
1

Die Komplettlösung zu

Woodruff

Der Beginn
Ihr beginnt beim Haus von Azimuth, wo Ihr Euch links den roten
Hosenknopf aufnehmt (Auge des Teddybärs). Sprecht dann öfters mit dem
Gaffer, um an ein paar Informationen zu gelangen (Ihr müssden Namen
H.P. Sebastian erfahren). Es geht nun weiter in die Strasse des traurigen
Buzuks, wo Ihr mit dem Buzuk und der jungen Frau sprecht. Nach diesen
Gesprächen geht es den unteren Weg weiter zur Elendsbrücke. Hier
müssIhr die Holzkiste hochheben - Ihr findet darunter eine Mutter, die Ihr
gleich danach aufnehmt. Sprecht nun mit dem Bettler auf der anderen Seite
des Fluss sitzt und werft ihm dann die Mutter an den Kopf. Der Bettler
bedankt Euch bei Euch mit einem Stiefel aus Alligatorenleder, den Ihr Euch
gleich schnappt.

Es geht zurück zum Haus von Azimuth, wo Ihr über der Eingangstür des
Hauses über dem Balkon einen zweiten Stiefel seht, den Ihr mit dem
anderen Alligatorenstiefel herunterwerfen könnt.  Nehmt Euch nun beide
Stiefel auf und Ihr findet in dem einen ein Foto von Azimut. Zurück in die
Strasse des traurigen Buzuks, wo Ihr der jungen Frau das Foto gebt - im
Austausch erhaltet Ihr einen Artikel. Weiter geht es zur Elendbrücke (über
den unteren rechten Teil) und durch den FlussAuf der anderen Seite nehmt
die Mutter wieder auf und geht weiter in die Säufergasse.

Nehmt Euch hier ein paar Federn aus dem Federsack und geht weiter in die
Bar der Schluckspechte (neben dem Teerfass rechts).  In der Bar sprecht
mit der Wirtin (Lehrerin), von der Ihr einige Neuigkeiten erfahrt und ein
Stein-A bekommt (sprecht die Dame so oft an, bis diese etwas zu lesen
möchte und gebt Ihr dann den Artikel). Ihr gebt Ihr dann den Artikel,
worauf Ihr endlich lesen lernt / Sollte in der Zwischenzeit der elastische
Barmixer von der Decke herunterkommen, untersucht die Tasche, die sich
am Hinterteil des Barmixers befindet - Ihr findet einen Flaschenöffner /
Habt Ihr von der Lehrerin etwas über H. P. Sebastian erfahren, sprecht
diesen an (sitzt unten an der Theke) - vergesst nicht die Tasse Kaffee
mitzunehmen, die vor dem Kritiker steht.  Sprecht öfter mit dem Kritiker
und Ihr landet beim Titel. Hier findet Ihr rechts auf dem Boden einen
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Pinsel. Verlasst den Titel und schaut Euch in der Bar das Plakat mit der
Sonne links neben der Wirtin an - Ihr erfahrt die Nummer der
Wettervorhersage.

Zurück in die Säufergasse, wo Ihr den Pinsel in das Teerfass taucht -
Teerpinsel. Gebt daraufhin dem Säufer die Tasse Kaffee und Ihr erhaltet
von ihm eine Meteo-Uhr. Einen kurzen Abstecher in die Treppenstrasse,
wo Ihr die Konservendose wegkickt - es fällt eine Bohne heraus -
aufnehmen. Kickt die Dose nun noch 2x und sie wandert ebenfalls in Euren
Besitz. Weiter in die Strasse des traurigen Buzuks, wo Ihr das Stein-A in
die Aushöhlung A links steckt. Ihr erhaltet ein Tobozon, das Ihr gleich
benutzt - Ihr bekommt eine Nachricht von Azimut. Von nun an könnt Ihr
über dieses Kommunikationsgerät immer mal wieder neue Nachrichten
empfangen - lest alle Plakate und sprecht mit allen Leuten, um an immer
neue Codes zu kommen.

Die Suche geht weiter
Es geht nun zurück zu Azimuts Haus, wo Ihr den Aufzug links vom Haus
benutzen könnt - Ihr landet auf dem Amtsschimmelzentrum, wo Ihr ein
kurzes Pläuschchen mit dem Schalterbeamten halten müsst. Benutzt nun
das Tobozon und gebt solange die Nummer: Kah, Zig, Sto, Blaz ein, bis
Meteoritensplittereinschlag am Amtsschimmelplatz gemeldet wird.
Nachdem der Meteorit heruntergekommen ist, nehmt Euch den Meteorit
auf. Danach geht es weiter auf den Brotophon-Platz, wo Ihr mit dem
Wettenden rechts sprecht. Folgt dann dem Mann in die Boutique Wau-
Wau-Piep. Hier bemerkt Ihr an der linken Wand ein Dynamorad, mit dem
Ihr die Mutter aus dem Inventar benutzt. Verlasst die Boutique nochmals in
Richtung Brotophon-Platz und nehmt Euch von der Schlafmütze rechts den
Finger aus Morphoplastock. Wieder rein in die Boutique, wo Ihr ebenfalls
einen Papagei seht, der das Poster einer nackten Dame begutachtet. Sprecht
also zuerst mit dem Vogel und übermalt dann das Poster mit dem
Teerpinsel.  Nachdem Ihr einiges von ihm erfahren habt, benutzt die Federn
mit dem Papagei - dieser verlässt das Etablissement.

Ihr geht jetzt ganz nach rechts und landet in einem dunklen Raum, wo sich
ein Flumpelrötz, ein Prödelwurz und rechts unten (ein wenig absuchen) ein
Schalter befinden. Betätigt nun zweimal den Flumpelrötz, einmal den
Prödelwurz (ein helles rundes Loch in der Decke) und dann den Schalter -
eine Nase erscheint. Mit dieser grossen Nase müsst Ihr den Plastockfinger
benutzen, worauf Ihr in der Spielhölle landet. Geht gleich weiter ins
Freudenviertel und sprecht mit dem Buzuk-Weib - Ihr erfahrt einen neuen
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Code.  Fummelt nach diesem Plausch 3x an dem Flipper rum, der vorn auf
dem Boden liegt und Ihr erhaltet einen Strul. Mit diesem Geldstück müsst
Ihr nun mehr verdienen, was Ihr an dem Spielautomat, in der Spielhölle
oder bei dem Hütchenspieler machen könnt - am einfachsten geht es beim
Spielautomaten. Habt Ihr ein wenig Struls gesammelt geht weiter zum
Turm der virtuellen Traumreise und untersucht den gewissen Jemand, der
im Fahrstuhl feststeckt. Danach geht es weiter auf die rechte obere Seite,
wo Ihr den riesigen Meteoriten berührt - er wird weggenommen -
Durchgang zum Brotophoton-Platz - hier geht es auch gleich hin.

Untersucht auf dem Platz noch schnell das Anwerbeplakat unten links und
fahrt dann mit Hilfe des Aufzuges zum Obersackplatz.  Auch hier findet Ihr
wieder zwei Werbeplakate, die Ihr Euch ansehen solltet. Sprecht alsdann
mit dem Buzuk-Sklaven, der die letzte Pflanze giesst. Nach diesen neuen
Informationen geht es in das Prothesengeschäft, wo Ihr eine Brille erhaltet.
Geht dann nochmals in das Geschäft - Ihr bekommt noch ein Plastock-
Kinn. Links neben dem Geschäft seht Ihr einen Roboter, der eine
Hemdsbrust umgebunden hat - nehmen. Oben auf dem Platz seht Ihr einen
Drecksfleck den Ihr berührt, worauf ein Müllsack herunterkommt -
ebenfalls aufnehmen.

Die Haselwalnuss
Weiter zum Trockenbrunnenplatz, wo Ihr solange mit dem degenerierten
Weisen sprecht, bis Euch dieser einen Hut anbietet - für 1 Strul kaufen.
Sprecht daraufhin nochmals mit dem Weisen, der Euch nun seine
Leidensgeschichte erzählt: Ihr erfahrt einen weiteren Code. Sprecht Ihr
dann mit dem Tempelwächter des Buzuktempels erhaltet Ihr einen weiteren
Auftrag. Es wird nun einmal Zeit alle Nummern im Tobozon
durchzuwählen und den Nachrichten zu lauschen. Weiter geht es dann zum
Turm der virtuellen Traumreise, wo Ihr mit dem Aufzug zum Veranstalter
fahrt. Sprecht diesen an und gebt ihm schliesslich den Meteorit, worauf Ihr
eine Haselwalnuss erhaltet.

Mit dieser Nuss geht es nun zur Säufergasse, wo Ihr die Nuss in das
Teerfass taucht. Weiter geht es danach auf den Obersackplatz. Hier müsst
Ihr über das Tobozon den Wetterbericht aufrufen und auf einen
Meteoriteneinschlag auf dem Obersackplatz warten (benutzt das Tobozon
sooft, bis der Meteoriteneinschlag angesagt wird). Wird dieser angekündigt
benutzt die Meteo-Uhr (es wird automatisch ein Kreuz gemalt) und packt
die Teernuss auf das Kreuz. Ist der Meteorit heruntergekommen, nehmt
Euch das Haselwal-Mark. Zurück zum Freudenviertel und das Tobozon



4

einschalten. Sobald im Wetterbericht Niederschlag angesagt wird die
Meteo-Uhr benutzen und den Hut auf das Kreuz stellen. Nachdem es
geregnet hat nehmt den Hut wieder auf, der sich nun mit Wasser gefüllt hat.

Ein kurzer Abstecher auf den Vorhof der Fabrik, wo Ihr Euch die Zeitung
von der Müllkippe nehmt - lest diese und setzt Euch dann auf die Bank. Da
Ihr nun nicht mehr aufstehen könnt, klickt den roten Handschuh von
Woodruff an - er weint. Betätigt dann die Klingel, die sich links am
Bildrand befindet. Ein kleines Männchen kommt heraus und geht wieder.
Betätigt dann nochmals die Klingel und der kleine Buzuk gibt Euch eine
Nachricht - Ihr könnt wieder aufstehen und Euch auf dem Tobozon
Azimuts Nachricht ansehen (Nummer wählen/Poo/Poo/Zig/Zig).

Es geht weiter zum Buzuktempel, wo Ihr dem Wächter das Haselwal-Mark
(vorher ansprechen) gebt. Die Tür wird geöffnet und Ihr könnt den Tempel
betreten. Im ersten Stock findet Ihr auf dem Boden einen Topfdeckel und
einen Benzinkanister. Ferner müsst Ihr die Botschaft lesen, die sich an der
Tür des Zeitenweisen befindet. Es geht danach weiter in den 2. Stock der
Gänge des Tempels, wo Ihr den Wortweisen ansprecht. Danach öffnet das
Zimmer des Begabungsweisen (Talentweiser) mit dem Code:

Kah, Lrz, Goz, Gnee. Die Tür öffnet sich und die Frau des Weisen kommt
heraus - ansprechen. Nach diesem kurzen Gespräch geht es weiter zum
Ratssaal, den Ihr mit dem Code öffnet: Blaz, Kah, Zig, Dru. Fummelt an
der Luke herum und betretet dann den Raum. Sprecht dort mit dem
Zeitweisen und verlasst den Raum dann wieder. Weiter in den 3. Stock, wo
Ihr erst die Nachricht am Zimmer des Kraftweisen lest und dann den
Thronsaal betretet (Code: Zig/Sto/Dru/Blaz).

Hier müsst Ihr die Zauberformelliste mitnehmen, die sich links neben dem
Kraftweisen an der Wand befindet, den Kaugummi der auf dem Boden
ganz rechts liegt. Lest die Speisekarte, die rechts am Bücherregal hängt
(neuer Code) und sprecht dann mit dem Kraftweisen - Auftrag. Danach mit
dem Sultan sprechen und Ihr erhaltet die erste Silbe: Herrscher-Silbe. Gebt
dem Sultan dann den Flaschenöffner und Ihr werdet zum Ritter geschlagen
- ein Schlüsselbund wandert in Euren Besitz.

Die ersten Fortschritte
Verlasst den Thronsaal daraufhin und öffnet das Zimmer des Wortweisen
mit dem Code: Bnz, Bnz, Bnz, Glap. Ein kleines Schosstierchen erscheint,
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mit dem Ihr erst redet und ihm dann die Bohne gebt - Ihr erhaltet die zweite
Silbe: Elementarsilbe. Zurück zum 1. Stock und die Tür des
Geschmacksweisen öffnen mit dem Code: Kah, Blaz, Zig, Sto. Sprecht mit
dem Weisen und Ihr erhaltet einen weiteren Auftrag. Verlasst den Tempel
wieder und sprecht nochmals mit dem Zeitweisen.

Es geht nun in die Wau-Wau-Boutique (auf dem Weg dorthin sprecht
nochmals mit dem degenerierten Weisen auf dem Trockenbrunnenplatz),
wo Ihr Euch der Zeitsilbenuhr widmet. Rechts an der Uhr befindet sich ein
Rohr, das Ihr mit dem Kaugummi stopfen könnt. Oberhalb des Rohrs findet
Ihr einen Wasserbehälter, in den Ihr das Wasser aus dem Hut kippt. Es
erscheint ein Frosch, der Euch die Zeitsilbe verrät. Nehmt Euch daraufhin
den Kaugummi wieder aus dem Rohr und macht Euch auf ins
Laboratorium. Dies erreicht Ihr über die Kerkersackgasse. Ganz links ist
ein grosses Rohr, durch das Ihr hindurch kriechen könnt. Im Labor
angekommen sprecht mit dem Weisen und dem verrückten Professor.
Nehmt Euch vom Boden rechts das Schnaplure-Korn auf und geht damit
zurück zum Trockenbrunnenplatz.

Dort findet Ihr rechts einen ausgetrockneten Brunnen, den Ihr mit dem
Schnaplure-Korn stopft. Füllt dann noch ein wenig Wasser in den Brunnen
und ein Baum wächst, von dem Ihr dann ein wenig des Schnaplure-
Gewürzes abnehmen könnt. Mit eben diesem Gewürz geht es zurück in den
Buzuk-Tempel und zum Zimmer des Geschmacksweisen. Öffnet den Raum
(Code: Kah, Blaz, Zig, Sto), gebt dem Weisen das Gewürz und Ihr erhaltet
ein wenig Buzuko-li. Ihr könnt Euch nun mit Hilfe des Formel-Editors zwei
Formeln zusammenbrauen: Gedächtnisformel (Herrschersilbe,
Elementarsilbe, Herrschersilbe) und Vergangenheitsformel (Zeitsilbe,
Elementarsilbe, Herrschersilbe).

Macht Euch auf zur Gedenkstätte. Auf dem Weg dorthin haltet kurz in der
Säufergasse inne und benutzt die Gedächtnisformel mit dem Säufer, der
sich nun wieder an seinen verlorenen Job erinnert. An der Gedenkstätte
angekommen benutzt die Vergangenheitsformel mit der Statue des
Kommandanten, worauf Ihr tatsächlich in der Vergangenheit landet. Hier
findet Ihr gleich im ersten Bild (Platz des Friedens) auf dem Boden einen
Maiskolben.  Sprecht mit dem Grossmameluks und untersucht dann den
Stein, am linken Bildrand (klickt zuerst das umgestossene Glas und dann
erst den darunter liegenden Stein an). Unter dem Stein findet Ihr einen
Helm, in dem sich ein Goldfisch befindet. Diesen Goldfisch benutzt nun
mit der Rüstung des Grossmameluks, der daraufhin erstarrt. Ihr könnt nun
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zum sterbenden Buzuk rechts, mit dem Ihr ebenfalls sprecht. Zeigt ihm den
Schlüsselbund, worauf Ihr einen weiteren Code und ein Horn erhaltet -
blast in dieses (es meldet sich jemand). Gleich rechts neben dem
sterbenden Buzuk findet Ihr auf dem Boden einen Dreizack - aufnehmen.
Oben links seht Ihr dann einen Stein, den Ihr verschieben könnt - darunter
liegt ein zerquetschter Buzuk - ansprechen. Der Ärmste möchte befreit
werden - benutzt also den Dreizack mit dem Stein, der auf dem Buzuk
liegt. Es fällt ein zweiter Stein herunter, den Ihr ebenfalls mit dem Dreizack
wegschafft. Schliesslich kommt ein grosser Stein herunter, den Ihr nicht
wegbekommt. Am rechten Ende des Steins hängen jedoch die Füsse des
Buzuks heraus, an denen Ihr den Armen herausziehen könnt - Ihr könnt
diesen verletzten Buzuk nun noch einmal ansprechen.

Wieder in der Gegenwart
Zurück in die Gegenwart (verlasst die Vergangenheit durch den Ausgang
auf der Brücke), wo die Statue nun ein wenig abgeändert erscheint.
Untersucht die Rüstung des Kommandanten, wo Ihr jetzt einen Steinfisch
findet. Mit diesem Steinfisch geht es zur Kerkersackgasse, wo Ihr den
Fisch in die Steinprägung des rechten Steins einsetzt. Ihr erhaltet ein
Transportozon und eine Information. Mit dem Transportozon könnt Ihr
Euch nun immer zu einem Ort Eures Wunsches teleportieren lassen. Ferner
findet Ihr nun am rechten Bildrand ein Holzhäuschen, das Ihr betretet.  Der
Meister spricht Euch an und gibt Euch die Hörkontrolle. Betretet nach
seinem Verschwinden die Hütte und nehmt Euch die Muschel und den
Steinarm mit. Wählt nun auf dem Tobozon 2x die Nummer von Voll &
Ganz und Ihr erhaltet eine Einladung und den Code eben dieser Dame
(wählt zuerst die Nummer Zig, Dru, Gnee, Bnz zweimal und erst dann
erhaltet Ihr die Nummer von Voll und Ganz).

Weiter gilt es, den Weisen noch viermal zu finden, um jedesmal eine
weitere Kontrolle zu erhalten. Die Augenkontrolle findet Ihr auf dem
Trockenbrunnenplatz. Geht hier nach unten zu dem schwer arbeitenden
Buzuk und klickt den öffentlichen Tobozon an - der Weise erscheint und
gibt Euch die Kontrolle. Nächster Stop: Amtsschimmelzentrum. Der
Meister steht rechts, neben einer Wandbeschmierung (dies ist nicht immer
der Fall. Sollte er nicht dort stehen, teleportiert Euch erst woanders hin und
kehrt dann zurück), die Ihr zuerst anklicken müsst - der Meister überreicht
Euch daraufhin die Nasenkontrolle. Weiter in die Säufergasse, wo Ihr am
Geländer rechts neben dem Eingang zur Bar am Geländer einen Schalter
findet. Diesen müsst Ihr zweimal betätigen, der Meister erscheint und
übergibt Euch die Haarwuchskontrolle.
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Weiter zum Tempel, wo Ihr dem Zeitenweisen die Elementarsilbe zeigt -
Ihr bekommt zwei neue Codes. Mit denen könnt Ihr zwei Türen im Tempel
öffnen, was Ihr gleich tut. Also rein in den Tempel und im ersten Stock die
Tür des Gesundheitsweisen öffnen: Poo, Zig, Dru, Bnz. Eine Luke öffnet
sich, Ihr greift hinein und betretet die Tür. Im Innern findet Ihr eine
Nachricht des Weisen. Es geht dann weiter in den 2. Stock, wo Ihr die Tür
des Fruchtbarkeitsweisen öffnet: Bnz, Poo, Glap, Blaz und Euch kurz mit
dessen Frau unterhaltet. Macht Euch nun auf zum Turm der virtuellen
Reise und fahrt mit dem Aufzug nach unten. Gebt dem Veranstalter 3 Struls
und geht dann auf den virtuellen Computersitz. Ihr begegnet in der
virtuellen Welt dem Gesundheitsweisen und erhaltet von ihm die
Medizinsilbe.

Ein kleiner Abstecher in den Ratssaal (dieser befindet sich im 2.  Stock des
Buzuktempels), wo Ihr dem Zeitenweisen die Zeitsilbe zeigt und ihn
danach ansprecht - Ihr bekommt den Code des Zeitweisenzimmers. Da
dieser aber schon im Ratsaal sitzt, sprecht ihn nochmals an. Weiter geht`s
auf der Ventiloplattform, wo Ihr beim Ventilator das Benzin mit dem
Benzinkanister der Maschine benutzt und dann den Schalter betätigt - der
Ventilator dreht sich. Geht nun in den Ventilator hinein, worauf Ihr im Club
der guten Sitten landet. Hier benutzt den Müllsack mit dem Kohlebecken in
der Mitte des Raumes rechts. Eine Rauchwolke steigt auf und die nette
Dame kann nichts mehr sehen. Sprecht mit dem Papagei Karl-Heinz, der
Euch dann den Raum des Präsidenten öffnet, den Ihr sogleich betretet.

Die Kunstsilbe
Redet dort mit dem Präsident und bietet ihm dann, sobald dieser die Hose
verliert, den Knopf an. Er verlässt den Raum und Ihr könnt Euch die
Videokassetten nehmen, die dort herumliegen.  Wichtig ist die Diva-
Kassette rechts auf dem Tisch, die Ihr gleich in den Videorecorder
(Magnetoskopon) im Raum einlegt.  Es erscheint eine Diva, die Euch die
Kunstsilbe übermittelt. Mit dieser Silbe geht es auf den
Trockenbrunnenplatz, wo Ihr dem degenerierten Weisen die Kunstsilbe
zeigt. Besucht ihn daraufhin im Ratssaal, sprecht ihn an und fertigt Euch
die Heiterkeitsformel aus den entsprechenden Silben an (Kunstsilbe,
Elementarsilbe, Ratssilbe).

Mit dieser geht es in das Haus der Seeligkeit. Den Wächter dort müsst Ihr
anklicken; um das Haus zu verlassen, einfach den Hebel neben dem
Ausgang betätigen. Im Haus der Seeligkeit müsst Ihr nun die
Heiterkeitsformel mit dem Autisten benutzen, worauf Euch dieser die grüne
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Silbe verrät. Zurück ins Versuchslabor, dem gefangenen Weisen der
Fruchtbarkeit die grüne Silbe zeigen und ihn danach ansprechen. Stellt
Euch nun die Wachstumsformel mit Hilfe der Silben her (Elementarsilbe,
grüne Silbe, Ratssilbe) und benutzt diese mit dem Professor Wirrkopf.
Nachdem dieser ausser Gefecht gesetzt ist, ist der Weise auch frei und Ihr
könnt Euch nochmals in den Ratssaal begeben, wo Ihr ein wenig mit dem
Fruchtbarkeitsweisen plauscht. Geht nun in den Thronsaal im 3. Stock und
zu dem Safe in der rechten Ecke. Hier müsst Ihr den folgenden Code
eingeben (habt Ihr aus der Vergangenheit erhalten): Glap, Poo, Gnee, Zig
(die beiden mittleren Silben werden vertauscht). Der Safe öffnet sich und
Ihr kommt in den Genuss der Energiesilbe, die Ihr gleich dem Weisen der
Kraft zeigt.  Nachdem dies geschehen, stellt Euch mit Hilfe der
Energiesilbe die Power-Formel her (Energiesilbe, Ratssilbe,
Elementarsilbe).

Weiter in den Ratssaal, wo nun endlich alle 7 Weisen anwesend sind - eine
kleine Besprechung findet statt. Nachdem Ihr danach nochmals mit allen
Weisen gesprochen habt, benutzt die Konservendose mit dem Tisch,
worauf Ihr einen Schprotznog erhaltet.

Es geht nun weiter zum Amtsschimmelzentrum, wo Ihr die Powerformel
mit dem Beamten benutzt - Ihr erhaltet so die Atembescheinigung. Ein
Abstecher zum Brotophoton-Platz steht an, wo Ihr an den Brotophoton der
jüngsten Serie ran müsst (ganz nah). Benutzt vor dem Apparat die
Hemdsbrust, die Brille, das Plastock-Kinn, den Teerpinsel und den
Maiskolben mit Woodruff.  Steckt Ihr dann einen Strul in den Brotophoton,
wird ein Foto geschossen - es kommt ein 1-A Foto heraus. Wählt nun auf
dem Tobozon die Nummer für keine Einstellung: Dru, Bnz, Poo, Glap und
steckt erst das 1-A Foto, dann die Atembescheinigung in den Schlitz des
Tobozons (Scanner-Eingabeschlitz). Ihr erhaltet ein Einstellungsdokument
für die Fabrik.

Begebt Euch nun in die Treppengasse und benutzt die Power- Formel mit
der Vitrine des Spielzeuggeschäftes - Ihr erhaltet einen Drachen.

In der Fabrik
Weiter zum Fabrikvorplatz, wo Ihr dem Portier das Einstellungsdokument
gebt. Geht dann in die Fabrik und sprecht mit dem Aufseher, der Euch Eure
Arbeit erklärt. Nehmt Euch also einen Hut vom Fliessband und benutzt
diesen mit dem Spiegel. Ist der Hut im Spiegel krumm, werft ihn in die
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Mülltonne. Ist der Hut gerade, drückt den Schalter rechts auf der gelben
Maschine. Es kommt eine Kiste unten heraus, die Ihr anklickt. Nachdem
die Kiste auf dem unteren Fliessband gelandet ist, legt den Hut hinein. Nun
müsst Ihr links neben die Maschine gehen und zwar ein Stück rechts von
dem komischen Kasten mit den roten Punkten.  Seit Ihr an der richtigen
Stelle, kickt Woodruff die verpackte Kiste auf eine Art Sprungfeder, die
den Karton auf eine Maschine weiter oben katapultiert. Sollte es nicht
gehen, einfach diese Prozedur nochmals wiederholen. Ist der Karton oben
gelandet, klickt den Knoten an und unterhaltet Euch dann mit dem
Aufseher.

Ihr landet in einer Gummizelle, wo Ihr erst einmal solange auf Woodruff
klicken müsst, bis dieser von der Decke fällt. Nehmt Euch vom Boden das
Stück Kette auf und benutzt dieses an der linken Gummimauer. Es kommt
eine Schraube zum Vorschein, die Ihr mit dem Schloss rechts benutzen
könnt. Ihr landet daraufhin in dem Haus der Seligkeit. Links neben dem
Schrank befindet sich eine Befestigung, mit der Ihr die Schraube benutzt.
Klickt daraufhin den Schrank an und Ihr befindet Euch wieder im Besitz all
Euer Habseligkeiten. Sprecht nun mit den ganzen Irren und Ihr erhaltet von
dem normalen Verrückten einen Code: Gnee, Bnz, Glap, Poo. Wählt diesen
auf dem Tobozon an und Euch erreicht eine kurze Nachricht.

In normaler Kleidung geht es weiter zum Brotophotonplatz, wo Ihr noch
einmal ein Foto von Euch schiessen müsst - diesmal jedoch eins ohne
Accessoirs. Mit diesem normalen Foto geht es in die Schluckspechtgasse,
wo Ihr den Säufer zuerst mit der Gedächtnisformel bearbeitet (er erinnert
sich an seine alte Stellung im Gefängnis) und ihm dann das Foto gebt - Ihr
bekommt dafür Romme-Regeln. Weiter zur Knastsackgasse, wo Ihr mit
dem Wächter sprecht, der aus dem Fenster guckt. Nachdem Ihr diesen auf
Arbeit angesprochen habt, möchte er ein Einstellungsformular haben. Also
zurück zum Amtsschimmelplatz und den Beamten auf eben dieses
Formular ansprechen. Da dieser sein Gedächtnis verloren zu haben scheint,
hilft wohl nur noch die Gedächtnisformel. Dem Beamten fällt es wie
Schuppen aus den Augen und er übergibt Euch das Formular. Dies könnt
Ihr nun dem Wächter in der Knastsackgasse geben und erhaltet somit
Zutritt zum Gefängnis. Im Gefängnishof nehmt Euch zuerst den Lumpen
vom Dach und sprecht die Wärter an. Eine Partie Romme steht an und der
vierte Mann kommt von oben dazu. Klickt nun die Toilette rechts an und
macht Euch kurz aus dem Staub. Putzt mit dem Lumpen nun die linke
Scheibe unten rechts. Es erscheint ein Roboter, dem Ihr die Romme-Regeln
gebt. Er übernimmt daraufhin Euren Platz am Spieltisch und Ihr könnt
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beruhigt über die Festungsmauer weiter zum zentralen Gefängnisturm, wo
Ihr das Tobozon benutzt.

Professor Azimut
Nachdem Ihr den Wetterkanal öfter abgehört habt und ein Sturm für die
Gefängnisturmregion angesagt ist, benutzt die Meteo-Uhr.  Das Kreuz wird
auf den Boden gemalt, der Drache auf das Kreuz gelegt und Ihr, nach
einiger Zeit, nach oben getragen. Unterhaltet Euch mit dem Knasti, der eine
Treppe nach oben erscheinen lässt. Geht hoch und Ihr findet auf dem
oberen Ab-chnitt rechts an der Wand einen Strick, mit dem Ihr den
Steinarm benutzt - Enterhaken. Benutzt nun den Enterhaken mit dem linken
Ablaufrohr und der Meister erscheint ein fünftes Mal - er übergibt Euch die
Gesichtskontrolle - Ihr befindet Euch nun ebenfalls im Besitz der Levitation
(im Meisterkräftesack).

Zurück zur Ventilplattform und die Levitationskraft (diese befindet sich in
der Meisterkraftkiste) mit dem Ventilator benutzen.  Ihr landet auf der
anderen Seite in der Würdenträgergasse. Dort seht Ihr links die
Buzukkrieger-Statue, in deren Schild sich eine Hohlspirale befindet - in
diesen Abdruck setzt die Muschel ein.  Ihr erhaltet endlich die
Intuitionssilbe. Stellt Euch mit Hilfe dieser Silbe gleich die Sichtformel her
(Intuitionssilbe, Intuitionssilbe, Elementarsilbe).

Rechts neben der Statue seht Ihr eine Tafel, in die Ihr wieder einen Code
eingeben müsst: Glap, Zig, Gnee, Lrz (vorher über den Tobozon mit der
Sekretärin von Frau Voll und Ganz sprechen). In der Tür erscheint ein
wandelndes Auge, das Ihr ansprechen solltet. Ihr erfahrt, dass Ihr nur in
angemessener Bekleidung eintreten dürft. Zurück auf den Gefängnisturm,
wo Ihr diesmal den Enterhaken mit dem rechten Ablaufrohr benutzt. Oben
angekommen bemerkt Ihr links an der Wand eine Mauer, mit der Ihr die
Sichtformel benutzt - Ihr landet bei Professor Azimut. Sprecht öfter mit
diesem und Ihr erhaltet viele Informationen und einen Viblefrotzer.

Weiter geht es beim Turm der virtuellen Reise, wo Ihr die Sichtformel mit
dem Spieler benutzt - ein Plastikauge fällt heraus - welches Ihr in der
Treppenstrasse findet. Lasst Euch nun zur Würdenträgergasse bringen, wo
Ihr das Plastockauge (in der Zubehörkiste) mit dem Portier in der Tür
benutzt. Die Tür öffnet sich und Ihr könnt eintreten. Auf der Party
Augenweide trefft Ihr auf die Dame Voll & Ganz, die auf Euere Anfragen
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nicht reagiert. Wendet die Diagnoseformel (Elementarsilbe, Heilsilbe,
Elementarsilbe) auf die Dame an und Ihr wisst, was los ist.

Das Ende
Weiter ins Versuchslabor, wo Ihr die Proben (Gegengift) links unten
mitnehmt. Zurück zum Spezialfest Augenweide, wo Ihr rechts neben der
Dame auf einem Hocker ein Glas seht. In dieses müsst Ihr das Gegengift
einfüllen, worauf die Dame wieder fit wird.  Sprecht alsdann öfter mit der
Frau und benutzt die Heiterkeitsformel mit Ihr, worauf ein flottes Tänzchen
aufs Parkett gelegt wird und gleich darauf ein Ausflug in die Wohnung der
Frau ansteht. Sprecht nochmals mit der Dame und Ihr erfahrt interessante
Dinge über den Obersack und auch etwas über die Sekte.

Auf zum Fabrikvorhof, wo Ihr mit dem Chef der Sekten-Anhänger sprecht.
Dieser verrät Euch ein Mantra, das Ihr auf dem Obersackplatz mit dem
Mikro der Sekte rechts benutzt.

Ihr landet im Heiligtum der Sekte des grossen Schnibbles, wo Ihr auf
keinen Fall in das Weihezimmer gehen solltet. Stellt Euch auf den leeren
Platz im Kreis der Erleuchteten (vor dem Priester). Die sieben
Sektenanhänger sagen nun reihum ein Wort.  Seit Ihr an der Reihe, benutzt
das Mantra aus dem Inventar mit dem Platz auf dem Ihr steht und Ihr sagt
das Wort `Schnibble`. Tut Ihr dies dreimal hintereinander (immer warten,
bis die Reihe an Euch ist), gibt Euch der Hohepriester eine Auskunft.
Benutzt nun die Levitatekraft aus dem Meisterkraftsack, geht zum
Computer (Kompjutör) rechts oben und klickt diesen an. Sprecht da-nach
den Hohepriester an und werft einen Strul in das Gebetsloch, rechts vom
Priester - Ihr erhaltet den heiligen Code.

Klickt den Computer an, sprecht mit dem Priester und werft nochmals
einen Strul in das Gebetsloch. Nun müsst Ihr ein letztes Mal den Computer
anklicken und einen Strul in das Gebetsloch werfen (unter Umständen
müsst Ihr nochmals mit dem Priester sprechen) - vom Computer erfahrt Ihr
nun die Reihenfolge, mit der Ihr auf die Gongs schlagen müsst: gross,
gross, klein, gross, klein, klein. Schlagt nun die Gongs in eben dieser
Reihenfolge und die Sektenleute werden hypnotisiert. Ihr könnt Euch nun
die Zede-Rom holen, die sich in der Mitte der kreisenden Augen befindet.
Benutzt das Transportozon, um Miss Voll & Ganz aufzusuchen. Am
rechten Fenster steht eine kleine Pflanze, die Ihr mit der Wachstumsformel
wachsen lassen könnt. Geht Ihr die Pflanze nun hinauf, landet Ihr in der
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Wohnung des Obersacks. Den weiteren Weg versperrt Euch ein Kraftfeld,
das Ihr zuerst einmal anklickt. Nachdem der Meister erschienen ist, benutzt
die Levitationskraft mit dem Hassfeld und Ihr landet auf der anderen Seite.
Benutzt dann den Deckel mit dem Obersack (vorher abspeichern)

Ihr kommt ins Büro des Obersacks, der Euch hypnotisiert.

Rechts oben findet Ihr einen Schlitz im Magnetoskop, in den Ihr das Zede-
Rom steckt. Als nächstes müsst Ihr den Viblefrotzer mit dem hypnotisierten
Obersack benutzen - das Biest erscheint.  Drückt den Schalter, der sich
links oberhalb der Lehne des Stuhls befindet, und rechts oben erscheint
eine Leiter.

Nachdem Ihr die Kleider vom Stuhl genommen habt (Magnetkarte), geht
die Leiter nach oben und zum durchsichtigen Biest nach links. Ihr werdet
vom Biest besessen und benutzt das Buzukoli.  In der Mitte der Decke
hängt ein Haken herunter, an den Ihr das Schprotznog hängt. Um das Loch
in eben diesem Gerät zu stopfen, benutzt den Kaugummi mit dem
Schprotznog. Geht nun nach links in Richtung Ausgang und das Biest
hypnotisiert Euch wieder. Zieht nun an dem Zipfel unterhalb des
Schprotznogs und das Biest wird gefangen. Links oben befindet sich ein
Schloss, in das Ihr die Magnetkarte steckt - die Welt wäre wieder einmal
gerettet.
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