern. Danach holt Ihr den Fahrstuhl wieder hoch (Plattform sollte
jetzt leer sein), rollt nach links zum Abschnitt 5 und besorgt Euch beim Geschichtsstein das
Glockenlied (dies könnt Ihr natürlich auch auf dem Rückweg machen). Mit dem hier be-
findlichen Fahrstuhl geht es dann weiter nach unten zum Abschnitt 6, wo Ihr wieder ein Vo-
gelportal vorfindet, das Euch zu einem versteckten Bereich führt.

Hinweis: Solltet Ihr im Bereich C sterben (das wird wohl öfter passieren), müßt Ihr die
letzten beiden Absätze leider wiederholen!

BEREICH C  (Mudokon 47 - 49)

Als erstes solltet Ihr hier chanten, um Euer Fluchtportal zu aktivieren. Danach laßt Ihr Euch
an der Kante herabbaumeln, um den Scrab anzulocken und zieht Euch rasch wieder hoch,
sobald der Scrab über die Lücke hopst. Redet nun mit einem der Mudokons („Hallo“ und
„Folge mir“) und wartet, bis sich der Scrab zur rechten Wand begibt. Erst dann rennt Ihr
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nach links (Lücke überspringen) zum nächsten Abschnitt (Lücke überspringen) und springt
dort auf die obere Ebene. Anschließend verhelft Ihr Mudokon 47 zur Flucht, indem Ihr das
Vogelportal öffnet.

Nun geht es (wenn der Scrab an der linken Wand steht) auf gleichem Wege wieder zurück
nach rechts zum Anfang und dort schnell auf die obere Ebene, um den nächsten Mudokon
folgen zu lassen. Wiederholt also die ganze Prozedur noch zweimal, um auch Mudokon 48
und 49 zu retten. Wenn alle drei Mudokons befreit sind, rennt Ihr ein letztes Mal nach
rechts, um schließlich durch das bereits geöffnete Vogelportal zu springen, worauf Ihr wie-
der im Abschnitt 6 landet.

Als nächstes hüpft Ihr auf den Fahrstuhl, fahrt hinauf zum Abschnitt 5 (besorgt Euch gege-
benenfalls noch das Glockenlied) und marschiert dann nach rechts zum Abschnitt 4. Von
dort fahrt Ihr mit dem Fahrstuhl hinunter zum Abschnitt 1, wo sogleich ein Kampf der letz-
ten beiden Scrabs ansteht. Nutzt diese Gelegenheit und rennt immer nach rechts zum Ab-
schnitt 3, um dort auf die obere Ebene zu springen. Danach braucht Ihr nur noch nach rechts
zum Abschnitt 7 zu marschieren, die Glocken erklingen zu lassen und durch die Tür zu ver-
schwinden.

TÜR IX - NEST SCRABANIA

Wie schon im Nest Paramonia, müßt Ihr hier teilweise schnell hintereinander handeln,
da Euch einige Scrabs auflauern werden!

Ihr startet im Abschnitt 1 und rennt nun immer nach rechts über Abschnitt 2 (Lücke über-
springen) und Abschnitt 3 (Lücke überspringen) zum Abschnitt 4 (Scrab folgt!), wo Ihr
ebenfalls über eine Lücke hüpft, um dann schnell auf die rechte obere Ebene zu springen,
wo Ihr erst einmal sicher seid.

Von hier klettert Ihr nach oben zum Abschnitt 5 (Scrab!) und sofort weiter nach oben auf
die Fahrstuhlplattform. Anschließend fahrt Ihr zum Abschnitt 6 hinauf (Scrab!) und rast au-
genblicklich nach rechts zum Abschnitt 7, wo Ihr wieder auf einen Fahrstuhl aufspringt, um
mit diesem zum Abschnitt 8 hinaufzufahren. Sobald der Fahrstuhl stoppt, flitzt Ihr schnell
nach rechts zum Abschnitt 9, springt dort über die Lücke hinweg nach oben an die Kante,
zieht Euch hoch, überwindet die große Lücke, rennt nach rechts zum Abschnitt 10, rollt dort
weiter nach rechts, laßt Euch auf die untere Ebene fallen, rast nach rechts zum Abschnitt 11
und springt dort rechts auf die obere Ebene, wo Ihr erst einmal sicher seid.

In dem Moment, wo der Scrab an der rechten Wand nach rechts blickt, hüpft Ihr herab und
hopst geschwind auf die obere Ebene der linken Seite. Befindet sich der Scrab auf eine der
Falltüren, betätigt Ihr den Hebel, worauf ein Steinregen niederprasselt (Scrab wird zer-
malmt). Anschließend stellt Ihr Euch vorsichtig an die Kante und macht im richtigen Au-
genblick (wenn gerade ein Felsbrocken an Euch vorbeigestürzt ist) einen einfachen Sprung
nach rechts, so daß Ihr in der Mitte landet. Nähert Euch dann der rechten Lücke und springt
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nach rechts zum Hebel, um mittels diesem den Steinregen wieder abzustellen. Danach hopst
Ihr zurück nach links, marschiert durch die Tür und aktiviert im nächsten Abschnitt das Vo-
gelportal, um dort hindurchzuspringen.

Nach einer kurzen Sequenz landet Ihr schließlich wieder im Abschnitt 27 von „Monsaic
erwacht“ (speichert ab!), von wo Ihr Euch nochmals auf den Weg zum Abschnitt 31 macht.
Dort angekommen benutzt Ihr Eure neu erworbene Kraft (chanten), um alles (Sligs, Sicher-
heitskugeln usw.) an diesem Ort zu vernichten. Nachdem der Zerstörungsakt beendet ist,
könnt Ihr endlich ungehindert nach rechts zum Abschnitt 32 weiterwandern, wo Ihr das Vo-
gelportal öffnet und durch dieses zum nächsten Level springt (speichert dort ab!).

RÜCKKEHR VIEHHOF

Im ersten Abschnitt klettert Ihr links auf die obere Ebene und dann weiter hinauf zum Ab-
schnitt 2, wo Ihr Stück für Stück nach rechts geht, ohne dabei den Alarm auszulösen. Seid
Ihr auf der rechten Seite, rennt Ihr los und immer nach rechts über Abschnitt 3 (Slog folgt!)
zum Abschnitt 4, wo Ihr Euch auf die obere Ebene rettet. Während der Slog hochspringt,
rast Ihr wieder zurück zum Abschnitt 2, wo Ihr sofort nach Erscheinen links auf die obere
Ebene springt und stehenbleibt. Auf diese Weise löst Ihr den Alarm aus und der Slog wird
kurz darauf von der aktivierten Bewegungsbombe in Stücke gerissen.

Als nächstes begebt Ihr Euch erneut auf die obere Ebene von Abschnitt 4 und geht vorsich-
tig weiter nach rechts zum Abschnitt 5, wo Ihr wieder handeln solltet, ohne den Alarm aus-
zulösen (wartet jeweils, bis beide Bewegungsmelder auf der rechten Seite sind). Nähert
Euch also der Mine, überspringt diese und geht dann zum Hebel, um diesen zu betätigen
(dadurch wird die elektrische Sperre auf der untere Ebene deaktiviert). Danach kehrt Ihr
zurück nach links zum Abschnitt 4.

Diesmal lauft Ihr auf der unteren Ebene behutsam nach rechts zum Abschnitt 5, geht dort
bis zur Kante und hüpft dann in den Sack, worauf Ihr zum Abschnitt 6 herunterfallt und
zwei Steine herauslöst. Hebt nun die Steine auf, klettert wieder zum Abschnitt 5 hinauf und
lauft dann schnell nach links zum Abschnitt 4 (diesmal sollt Ihr den Alarm auslösen, worauf
eine Bewegungsbombe aktiviert wird). Von der oberen Ebene aus geht es jetzt rollend nach
rechts zum Abschnitt 5, wobei Ihr sofort am linken Bildrand hockenbleibt.

Sowie die Bewegungsbombe an Euch vorbeigeflogen ist, steht Ihr auf, macht Euch bereit
zum Werfen (nur �-Taste drücken) und schmeißt dann einen Stein nach rechts (zusätzlich
�-Taste drücken), wenn sich die Bombe oben in der Mitte bei dem Alarmgerät befindet.
Auf diese Art werden Bombe und Alarmgerät gleichzeitig vernichtet. Habt Ihr es geschafft,
besorgt Ihr Euch neue Steine und beseitigt nacheinander die beiden Minen. Sind auch diese
aus dem Weg geräumt, holt Ihr abermals zwei Steine und marschiert dann weiter nach
rechts zum Abschnitt 7.
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An diesem Ort schwirren gleich vier Bewegungsbomben herum, die nun mittels der Steine
vernichtet werden müssen. Werft also aus sicherer Distanz nach den Bomben (holt immer
wieder neue Steine), bis alle vier explodiert sind und nehmt zum Schluß nochmals zwei
Steine mit, bevor Ihr weiter nach rechts zum Abschnitt 8 lauft. Hier springt Ihr auf die obe-
re Ebene, rollt rechts durch die Enge und rennt sofort (wegen des Slogs!) nach rechts über
Abschnitt 9, Abschnitt 10 (dort unterhalb des Sligs hindurchrollen) und Abschnitt 11 (dort
auf die obere Ebene springen) schnell zum Abschnitt 12, bevor Euch der Slog und der Slig
erwischen können.

Heil angekommen öffnet Ihr zuerst das Vogelportal und stellt Euch dann ganz an den linken
Bildrand. Von dort werft Ihr einen Stein nach dem anderen nach oben (� + �), um minde-
stens drei von den vier Minen zu beseitigen. Anschließend begebt Ihr Euch zur unteren
Ebene, überspringt die verbliebene Mine und dringt dann durch das Vogelportal zum Ab-
schnitt 13 vor, wo Ihr erst einmal abspeichern solltet.

Als nächstes macht Ihr, sobald sich die Bewegungsmelder am Rand befinden, von der Kante
einen einfachen Sprung nach rechts herunter, um genau auf der freien Stelle zwischen den
Minen zu landen (Ihr dürft keinen Alarm auslösen!). Danach hockt Ihr Euch nieder, deakti-
viert die Bombe (beachtet das Blinkmuster) und springt dann mit kurzem Anlauf auf die
rechte oder linke obere Ebene, wobei Ihr nun den Alarm auslösen solltet. Dadurch eilt ein
Slig von rechts herbei und hüpft zur unteren Ebene, wo er nach einer Weile nach links mar-
schiert und sich selbst in die Luft jagt.

Auf diese Weise wird der Hebel zugänglich. Springt also wieder herab, betätigt jetzt den
Hebel (Sperre wird deaktiviert) und marschiert dann auf der oberen Ebene weiter nach
rechts zum Abschnitt 14, wo Ihr durch Chanten den Slog aufwecken müßt. Anschließend
kehrt Ihr zurück zum Abschnitt 13, springt zur unteren Ebene und dann mit kurzem Anlauf
auf die linke obere Ebene, so daß Euch der Slog folgt und in die Minen rennt. Ist der Slog
tot, lauft Ihr schließlich auf der unteren Ebene nach rechts zum Abschnitt 14, von wo Ihr
nun in aller Ruhe zum Abschnitt 15 hinunterklettern könnt, um dort durch das Vogelportal
zum nächsten Level vorzudringen (speichert dort ab!).

RUPTURE FARMS II

In diesem letzten Level befinden sich die restlichen 50 Mudokons, die es zu retten gilt. Die-
se sind in den 4 Zulags von Rupture Farms verteilt. Um jeweils den nächsten Zulag errei-
chen zu können, benutzt Ihr einen Transporter, den Ihr zuvor mit Hilfe von besonderen He-
beln (Steinschlösser) aktivieren müßt.

ZULAG 1  (Mudokon 50 - 74)

Im Abschnitt 1 trefft Ihr sogleich auf Mudokon 50, den Ihr nach links zum Abschnitt 2
führt und dort durch das Vogelportal schickt (dadurch wird gleichzeitig die elektrische Sper-
re deaktiviert). Anschließend geht es weiter nach links bis zum Abschnitt 5, wo Ihr Euch an
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der Maschine 5 Granaten besorgt. Um hier die Bewegungsbombe zu beseitigen, hockt Ihr
Euch dann nieder und werft eine Granate nach rechts (kurz bevor sich die Bombe unten be-
findet). Danach lauft Ihr nach rechts zum Abschnitt 4, stellt Euch in der Mitte auf und
schmeißt dann eine Granate nach dem vierten Piepton zum Slig hinauf. Ist dieser vernichtet,
betätigt Ihr den Hebel, um die Sperre zu deaktivieren.

Habt Ihr Euch neue Granaten besorgt (Ihr werdet später im Abschnitt 20 welche brau-
chen!), marschiert Ihr nun nach rechts zum Abschnitt 3 und dort durch die Tür. Sowie Ihr
Abschnitt 6 erreicht habt (Slog folgt!), müßt Ihr sofort nach links über Abschnitt 7 und 8
(Slig folgt!) zum Abschnitt 9 rennen, wo Ihr schnell auf die obere Ebene springt. Dort ange-
kommen kontrolliert Ihr den Slig und ruft „Hier Kleiner“ (L1 + �), damit Euch der Slog
folgt.

Erst lesen, dann handeln!

Nun geht Ihr immer nach rechts, wobei Ihr entgegenkommende Sligs vernichten solltet.
Sind keine Mudokons in der Nähe, ruft Ihr dazu lediglich „Fass“ (L1 + X). Halten sich je-
doch Mudokons in der Nähe auf, ruft Ihr „Pass auf“ (L2 + �) und erschießt den Slig (�-
Taste). Im Abschnitt 10 müßt Ihr dann unter zwei Fleischsägen hindurchlaufen, wobei der
Slog ruhig draufgehen darf (oder erschießt diesen). Anschließend geht Ihr nach rechts zum
Abschnitt 11, baut Euch dort geschwind in der Mitte auf und knallt hintereinander alle Slogs
ab, die rechts aus der Hütte gerannt kommen.

Sind alle erledigt, laßt Ihr noch den Slig zerplatzen und macht dann als Abe im Abschnitt 9
weiter. Auf der oberen Ebene bleibend geht Ihr nun nach links zum Abschnitt 12 und befreit
Mudokon 51. Danach marschiert Ihr weiter nach links zum Abschnitt 13, laßt Euch von
einem Mudokon die Kraft der roten Ringe verpassen und zerstört mit dieser beide Minen
im Abschnitt 12. Daraufhin könnt Ihr nun nacheinander Mudokon 52 (aus Abschnitt 7),
Mudokon 53 (aus Abschnitt 10) und Mudokon 54 (aus Abschnitt 14, wo Ihr auch den He-
bel betätigen müßt) abholen und jeweils zum Abschnitt 12 bringen, wo Ihr sie erst unter der
Fleischsäge hindurchführt und dann durch das Vogelportal in die Freiheit entlaßt.

Sind alle Mudokons befreit und habt Ihr auch den Hebel im Abschnitt 14 bedient (dieser
deaktiviert die Sperre im Abschnitt 13), lauft Ihr wieder nach links zum Abschnitt 13 und
nehmt dort neue rote Ringe in Empfang. Danach rollt Ihr nach links zum Abschnitt 15,
steht dort auf und chantet sogleich, um den Slig und die Minen zu beseitigen. Ist die Luft
rein, klettert Ihr schließlich durch die kleine Lücke zum Abschnitt 16 hinunter (rettet dort
noch nicht den Mudokon!).

An diesem Ort befindet sich ein sogenanntes Shrykull-Portal mit einer Zahl darin. Durch
dieses solltet Ihr genauso viele Mudokons gleichzeitig fliehen lassen (in diesem Fall „2“),
um einen Bonus zu erhalten. Betätigt also lediglich den Hebel, um die obere Falltür zu
schließen und klettert dann wieder zum Abschnitt 15 hinauf. Auf der oberen Ebene lauft Ihr
jetzt nach links zum Abschnitt 17, kontrolliert dort den Slig und laßt ihn gleich wieder zer-
platzen. Anschließend sucht Ihr Abschnitt 13 nochmals auf, empfangt dort die Kraft der



38

roten Ringe, kehrt zum Abschnitt 17 zurück, führt den Mudokon zum linken Bildrand und
chantet dann, um die Mine zu zerstören. Zu guter Letzt führt Ihr den Mudokon nach rechts
zum Abschnitt 15, dort durch die Lücke zum Abschnitt 16 hinunter und dann zur untersten
Ebene bis zu dem anderen Mudokon. Erst jetzt öffnet Ihr das Shrykull-Portal, um Mudokon
55 und 56 fliehen zu lassen, woraufhin Ihr die Kraft der blauen Ringe erhaltet.

Mit dieser Kraft klettert Ihr wieder zum Abschnitt 15 hinauf und marschiert auf der oberen
Ebene nach links zum Abschnitt 17, wo Ihr sogleich chantet, um die drei ankommenden
Sligs auszulöschen. Nachdem Ihr Euch aus Abschnitt 13 erneut die Kraft der roten Ringe
besorgt habt, lauft Ihr weiter nach links zum Abschnitt 18, vernichtet dort alle Bomben und
hüpft dann über die Lücken. Danach rennt Ihr nach links zum Abschnitt 19 und springt auf
die obere Ebene, während ein Slig von dort gleichzeitig herabspringt. Bringt nun den Slig
unter Eure Kontrolle und laßt diesen dann zerplatzen.

Als nächstes betätigt Ihr als Abe den Hebel, springt schnell durch die dadurch geöffnete
Falltür zum Abschnitt 20 hinunter und geht dann sofort nach links in den Schatten (Slig!),
wo Ihr erst einmal stehenbleibt. Hockt Euch nun nieder und wartet, bis der obere Slig nach
rechts schaut und der untere Slig sich auf der linken Seite befindet. In diesem Moment werft
Ihr dann schnell eine Granate links herunter, um den unteren Slig zu töten. Habt Ihr es ge-
schafft, rollt Ihr links herunter und kontrolliert den oberen Slig. Mit diesem hüpft Ihr eben-
falls auf die untere Ebene und weiter zum Abschnitt 21 hinunter, wo sich auf der unteren
Ebene zwei weitere Sligs und drei Mudokons aufhalten.

Hier solltet Ihr mit Anlauf zur unteren Ebene springen (nicht auf die Mine!), „Pass auf“ (L2
+ �) rufen und beide Sligs erschießen (ein Schuß genügt jeweils), bevor Ihr platzend in
Abe´s Körper zurückkehrt. Nun hopst Ihr als Abe erneut zum Abschnitt 21 hinunter, springt
dort über die Lücke zur oberen Ebene der linken Seite, sprecht den mittleren Mudokon an
und führt diesen zum linken Bildrand (von der Mine weg), wo Ihr ihn warten laßt. Danach
begebt Ihr Euch ebenfalls zum linken Rand der unteren Ebene und schmeißt hockend eine
Granate nach rechts, um die Mine zu zerstören. Schließlich verlaßt Ihr das Bild kurz und
kehrt wieder zurück, um Mudokon 57 - 59 durch das Vogelportal fliehen zu lassen.

Weiter geht es jetzt durch das Vogelportal im Abschnitt 20 zum Abschnitt 19, von wo Ihr
nach links zum Abschnitt 22 marschiert. Dort angekommen chantet Ihr solange, bis ein Slig
den anderen abknallt. Anschließend kontrolliert Ihr den verbliebenen Slig, geht mit diesem
nach links zum Abschnitt 23, ruft schnell „Pass auf“ und erschießt einen weiteren Slig. Im
Abschnitt 24 macht Ihr genau das gleiche (erst „Pass auf“ rufen, dann 2 Sligs killen), bevor
Ihr wieder in Abe´s Rolle schlüpft. Nun könnt Ihr nach links laufen und in aller Ruhe Mu-
dokon 60 und 61 durch das Vogelportal im Abschnitt 24 in die Freiheit schicken.

Als nächstes marschiert Ihr hier gleich durch die Tür zum Abschnitt 25, wo Ihr einen Fahr-
stuhl entdeckt. Mit diesem fahrt Ihr nun zum Abschnitt 26 hinauf und rennt sofort nach
links (Slog folgt!) über Abschnitt 27 zum Abschnitt 28, wo Ihr rasch auf die obere Ebene
springt. Kurz darauf erscheint ein Slig, dessen Kontrolle Ihr übernehmt, um den Slog eine
Kugel zu verpassen. Danach marschiert Ihr noch nach links zum Abschnitt 29, wo Ihr erst
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die Mudokons warnt („Pass auf“) und dann zwei weitere Sligs niederschießt. Anschließend
laßt Ihr den Slig explodieren und geht als Abe nach rechts zum Abschnitt 27, wo Ihr am Seil
zieht und schnell durch die Falltür zum Abschnitt 30 hinunterspringt.

Hier deckt Ihr Euch zuerst mit Granaten ein (falls Ihr keine mehr habt), kontrolliert einen
Slig, warnt den Mudokon („Pass auf“) und erschießt den anderen Slig. Danach hüpft Ihr
zum Abschnitt 31 hinunter, dort zur unteren Ebene, warnt den Mudokon und ballert zwei
weitere Sligs ab, wonach Ihr Euch zerplatzen laßt. Als Abe bringt Ihr nun den Mudokon
ganz nach unten zum anderen Mudokon, um dann beide (Mudokon 62 und 63) durch das
Vogelportal fliehen zu lassen. Durch das Vogelportal im Abschnitt 30 gelangt Ihr dann wie-
der zum Abschnitt 27, von wo Ihr nach links zum Abschnitt 29 weitermarschiert.

Dort angekommen steigt Ihr jetzt hinter dem Faß zum Abschnitt 32 herab, wo Ihr in die
Rolle des Sligs schlüpft. Nachdem Ihr mit diesem zum Abschnitt 33 heruntergesprungen
seid, dreht Ihr Euch sofort nach links, um einen anderen Slig abzuknallen. Daraufhin fallen
vier weitere Sligs herab (versucht noch den einen oder anderen zu erschießen), die Euch
schließlich niederstrecken. Als nächstes begebt Ihr Euch als Abe im Abschnitt 32 eine Ebe-
ne tiefer und schmeißt ein paar Granaten rechts herunter (gegebenenfalls Nachschub aus der
Maschine holen), um alle Sligs im Abschnitt 33 zu vernichten. Habt Ihr es schließlich ge-
schafft, klettert Ihr zum Abschnitt 33 hinunter und befreit dort Mudokon 64 und 65.

Jetzt klettert Ihr wieder ganz hinauf zum Abschnitt 29, wo Ihr den Slig (über Euch) unter
Eure Kontrolle bringt und mit diesem nach links zum Abschnitt 34 marschiert, um schnell
einen anderen Slig zu erschießen. Anschließend zerplatzt Ihr und führt als Abe einen Mudo-
kon nach dem anderen über Abschnitt 26 (Fahrstuhl benutzen) zum Abschnitt 25 hinunter,
wo Ihr sie beide (Mudokon 66 und 67) durch das Vogelportal springen laßt. Ist auch dies
erledigt, kehrt Ihr zurück zur oberen Ebene von Abschnitt 29 und wandert dann weiter nach
links zum Abschnitt 34, wo Ihr sogleich in die erste Grube springt.

Von hier steigt Ihr nun hinter dem Faß zum Abschnitt 35 herab (Slig!), wo Ihr augenblick-
lich links herunterspringt und Euch schnell wieder an die Kante der oberen Ebene hängt.
Wartet dann, bis der Slig herunterhüpft und zieht Euch im gleichen Moment zur oberen
Ebene hinauf, um von dort die Kontrolle des Sligs zu übernehmen. Mit diesem springt Ihr
dann zum Abschnitt 36 hinunter, knallt sofort einen Slig ab und begebt Euch zur unteren
Ebene, wo Ihr erst die Mudokons warnt, bevor Ihr den zweiten Slig tötet. Anschließend be-
tätigt Ihr noch den Hebel und kehrt dann platzend in Abe´s Körper zurück.

Als nächstes klettert Ihr nach unten zum Abschnitt 36, rettet dort Mudokon 68 und 69 und
steigt dann wieder ganz nach oben zum Abschnitt 34. Weiter geht es nun immer nach links
(durch mehrere Türen laufen), bis Ihr Abschnitt 40 erreicht habt. Dort arbeiten Mudokon
70, 71 und 72, die Ihr ebenfalls erlöst, indem Ihr sie durch das Vogelportal in die Freiheit
schickt. Danach klettert Ihr hinter dem Faß zum Abschnitt 41 hinab, kontrolliert dort den
Slig (eventuell den Slog erschießen), hüpft mit diesem zum Abschnitt 42 hinunter, knallt
hier den Slog ab (falls er nicht schon tot ist) und verpaßt auch noch dem Slig auf der unteren
Ebene eine Kugel. Anschließend explodiert Ihr und bringt als Abe Mudokon 73 und 74
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zum Abschnitt 42 hinunter, wo Ihr beide durch das Vogelportal springen laßt. Nachdem Ihr
wieder zum Abschnitt 40 hinaufgestiegen seid, latscht Ihr nach rechts zum Abschnitt 39, um
dort durch das Vogelportal von hier zu verschwinden. Auf diese Weise landet Ihr im Ab-
schnitt 13, von wo es jetzt ganz nach rechts (unter mehrere Fleischsägen hindurch) zum Ab-
schnitt 14 weitergeht. Dort angekommen marschiert Ihr durch die Tür („Zulag 1“) zum Ab-
schnitt 43, wo Ihr gleich rechts durch die nächste Tür den Transporter betretet, der Euch
zum nächsten Zulag bringt (Sequenz erfolgt).

ZULAG 2  (Mudokon 75 - 83)

Dort eingetroffen geht Ihr rechts durch die nächste Tür zum Abschnitt 1, wo Ihr erst einmal
abspeichern solltet. Schleicht dann vorsichtig nach links (schlafender Slig!), um Euch beim
Verzeichnis einen Überblick von Zulag 2 zu verschaffen. Danach springt Ihr schnell auf die
rechte obere Ebene , um von dort die Kontrolle des Sligs zu übernehmen. Mit diesem mar-
schiert Ihr nun nach links zum Abschnitt 2, wo Ihr Euch der Sicherheitstür nähert, „Hi“ ruft
(L1 + d) und dann das Paßwort wiederholt (L2 gedrückt halten und dann X, d, d, X drük-
ken). Daraufhin wird die elektrische Sperre deaktiviert. Außerdem taucht ein Slig auf, den
Ihr erschießt, sobald er zur unteren Ebene springt (eventuell anlocken). Schließlich schlüpft
Ihr wieder in die Rolle von Abe, wandert nach links zum Abschnitt 2, klettert auf die obere
Ebene und fahrt dann mit dem Fahrstuhl zum Zentrum (Abschnitt 3) hinauf.

Hier besteht Eure Aufgabe nun darin, durch die einzelnen Türen (I - III) zu gehen (die
Reihenfolge spielt keine Rolle), um jeweils einen Hebel (Steinschloß) zu betätigen. Erst
wenn alle Lämpchen über den Türen grün blinken, könnt Ihr durch die letzte Tür (IX)
den Transporter betreten, der Euch zum nächsten Zulag bringt.

Tip: Speichert jedesmal ab, wenn Ihr einen neuen Bereich betretet!

TÜR I

Im Abschnitt 4 angelangt geht Ihr nach rechts zum Abschnitt 5, hopst dort über die Minen
und schleicht dann weiter über Abschnitt 6 (schlafender Slig!) nach rechts zum Abschnitt 7,
wo Ihr auf die obere Ebene klettert und zurück nach links zum Abschnitt 6 wandert. Hier
besorgt Ihr Euch eine Granate, hockt Euch rechts vom Hebel nieder und wartet, bis der Slig
nach links marschiert. In diesem Moment werft Ihr die Granate nach links auf die Falltür,
steht schnell auf und bedient den Hebel, so daß die Granate zur unteren Ebene fällt und den
Slig zerfetzt.

Schnappt Euch nun eine weitere Granate und sucht dann Abschnitt 5 nochmals auf, um
dort die Minen zu vernichten. Danach führt Ihr die zwei Mudokons (aus Abschnitt 6 und 7)
zum Abschnitt 5 und schickt sie beide (Mudokon 75 und 76) durch das Vogelportal in die
Freiheit. Anschließend betätigt Ihr im Abschnitt 6 den Hebel und lauft dann nach rechts
zum Abschnitt 7, wo ein Fahrstuhl erschienen ist (geht sicher, daß Ihr Granaten dabei
habt!). Fahrt nun hinauf zum Abschnitt 8 (schlafender Slig!), springt sogleich links auf die
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obere Ebene und schmeißt dann eine Granate rechts herunter, um den Slig in die Luft zu
jagen. Zu guter Letzt betätigt Ihr noch den Hebel (Steinschloß) und kehrt durch die Tür von
Abschnitt 4 zurück zum Zentrum.

TÜR II

Im Abschnitt 9 hält sich über Euch ein hungriger Slog auf. Rennt also schnell nach rechts
zum Abschnitt 10 (Slig!) und springt dort sogleich auf die obere Ebene (gelbe Kante), wo
Ihr erst einmal sicher seid. Kontrolliert dann den Slig, ruft „Hier Kleiner“ (L1 + �) und
marschiert dann zusammen mit dem Slog nach rechts zum Abschnitt 11, wo Ihr durch den
Befehl „Fass“ (L1 + X) einen anderen Slig erledigen laßt. Hinterher ruft Ihr den Slog zu
Euch zurück, erschießt diesen und chantet dann, um zu explodieren.

Weiter geht es nun als Abe nach rechts zum Abschnitt 11, wo Ihr durch die Röhre rollt und
dann nach rechts zum Abschnitt 12 lauft. Hier besorgt Ihr Euch ein paar Granaten und
schleicht dann nach rechts zum Abschnitt 13 (schlafender Slig!), um dort auf die obere Ebe-
ne zu klettern. Geht dann ein Stück nach rechts, so daß der Slig erwacht und wartet dann,
bis dieser nach rechts blickt. In diesem Augenblick rast Ihr nun schnell nach links bis zum
Abschnitt 11 (Slig folgt!), rollt durch die Röhre und begebt Euch auf der oberen Ebene zu-
rück zum Abschnitt 12, wo Ihr nun getrost die Kontrolle des Sligs übernehmen könnt.

Als nächstes marschiert Ihr nun nach rechts zum Abschnitt 13, um dort alle Slogs abzu-
knallen, die rechts aus der Hütte gerannt kommen. Nachdem Ihr hier noch den Hebel
(Steinschloß) betätigt habt, laßt Ihr Euch schließlich zerplatzen. Als Abe könnt Ihr jetzt
Mudokon 77 und 78 von Abschnitt 13 nach links zum Abschnitt 12 führen, um sie durch
das Vogelportal zu entlassen, wonach Ihr durch die Tür von Abschnitt 9 zum Zentrum zu-
rückkehrt.

TÜR III

Habt Ihr Abschnitt 14 erreicht, sprecht Ihr sogleich einem Mudokon an, um ihn nach rechts
zum Abschnitt 16 zu bringen, wo sich wieder einmal ein Shrykull-Portal befindet. Dieses
enthält die Zahl „3“ (Ihr müßt also erst noch den dritten Mudokon herbeiholen, so daß Ihr
alle drei Mudokons gleichzeitig retten könnt). Verscheucht jetzt unbedingt die Vögel des
Portals, klettert auf die obere Ebene, bedient den Hebel (Slig taucht auf!) und springt sofort
wieder herunter. Gleich darauf hängt Ihr Euch an die Kante der oberen Ebene und zieht
Euch hinauf, sowie der Slig zur unteren Ebene hüpft.

Nun könnt Ihr den Slig kontrollieren, mit diesem nach links zum Abschnitt 15 marschieren
und Euch der Sicherheitstür nähern. Dort ruft Ihr wieder „Hi“ und erwidert dann das Paß-
wort (L2 gedrückt halten und dann d, X, d drücken). Ist die Sperre deaktiviert, kommt ein
weiterer Slig von links, den Ihr sogleich erschießt, bevor Ihr Euch selbst explodieren laßt.
Als Abe begebt Ihr Euch nun zum Abschnitt 15 und führt dann den Mudokon nach rechts zu
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den anderen, worauf Ihr schließlich alle drei (Mudokon 79, 80 und 81) gemeinsam durch
das Shrykull-Portal schickt.

Mit der neu erworbenen Kraft der blauen Ringe fahrt Ihr jetzt mit dem Fahrstuhl zum Ab-
schnitt 17 hinauf, wo Ihr zunächst links den Hebel (Steinschloß) betätigt und dann nach
rechts zum Abschnitt 18 wandert. Dort angekommen chantet Ihr sogleich, um mittels der
Kraft alle Minen und einen Slig zu vernichten. Anschließend geht Ihr bis zur Kante, worauf
ein weiterer Slig auftaucht, dessen Kontrolle Ihr übernehmen müßt. Mit diesem marschiert
Ihr nun nach rechts zum Abschnitt 19, wo Ihr die Mudokons warnt („Pass auf“), einen Slig
niederschießt und dann zerplatzt.

Danach geht Ihr als Abe nach rechts zum Abschnitt 19, befreit Mudokon 82 und 83 und
lauft dann durch die Tür von Abschnitt 14 zurück zum Zentrum, wo jetzt Tür IV offen sein
müßte (wenn nicht, habt Ihr irgendwo vergessen einen Hebel zu stellen). Marschiert also
dort hindurch und betretet im nächsten Abschnitt rechts den Transporter, um Zulag 3 zu
erreichen (Sequenz folgt).

ZULAG 3  (Mudokon 84 - 93)

Dort angekommen geht Ihr rechts durch die nächste Tür zum Abschnitt 1, wo Ihr erst ein-
mal abspeichern solltet. Schleicht nun (nicht den Slog wecken) vorsichtig nach links zum
Abschnitt 2, weckt hier den Slig und rast dann schnell zurück nach rechts zum Abschnitt 1
(Slig folgt!), um Euch dort auf die obere Ebene zu retten. Anschließend kontrolliert Ihr den
Slig, ruft „Hier Kleiner“, marschiert nach rechts zum Abschnitt 3 und benutzt den Slog dazu
(„Fass“), den anderen Slig zu beseitigen. Ruft dann den Slog erneut herbei, erschießt diesen
und schickt Euch schließlich selbst platzend in den Tod.

Weiter geht es als Abe nach rechts zum Abschnitt 3, wo Ihr durch die Röhre rollt und den
Hebel betätigt, um die Sperre beim Fahrstuhl abzuschalten. Danach wandert Ihr nach links
zum Abschnitt 2, hüpft dort auf die obere Ebene und fahrt dann mit dem Fahrstuhl zum
Zentrum (Abschnitt 4) hinauf.

Hier ist es wieder Eure Aufgabe, durch die einzelnen Türen (I - III) zu gehen (die Rei-
henfolge spielt keine Rolle), um jeweils einen Hebel (Steinschloß) zu betätigen. Erst wenn
alle Lämpchen über den Türen grün blinken, könnt Ihr durch die letzte Tür (IX) den
Transporter betreten, der Euch zum nächsten Zulag bringt.

Tip: Speichert jedesmal ab, wenn Ihr einen neuen Bereich betretet!

TÜR I

Im Abschnitt 5 angelangt schleicht Ihr als erstes nach rechts über Abschnitt 6 zum Abschnitt
7, wo sich ein schlafender Slig befindet. Klettert dort auf die obere Ebene, schlüpft in die
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Rolle des Sligs und marschiert dann mit diesem nach links zum Abschnitt 6. Hier gilt es
jetzt, einige Sligs nacheinander zur unteren Ebene zu befördern, um diese abknallen zu kön-
nen. Wartet also jeweils, bis ein Slig über die Falltür läuft und stellt dann den Hebel um.
Habt Ihr schließlich alle drei Sligs vernichtet, laßt Ihr Euch selbst explodieren.

Da die Luft nun rein ist, könnt Ihr Euch als Abe nach links zum Abschnitt 5 begeben und
von dort den Mudokon nach rechts zum Abschnitt 6 führen, wo Ihr ihn auf der Falltür war-
ten laßt. Betätigt anschließend wieder den Hebel, so daß der Mudokon zur unteren Ebene
fällt und bringt ihn dann nach rechts zum Abschnitt 7, um ihn (Mudokon 84) dort durch das
Vogelportal zu schicken. Danach geht Ihr durch die Tür zum Abschnitt 8, wo Ihr Euch mit
Granaten eindecken solltet.

Als nächstes klettert Ihr nun zum Abschnitt 9 hinunter, chantet dort (ein Slig erschießt den
anderen) und übernehmt die Kontrolle des verbliebenen Sligs. Mit diesem marschiert Ihr
dann nach rechts zum Abschnitt 10, wo Ihr den Slig vorerst in Ruhe laßt (gebt im Abschnitt
10 niemals einen Schuß ab, da sonst mehrere Sligs auftauchen, um Euch zu erschie-
ßen!). Geht statt dessen weiter nach rechts zum Abschnitt 11, nähert Euch dort der Sicher-
heitstür und erwidert dann den Gruß („Hi“) und das Paßwort (L2 gedrückt halten und dann
d, X, d drücken), um die Sperre zu deaktivieren.

Nachdem Ihr den Slog herbeigerufen habt, lauft Ihr mit diesem nun nach links zum Ab-
schnitt 10, wo Ihr diesmal den Slig durch den Befehl „Fass“ zur Strecke bringen dürft. Da-
nach kehrt Ihr zurück zum Abschnitt 11, um den Slog zu erschießen und marschiert weiter
nach rechts zum Abschnitt 12, wo Ihr die Mudokons warnt, bevor Ihr den Slig abknallt und
dann selbst explodiert. Als Abe stellt Ihr jetzt den Hebel (Steinschloß) um und wandert
dann ganz nach rechts zum Abschnitt 12, wo Mudokon 85 und 86 schon darauf warten, von
Euch gerettet zu werden. Ist alles erledigt, geht Ihr den ganzen Weg zurück zum Abschnitt
5, um von dort durch die Tür zum Zentrum zurückzukehren.

TÜR II

Im Abschnitt 13 müßt Ihr als erstes hinunterklettern, den Hebel betätigen und dann auf die
mittlere obere Ebene klettern, ohne daß Euch die Bewegungsbomben erwischen. Sowie sich
die rechte Bombe abwärts bewegt, springt Ihr mit kurzem Anlauf über die Lücke nach
rechts und stellt Euch am rechten Bildrand auf. Dort wartet Ihr, bis sich die linke Bombe
oben und die rechte Bombe unten befindet, um dann eine Granate nach links zu werfen.
Habt Ihr die linke Bombe getroffen, wird möglicherweise eine Kettenreaktion ausgelöst,
worauf auch die andere Bombe zerstört wird. Ist dies nicht der Fall, müßt Ihr Euch wieder
auf die linke Seite begeben, um von dort mittels einer Granate die rechte Bewegungsbombe
zu beseitigen.

Erst wenn beide Bomben vernichtet sind, schleicht Ihr auf der oberen Ebene nach rechts
zum Abschnitt 14, wo sich unten ein schlafender Slig aufhält. Klettert hier hinunter, betätigt
schnell den Hebel und steigt sofort wieder auf die obere Ebene, bevor Euch der Slig er-
wischt. Anschließend geht Ihr wieder nach links zum Abschnitt 13 und kehrt auf der unteren



44

Ebene schleichend zurück zum Abschnitt 14, worauf Ihr den Slig erneut schlafend vorfin-
det. Schleicht nun bis zur Kante der Lücke, macht einen einfachen Sprung nach rechts (Ihr
bleibt an der rechten Kante hängen), zieht Euch hoch und schleicht dann weiter nach rechts
zum Abschnitt 15 (schlafender Slig!).

Als nächstes schleicht Ihr ein bis zwei Schritte nach rechts, hockt Euch nieder und schmeißt
dann eine Granate nach dem dritten Piepton nach rechts, um den Slig wegzusprengen. Da-
nach holt Ihr mittels des Hebels den Fahrstuhl herbei und fahrt mit diesem zum Abschnitt
16 hinauf. Dort betätigt Ihr den Hebel (Steinschloß), besorgt Euch neue Granaten und fahrt
wieder hinunter zum Abschnitt 15, von wo Ihr nun nach links zum Abschnitt 14 schleicht.
Am rechten Bildrand stehend werft Ihr dann eine Granate nach dem vierten Piepton nach
links, um auch hier den Slig zu beseitigen. Habt Ihr es geschafft, hopst Ihr über die Lücke
und führt Mudokon 87 nach links zum Abschnitt 13, wo Ihr ihn durch das Vogelportal
springen laßt. Schließlich könnt Ihr zur Tür hinaufklettern und durch diese zum Zentrum
zurückmarschieren.

TÜR III

Im Abschnitt 17 eingetroffen hüpft Ihr über die Lücke und schleicht nach rechts zum Ab-
schnitt 18 (schlafender Slig!), wo Ihr weiter bis zur Kante der oberen Ebene schleicht.
Klettert dann hinauf, schleicht ein paar Schritte nach rechts, dreht Euch um, hockt Euch hin
und schmeißt dann nach dem vierten Piepton eine Granate nach links, um den Slig zu erle-
digen. Deckt Euch hier gegebenenfalls mit neuen Granaten ein und geht jetzt auf der obe-
ren Ebene nach rechts zum Abschnitt 19, wo Ihr sogleich eine Granate nach dem fünften
Piepton nach rechts schleudert, um den Anti-Chant-Roboter zu zerstören. Anschließend
bringt Ihr den Slig unter Eure Kontrolle, bedient mit diesem den Hebel und laßt ihn dann
wieder zerplatzen.

Als Abe klettert Ihr nun zur unteren Ebene (hier befindet sich Mudokon 88) und vorsichtig
weiter zum Abschnitt 20 hinunter (achtet auf die herabfallenden Felsbrocken!). Hier springt
Ihr mit Anlauf über die Lücke nach rechts und dann mit Anlauf über die Lücke nach links,
so daß Ihr an der Kante der unteren Ebene hängenbleibt. Von dort laßt Ihr Euch zum Ab-
schnitt 21 herabfallen und wandert nach links zum Abschnitt 22, wo Ihr chantet, bis ein Slig
den anderen Slig erschießt. Danach kontrolliert Ihr den verbliebenen Slig, um diesen gleich
wieder explodieren zu lassen.

Weiter geht es jetzt als Abe auf der unteren Ebene nach links zum Abschnitt 23, wo Ihr eine
Lücke überwinden müßt. Sowie Ihr den Hebel bedient, taucht mit dem Fahrstuhl ein Slig
auf, vor dem Ihr sofort nach rechts fliehen solltet, um Euch im Abschnitt 22 auf die obere
Ebene zu retten (Slig folgt!). Nachdem Ihr auch diesen Slig vernichtet habt (kontrollieren
und explodieren lassen), führt Ihr den Mudokon nach links zur Fahrstuhlplattform, wo Ihr
ihn warten laßt. Anschließend begebt Ihr Euch nach rechts zum Abschnitt 21, von wo Ihr
nacheinander zwei weitere Mudokons nach links zum Fahrstuhl bringt.
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Sind alle drei Mudokons auf der Plattform, fahrt Ihr ganz nach oben über Abschnitt 24 (hier
befindet sich ein Shrykull-Portal mit einer „4“) zum Abschnitt 17, wo Ihr die Mudokons
zurücklaßt und dann nach rechts zum Abschnitt 19 marschiert, um dort den vierten Mudo-
kon abzuholen. Bringt diesen ebenfalls nach links zum Fahrstuhl und fahrt dann mit Mudo-
kon 88 - 91 zum Abschnitt 24 hinunter, um dort alle vier gemeinsam durch das Shrykull-
Portal in die Freiheit zu schicken. Daraufhin erhaltet Ihr wieder die Kraft der blauen Rin-
ge.

Als nächstes betätigt Ihr hier den Hebel (Steinschloß), fahrt zum Abschnitt 23 hinunter und
wandert nach rechts zum Abschnitt 21 (achtet auf die herabfallenden Felsbrocken!), wo Ihr
bis an die Kante der Lücke geht, im richtigen Moment nach rechts an die Kante hüpft und
Euch hochzieht. Danach lauft Ihr nach rechts zum Abschnitt 25, wo Ihr sofort chantet, um
mit Hilfe der Kraft den Slig und die Minen zu vernichten. Ist die Luft rein, geht es weiter
nach rechts zum Abschnitt 26, wo Mudokon 92 und 93 schon darauf warten, von Euch ge-
rettet zu werden.

Zu guter Letzt lauft Ihr zurück nach links zum Fahrstuhl, fahrt mit diesem zum Abschnitt 17
hinauf und marschiert dann durch die Tür zum Zentrum zurück, wo nun Tür IV offen sein
müßte (wenn nicht, habt Ihr irgendwo vergessen einen Hebel zu stellen). Geht also dort hin-
durch und betretet im nächsten Abschnitt auf der rechten Seite den Transporter, um Euch
zum nächsten Zulag verfrachten zu lassen (Sequenz erfolgt).

ZULAG 4  (Mudokon 94 - 98)

An diesem Ort angekommen marschiert Ihr rechts durch die Tür zum Abschnitt 1, klettert
dort auf die obere Ebene und dann behutsam weiter zum Abschnitt 2 hinauf (patrouillieren-
der Slig!). Wartet hier, bis der Slig aus dem Bild marschiert und schleicht dann nach rechts
zum Abschnitt 3, um Euch von dort durch die Tür zum Abschnitt 4 zu begeben. Nachdem
Ihr Euch am Verzeichnis einen Überblick von Zulag 4 verschafft habt, betätigt Ihr den He-
bel (Klingel) und springt sofort nach links auf die obere Ebene, da ein Slig erscheint.

Schlüpft nun in die Rolle dieses Sligs und geht mit diesem nach rechts zum Abschnitt 5, um
zwei Sligs abzuknallen. Danach fahrt Ihr mit dem Fahrstuhl zum Abschnitt 6 hinunter,
schießt dort zwei weitere Sligs nieder und marschiert dann nach rechts zum Abschnitt 7, wo
Ihr sofort den Slig (auf der rechten Seite) erschießt. Anschließend wartet Ihr, bis der Alarm
vorüber ist und sich alle drei Sligs auf der linken Seite der unteren Ebene aufhalten (mög-
lichst nach links blickend). In diesem Moment springt Ihr herunter und ballert sie alle ab. Ist
es vollbracht, lauft Ihr noch nach links zum Abschnitt 6, warnt den Mudokon („Pass auf“)
und verpaßt auch hier dem Slig eine Kugel, wonach Ihr schließlich selbst explodiert.

Weiter geht Ihr nun als Abe nach rechts zum Abschnitt 5, springt dort zum Abschnitt 6 hin-
ab und öffnet das Vogelportal, um Mudokon 94 zu befreien. Danach wandert Ihr nach
rechts zum Abschnitt 7 und von dort auf der unteren Ebene weiter nach rechts zum Ab-
schnitt 8, wo Ihr bis zur Röhre schleicht (schlafender Slig!). Als nächstes müßt Ihr rechts
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durch die Röhre rollen, schnell die Bombe aktivieren und sofort wieder zurückrollen, so daß
der Slig in die Luft gesprengt wird. Anschließend klettert Ihr auf die obere Ebene, betätigt
den Hebel (Sperre wird deaktiviert) und bringt dann Mudokon 95 nach links zum Abschnitt
6, um ihn dort durch das Vogelportal zu schicken.

Nun marschiert Ihr nach rechts zum Abschnitt 9, wo Ihr sogleich vom linken Bildrand aus
eine Granate nach dem vierten Piepton nach rechts werft, um so den überraschten Slig zu
beseitigen. Falls Ihr jetzt keine Granaten mehr habt, besorgt Ihr Euch neue, bevor es durch
die Tür weiter zum Abschnitt 10 geht (dort und in den nächsten Abschnitten befinden sich
mehrere Slog-Hütten!).

Dort angelangt rennt Ihr immer nach rechts durch drei Abschnitte hindurch (insgesamt 4
Slogs werden Euch folgen!) zum Abschnitt 14, wo Ihr auf die obere Ebene springt. Sobald
sich alle vier Slogs unterhalb von Euch befinden, springt Ihr herunter und gleich links wie-
der auf die obere Ebene zur Granatenmaschine. Von dort schmeißt Ihr dann hockend solan-
ge Granaten herab, bis alle Slogs erledigt sind. Anschließend geht Ihr auf der unteren Ebene
nach links zum Abschnitt 13 und übernehmt dort die Kontrolle des Sligs. Mit diesem mar-
schiert Ihr nun nach links zum Abschnitt 12, wo Ihr alle Slogs abknallt, die links aus der
Hütte gerannt kommen. Geht dann vorsichtig nach links, erschießt noch den letzten Slog,
betätigt den Hebel (Steinschloß) und laßt Euch explodieren.

Als Abe führt Ihr nun nacheinander Mudokon 96 und 97 von Abschnitt 14 nach links zum
Abschnitt 10, um sie zu befreien. Danach sucht Ihr Abschnitt 11 auf, schaltet dort mittels
des Hebels die Sperre ab und bringt dann Mudokon 98 zur Rettung ebenfalls nach links
zum Abschnitt 10. Nach getaner Arbeit, marschiert Ihr durch die Tür und lauft den ganzen
Weg zurück zum Abschnitt 4, von wo Ihr durch die Tür zum Abschnitt 3 zurückkehrt (die
Tür wird hinter Euch geschlossen).

Als nächstes gilt es heil die Tür auf der oberen Ebene zu erreichen. Entweder versucht
Ihr die beiden Sligs mit Granaten zu beseitigen oder Ihr handelt folgendermaßen:

Schleicht nach links zum Abschnitt 2 und macht dort (Slig muß das Bild verlassen haben!)
einen einfachen Sprung über die Lücke, so daß Ihr an der linken Kante hängenbleibt. Sowie
der Slig wieder verschwunden ist, zieht Ihr Euch hoch und schleicht nach links zum Ab-
schnitt 15, wo Ihr Euch sogleich im Schatten versteckt. Hier wartet Ihr solange, bis beide
Sligs gleichzeitig das Bild verlassen, um dann schnell auf die obere Ebene zu klettern und
Euch dort rechts wieder im Schatten zu verstecken. Sobald der obere Slig zurückkommt,
schleicht Ihr nach rechts zum Abschnitt 2 und rennt dann weiter zum Abschnitt 3, wo Ihr
schließlich durch die Tür zum Abschnitt 16 vordringen könnt.

Dort angekommen geht Ihr nach rechts zum Abschnitt 17, um dort den Slig unter Eure
Kontrolle zu bringen (gleich gibt’s Action!). Nachdem Ihr mit diesem den Hebel betätigt
habt, dreht Ihr Euch sofort nach rechts, um jetzt 100 Slogs! abzuknallen, die rechts aus der
Hütte gestürmt kommen. Habt Ihr es geschafft, marschiert Ihr nach links zum Abschnitt 16
(noch mehr Action!), wo Ihr den Hebel von der rechten Seite aus bedient, um dann alle
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Slogs, die abwechselnd von links und rechts kommen, mit jeweils einem Schuß zu erledi-
gen. Ist auch dies überstanden, explodiert Ihr schließlich selbst.

Weiter geht es nun als Abe auf der unteren Ebene nach links zum Abschnitt 16, von wo Ihr
nach links durch die Röhre zum Abschnitt 18 rollt. Hier erhaltet Ihr die Kraft der roten
Ringe, wonach Ihr zum Abschnitt 16 zurückrollt und dort chantet, um alle Sligs und Bom-
ben zu zerstören. Anschließend holt Ihr Euch nochmals rote Ringe und wandert nach rechts
zum Abschnitt 17, um auch dort alles zu vernichten. Nachdem Ihr Euch ein letztes Mal rote
Ringe besorgt habt, klettert Ihr im Abschnitt 17 auf die obere Ebene und lauft dann nach
rechts zum Abschnitt 19, wo Ihr die beiden Minen zerstört.

Nun klettert Ihr zur unteren Ebene, geht langsam ein Stück nach rechts (Slig und Slog!) und
springt sofort wieder links auf die obere Ebene, bevor Euch der Slig oder der Slog erwi-
schen kann. Danach kontrolliert Ihr den Slig (gleich gibt’s wieder Action!), geht mit diesem
auf die linke Seite, erschießt den Slog und dreht Euch dann sofort nach rechts, um das Feuer
auf weitere 30 Slogs zu eröffnen. Anschließend zerplatzt Ihr und hüpft als Abe zur unteren
Ebene, wo Ihr rechts den Knopf mit der Aufschrift „Nicht berühren“ berührt (kleine Se-
quenz erfolgt). Danach geht es dann nach rechts zum Abschnitt 20, dort durch die Tür zum
Abschnitt 21 und weiter nach rechts zum Abschnitt 22, wo Ihr abermals eine Tür vorfindet.

Nun gilt es, den letzten Bereich zu bewältigen. Um die Sache aber nicht zu leicht zu ma-
chen, wurde hier eine Zeit von 2 Minuten vorgegeben. Der Countdown beginnt, sobald
Ihr Euch durch die Tür zur unteren Ebene begebt.

KONFERENZZIMMER  (Mudokon 99)

Rennt links herunter zum Abschnitt 23, springt rechts herab, hopst mit Anlauf an die linke
Kante der Lücke, zieht Euch hoch und rollt Euch dann nach links, so daß Ihr zum Abschnitt
24 herabfallt. Dort betätigt Ihr den Hebel (deaktiviert die untere Sperre) und geht nach links
zum Abschnitt 25, wo Ihr schnell unter den Fleischsägen hindurch nach links rollt. Danach
klettert Ihr zur unteren Ebene, hüpft im richtigen Moment über die Minen nach rechts zu-
rück und geht weiter nach rechts zum Abschnitt 24. Auch hier überspringt Ihr mehrere Mi-
nen, um dann den Hebel zu bedienen (dadurch taucht der Fahrstuhl im Abschnitt 25 auf).

Als nächstes lauft Ihr den gefährlichen Weg zurück (über alle Minen springen) nach links
zum Abschnitt 25, wo Ihr auf der linken Seite mit dem Fahrstuhl zum Abschnitt 26 hinun-
terfahrt. Dort angelangt rollt Ihr rechts durch die Verengung, springt mit kurzem Anlauf
über die Minen hinweg und marschiert weiter nach rechts zum Abschnitt 27, wo Ihr das
Ganze wiederholt (durch Röhre rollen und über Minen springen). Anschließend hopst Ihr
zur unteren Ebene und lauft dann nach links zum Abschnitt 26, um dort eine Bombe nach
der anderen zu deaktivieren (haltet Euch an das Piepmuster, da das Blinkmuster wegen des
Alarms schwer zu erkennen ist).
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Habt Ihr es geschafft, führt Ihr Mudokon 99 nach rechts zum Abschnitt 27, wo Ihr ihn
durch das Shrykull-Portal in die Freiheit schickt. Nachdem Ihr die Kraft der blauen Ringe
erhalten habt, zieht Ihr in der Mitte am Seil, so daß Ihr zum Abschnitt 28 hinunterfallt, wo
Ihr sofort chanten müßt, um alle Sligs zu töten. Zu guter Letzt betätigt Ihr dann noch den
Hebel, woraufhin weitere Sligs auftauchen und Ihr vorerst gefangengenommen werdet.
Lehnt Euch nun entspannt zurück und genießt die Endsequenz.
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