Komplettlosung — Beyond the Wall

von Kerstin Hantsch

Ein Médchen klingelt an einer Tiir, aber es 6ffnet niemand. Sie muss liber die Mauer klettern und
sich dann auf den Weg zu dem Gebdude machen. Es gibt drei Errungenschaften im Spiel.

Mauer

— den Stein rechts neben der Laterne nehmen

— die Laterne anklicken und das Médchen tritt dagegen
— die Abdeckung nehmen

— am Tirgriff riitteln und er féllt herunter

— den Tiirgriff nehmen

— zur Mauer gehen

— in der Mauer ist ein Loch

— unterhalb ist eine Stelle wo man rote Steine sieht

— an diese Stelle die Abdeckung anlehnen

— den Tiirgriff mit dem Loch in der Mauer benutzen

— dann den Stein mit dem Tiirgriff benutzen

— nun iiber die Abdeckung und den Tiirgriff iiber die Mauer klettern

Hinter der Mauer

— im Boden sind Locher zu sehen

— an einem Baum hingt ein Vogelhaus

— nach rechts gehen

— ein Wurm taucht auf und das Médchen kommt nicht an ihm vorbei

— das Méadchen muss in einer bestimmten Reihenfolge vor den Lochern mit dem Fuf}
aufstampfen, damit der Wurm kommt

— Ziel ist es den Wurm bis zum ersten Loch bei der Mauer zu locken
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wenn der Wurm ganz links angekommen ist, benutzt man den Stein mit dem
Vogelhaus

ein Vogel kommt heraus und fingt den Wurm

jetzt kann man nach rechts gehen

Teich

hier ist ein Teich mit zwei Froschen

die Harke aus dem Teich nehmen

den Ast vor der Laterne nehmen

im Inventar den Ast mit der Harke kombinieren

mit der Harke kann man nun das rote Teil im Gras freilegen und nehmen
es ist eine Figur, ein Storch ohne Schnabel

die Figur auf das Rohr im Boden stecken

mit der Harke das rote Teil aus dem Teich holen

es ist der Schnabel

den Schnabel mit der Figur benutzen

die Frosche erschrecken sich vor dem Storch und verschwinden
den Schraubenzieher nehmen

zur Bank gehen

den Schraubenzieher mit der Bank benutzen

das Brett nehmen

das Brett mit dem Teich benutzen

dann tiber das Brett zur Burg gehen

mit der Harke das Gestriipp entfernen

es erscheint ein Ritter



er beseitigt mit dem Schwert das Dornengestriipp auf der linken Seite, so das es einen
Durchgang gibt

Errungenschaft: Dame des Schlosses

nach links gehen

Das Auge

nach rechts gehen bis zum Auge

dann wieder zuriick nach links gehen

das Auge folgt dem Médchen durch ein Loch in der Hecke
ganz nach links gehen

das Auge folgt weiter

nun das Auge anklicken, damit es ein Stiick zuriick weicht
die Harke mit der Offnung hinter dem Auge benutzen
nun kann man gefahrlos ganz nach rechts gehen

Brunnen

hier ist ein Brunnen

auf der rechten Seite kommt ein Fuchs aus dem Bau

den Stein mit den Eicheln benutzen

die zwei Eicheln nehmen

die Saule umwerfen und den Dreizack nehmen

auf dem Brunnen sind Fisch Figuren

mit dem Schraubenzieher dem Fisch unten rechts entfernen und ihn dann auf das
Rohr unten links auf dem Brunnen setzen

die Eicheln mit den Fischen oben links und rechts benutzen

mit dem Dreizack das Rad herunterholen und nehmen

das Rad vorn am Brunnen einsetzen

jetzt flieBt das Wasser

das Rohr unten rechts zuhalten und der Wasserstrahl trifft den Fuchs, der verschwindet
nach rechts gehen

Fuchsbau

in den Fuchsbau gehen

den Kise aus dem Regal nehmen

die griinen Blitter aus dem Sack rechts im Regal nehmen
nach rechts gehen

hier sitzt der Fuchs und trinkt Tee

die Biicher ansehen

in einem Buch steht ein Rezept fiir einen Schlaftrunk

die Socken nehmen



den Dreizack mit den Pilzen benutzen

dann den Dreizack mit der Stange iiber dem Bett benutzen

der Fuchs ist abgelenkt

die Tasse nehmen

nach links gehen

das Loch im Boden ansehen

den Kise mit dem Loch benutzen

eine Maus kommt heraus, schnappt sich den Kése und verschwindet

im Loch liegen Beeren

die Socken mit dem Kessel benutzen und das Wasser aus dem Topf in das Loch gieffen
die Beere kommen nach oben

die Beeren nehmen

Wasser in den Kessel fiillen und dann Blitter, Pilze und Beeren dazu geben
die Tasse mit dem Kessel benutzen

Errungenschaft: Meister Alchemist

nach rechts gehen zum Fuchs

den Dreizack mit der Stange iiber dem Bett benutzen um den Fuchs abzulenken
die Tasse hinstellen

dann warten bis der Fuchs schlift und nach rechts gehen

die Miinze einwerfen und am Seil ziehen

Baum

hier sitzt ein Mann am Tisch und schlaft

er hilt einen Schliissel fest

auf dem Tisch steht ein Radio

die Antenne am Radio in die andere Richtung drehen

die Dachrinne am Haus rechts herunterholen

das Rad an der Wand drehen

das Rad fallt herunter und rollt {iber die Dachrinne zum Baum
den Schalthebel am Haus benutzen

dann iiber das Rad auf den Baum klettern

den Sicherungskasten ansehen

es gibt 6 Schalter

die Schalter 3 und 5 auf Griin stellen (dann das Hékchen anklicken)
vom Baum klettern und den Schalthebel am Haus betitigen
das Radio geht an und er Mann lasst den Schliissel los

den Schliissel nehmen und mit dem Gartentor benutzen

Raupe

hier ist eine groBe Raupe, die den Weg nach links versperrt
nach links gehen und die Sige nehmen
die Sige mit dem Stab am Kiirbis benutzen



den Stab und das Tuch nehmen

die Sidge mit dem Stab benutzen

das gibt zwei Sprossen

die Sage mit dem Baum vor dem Vogelhaus benutzen

das Tuch unter die Sonnenblume legen

nun die beiden Sprossen in der Leiter einsetzen

auf die Leiter steigen und mit dem Dreizack eine Frucht holen
die Sonnenblume schiitteln

die Leiter nach unten steigen

die Sonnenblumenkerne nechmen

die Frucht mit dem Kiirbis benutzen

dann die Sonnenblumenkerne mit dem Vogelhaus benutzen
der Vogel kommt zum Vogelhaus

die Raupe frisst jetzt die Frucht im Kiirbis

nach links gehen

gegen den Kiirbis treten und der Weg nach links ist frei

Gartenzwerg

hier gibt es ein Gewidchshaus und einen Gartenzwerg

die drei Seile aus dem Beet nehmen und den Fliigelgriff neben dem Beet

den Griff auf den Wasseranschluss stecken

im Gewéchshaus liegt eine Hose

die Hose nehmen und mit den beiden Stangen im anderen Beet benutzen (gibt eine
Schleuder)

den Stein mit dem Gewichshaus benutzen und die Glasscherbe nehmen

die Glasscherbe mit dem Zwerg benutzen und er verzieht sich ein Stiick nach links
jetzt den Schuh und den Eimer nehmen

das Seil mit dem Schuh benutzen und dann mit der Hose verbinden

den Eimer unter die Wasserleitung stellen und den Wasserhahn drehen

den Eimer mit Wasser mit dem Zwerg benutzen

der geht die Treppe nach oben

der Zwerg steht nun unter einer Figur

an den Stangen mit der Hose riitteln

der Weg ist frei

die Treppe nach oben gehen und durch die Tiir

Im Haus

neben der Tiir ist eine Verkleidung

den Schraubenzieher mit der Verkleidung benutzen
dahinter ist ein Lichtschalter

den Lichtschalter benutzen

neben der Treppe liegt ein Chip



— den Chip nehmen

— den Chip mit dem Aufzug benutzen

— den Knopf driicken

— der Aufzug bleibt stehen

— den Eimer hinstellen und darauf klettern, um die Klappe oben zu 6ffnen
— dabhinter ist ein Monster

— den Eimer vor die Lampe stellen und auf den Eimer klettern

— den Deckel der Lampe mit dem Schraubenzieher 6ffnen

— den Eimer wieder unter die Klappe stellen

— auf den Eimer stellen und die Glasscherbe benutzen (Licht auf das Monster richten)
— das Monster verschwindet

— den Fahrstuhlknopf betitigen

— im Zimmer des Jungen hingt eine Jacke an der Garderobe

— den Schliissel aus der Jacke nehmen

— das Skateboard nehmen und die Ofentiir 6ffnen

— versuchen den Jungen zu wecken

— aus dem Fach im Regal die Silvesterboller nehmen

— die Gitarre ansehen

— den Aufzug benutzen

— den Schliissel mit dem Briefkasten benutzen und die Tiite mit dem Kabel nehmen
— das Skateboard unter die Briefkiisten stellen und den Eimer darauf
— nun das Feuerzeug holen, welches auf den Briefkdsten liegt

— mit dem Aufzug nach oben fahren

— das Kabel mit der Gitarre benutzen

— auf der Gitarre spielen

— dann fillt der Schliissel herunter

— den Schliissel nehmen

— nochmal auf der Gitarre spielen (so oft bis die Errungenschaft erscheint)
— Errungenschaft: Gitarren Held

— den Schliissel mit der Klappe zum Dachboden benutzen

— auf das Dach steigen

— das Vogelnest nehmen

— zuriick zum Zimmer gehen

— die Silvesterboller und das Vogelnest mit dem Ofen benutzen

— das Feuerzeug mit dem Vogelnest benutzen

— dann wieder auf das Dach steigen

— die Antenne abreiffen

— jetzt erwacht der Junge

— das Médchen und der Junge sitzen gemeinsam auf dem Dach

ENDE!!!
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