Floyd - Es gibt noch Helden - Komplettlosung

von Kerstin Hintsch

Floyd ist anfangs ein braver Biirger der alle Vorschriften des Omnibrain befolgt. Doch
dann wird er eines Tages von einer Rebellengruppe benutzt. Damit fingt fiir Floyd der
Arger an. Floyd wird mit der Maus gesteuert. Mit dem Augen-Symbol kann man sich
Gegenstinde ansehen. Das Symbol mit einem Ball ist zum Benutzen von Gegenstinden
und das Symbol mit den 2 Billen ist fiir das Kombinieren von 2 Gegenstinden. Das
Hand mit der Miinze-Symbol ist zum Aufheben und einstecken von Gegenstinden
gedacht. Manchmal kann man auch andere Personen steuern (wie z.B. den Roboter).
Jetzt geht es aber los.

Der Anfang:

- Floyd geht ins Labor

- er nimmt die Puppe auf der Ablage und benutzt sie mit dem kaputten Teleporter
- Floyd nimmt die Jacke der Puppe und auch die Puppe selber steckt er ein

- am Monitor sieht er sich die eingegangenen Nachrichten an

- den Schrank unter dem Monitor 6ffnet Floyd und er nimmt sich den(darin
befindlichen Helm und steckt ihn ein

- das Labor verlassen

- vor dem Labor steht Floyd's Motorrad -> er zieht die\Jacke an und benutzt das
Motorrad, wobei er vor dem Start noch automatiseh, dén Helm aufsetzt

- es gibt nun mehrere Ziele, die Floyd anfliegen kann

- die Ziele sind: - der Omniclub (ist nochgesehlossen)

- Dave's Spacebar

- der Miillplanet

- Metro Prime (die Stadt)

Dave’s Spacebar:

- Floyd spricht mit dem Mann in der Vid-Fon-Zelle

- dann geht er in die Bar und spricht mit dem Mann der Unterschriften sammelt
- Floyd LBt sich ein Flugblatt geben und sieht es sich an -> dann fragt er wo er
unterschreiben soll und tut es auch

- nun unterhilt sich Floyd mit dem Vollstrecker der an der Bar steht

- Floyd unterhiilt sich mit dem Frachtkapitin am ersten Tisch

- dann LiBt er sich vom Barkeeper eine Sola Light geben

- anschlieflend spricht er mit der Frau die am Tisch neben der Tiir sitzt

- es ist Dolores und sie beauftragt Floyd ein Pickchen abzugeben

- Floyd verlifit die Bar und gibt dem Mann in der Vid-Fon-Zelle die gewiinschte Sola
Light

- er benutzt das Motorrad und fliegt nach

Metro Prime:

- Floyd bekommt mit wie hier ein Kapitin mit einem Kontrolleur streitet, weil der
Kapitin keine Ausladegenehmigung hat und er spricht mit den beiden
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- nach rechts gehen

- dort an dem Gebiude vorbei gehen und geradeaus weiter

- durch die Tiir (Teleporter) gehen

- hier gibt es eine Vid-Fon-Zelle, einen Pillen-Laden, das Ministerium, den
Aussichtsturm, eine Moglichkeit seine Siinden zu bereuen und nach links geht

es zu einem Zeitungsstand

- erst einmal zum Ministerium gehen -> Floyd spricht mit der Dame am Empfang, aber
da er keinen Termin hat, darf er nicht passieren

- Floyd verlaf3t das Ministerium und geht zum Pillen-Laden -> mit dem Verkiufer
sprechen

- nach links zum Zeitungsstand gehen

- hinter diesem Zeitungsstand ist eine Tiir und Floyd klopft an und gibt das Pickchen ab
-> nach nochmaligem Anklopfen bekommt Floyd das versprochene Geld

- zum Aussichtsturm gehen und dort 3 mal einen Kredit mit dem Automaten benutzen -
> als der Automat immer noch nicht willig ist fiir das Geld eine Karte auszuspucken
tritt Floyd gegen den Automaten

- da Floyd bereut was er gerade getan hat geht er zur Beichte (rechts vom Pillen-Laden)
- zur mittleren Tiir gehen (wo der Vorhang ist) und dort beichten

- den Apparat ganz links ansehen -> es ist die Verriter-Melde-Stelle

- Floyd versucht das Flugblatt mit dem Apparat zu benutzen, aber es geht nicht

- deshalb fliegt Floyd zum Labor und vergroflert dort das Flugblatt mit Hilfe\des
Teleporters und versucht nun noch einmal das Flugblatt mit dem Apparat zirbenutzen
und diesmal klappt es auch

- Floyd fliegt zur Bar

Dave’s Spacebar:

- Floyd geht in die Bar und spricht mit dem ¥ollstrecker -> er erkundigt sich nach
neuen Vorschriften und Gesetzen

- er sagt dem Vollstrecker das der Kapitian am Tisch die verbotenen CD’s als Fracht
transportiert

- der Vollstrecker waltet seine€s Amtes und Floyd kann sich die Ausladegenehmigung
(Docking Card) nehmen, die auf dem Tisch liegt

- vom Barmann l#f§t'sich Floyd noch eine Solar Light geben

Metro Prime:

- Floyd gibt dem Frachterkapitin die Ausladegenehmigung und der darf nun seine
Fracht ausladen

- zum Pillen-Laden gehen

- die Charisma-X Pillen sind jetzt da und Floyd kauft welche

- er beschwert sich aber das die Pillen so teuer sind und bekommt deshalb noch Pillen
mit die das Ablaufdatum schon iiberschritten haben

Dave's Spacebar:

- Floyd benutzt die abgelaufenen Pillen mit der Solar Light und gibt sie dem Mann in
der Vid-Fon-Zelle

- der verlifit die Vid-Fon-Zelle bald und Floyd fliegt zuriick nach

Metro Prime:



- Floyd geht zu der Vid-Fon-Zelle in der immer die Frau stand

- die sitzt jetzt davor und ist traurig

- da kommt ein Roboter und eliminiert sie

- Floyd nimmt die Charisma X Pillen (einnehmen, also benutzen) und geht zum

Ministerium

- er darf jetzt zwar ins Ministerium, aber nicht in seiner Strafienkleidung

- deshalb geht Floyd zur Vid-Fon-Zelle und sieht sie sich erst einmal an und benutzt sie,
dann tauscht er dort die Jacke gegen den Laborkittel

(einfach Laborkittel mit Zelle benutzen und Floyd zieht sich um)

- nun kann Floyd endlich ins Ministerium und er betritt den Fahrstuhl

- doch dort erwartet ihn eine Uberraschung

- er kommt auf den Gefingnisplaneten Cygnus Alpha

Cvgnus Alpha:

- auf dem Flug unterhilt sich Floyd mit den Mitgefangenen

- im Geféangnis lduft es dann so ab das Floyd stindig zwischen dem Speiseraum, dem
Arbeitsplatz, dem Aufenthaltsraum und seiner Zelle hin- und her gebeamt wird was
durch die Hypnose passiert

- es bleibt also mitunter nicht viel Zeit

- beim Essen mal mit allen Mithéftlingen sprechen

- im Aufenthaltsraum das Poster von der Wand mitnehmen

- in seiner Zelle nimmt sich Floyd den Weisungskatalog

- dann 6ffnet er die Toilette und benutzt die Reilzwecken mif-seinem Bett

- nach dem die Hypnose diesmal fehlgeschlagen ist, nimmt sich Floyd schnell die
Reillzwecken und legt sich wieder ins Bett bevor.dexr'\Roboter kommt

- kommt der Roboter in die Zelle, dann schnell\die Zelle verlassen nach rechts

- hier sollte man dann abspeichern, weijl imunregelmiifligen Abstinden immer wieder
dieser Wachroboter auftaucht und-man dann immer wieder von vorn anfangen muf3,
der Roboter ist zufallsgesteuent

- Floyd geht zum Gang 11yund geht in den Speiseraum

- dort nimmt er sich eine'Schiissel und benutzt sie mit dem Breispender

- den Raum verlasseén und die beiden Kameras in den Gingen mit Brei beschieflen

- nach ganz unten gehen und zu dem Lift

- mit dem Lift nach oben und den Wag entlang zur Arbeitsstitte gehen

- dort die Kamera mit Brei beschieflen und nach ganz rechts hinten gehen

- da gibt es einen Schacht

- Floyd sieht sich den Schacht genauer an und spricht dann mit einer Person, die da
unten ist

- Floyd spricht so oft mit der Person, bis er weif} das es einen eigenen Sender der
Rebellen gibt

- der Hebel der ein Stiick vor dem Schacht ist, dient dazu den Schacht zu 6ffnen,
allerdings ruft das sofort den Roboter auf den Plan (kann man sich mal ansehen, wenn
man vorher gespeichert hat)

- also geht Floyd erst einmal zuriick und zwar zum Aufenthaltsraum (Raum 8)

- dort schaltet Floyd den Vid-Schirm ein und dreht noch einmal am Vid-Knopf

- es erscheint der Verriter-Kanal

- Floyd steckt den Vid-Knopf ein und versteckt sich schnell im Schrank

- der Roboter kommt uns setzt sich selber aufler Gefecht

- Floyd verlaf3t sein Versteck und geht zur Arbeitsstitte



- hier betitigt er nun den Hebel und geht zum Schacht

- er trifft Dolores und unterhilt sich mit ihr

- Dolores baut sein Orakel etwas um

- iiberall liegen Puppen herum -> es sind Verriterkracher

- Floyd steckt sich 5 solcher Puppen (Verriterkracher) ein (im Inventar wird nur eine
Puppe angezeigt; einfach so oft eine Puppe einstecken bis Floyd sagt er hat genug)

- noch mal mit Dolores reden und sie fragen ob sie noch etwas niitzliches weil3

- Floyd fragt Dolores was sie da tut und er bekommt eine umgebaute Puppe

- nun verlifit Floyd den Schacht und geht zum Liiftungsrohr das neben dem Speiseraum
ist

- hier benutzt Floyd die 5 Verriterkracher mit dem Liiftungsrohr und dann die
umgebaute Puppe mit dem Liiftungsrohr bzw. den Verriterkrachern

- nun ist der Weg durch das Liiftungsrohr offen

- dahinter verbergen sich viele farbige Platten und Floyd muf} den richtigen Weg finden
- dazu sieht er sich das Weisungsbuch an -> da steht die Reihenfolge: weif}, rot, gelb,
griin,

- bevor Floyd die erste Platte betritt sollte man abspeichern und sich genau notieren
welches Symbol welche Farbe hat, da die Farben stindig wechseln sobald Floyd die erste
Platte betreten hat

- Floyd darf nur dann auf die nichste Platte springen wenn sie ihre Originalfarbe hat

- also man notiert sich z.B.

weill = Viereck + Bogen dariiber

rot = Viereck

gelb = Haus

griin = Halbmond mit zwei kleinen Kreisen

- dann springt Floyd zuerst auf Weil}, numwechseln die Farben immer

- das Symbol suchen das zu rot passt\und immer schon aufpassen wo er von dort aus
weiterkommt

- nun warten bis das Symbol‘das zu rot passt auch wirklich rot ist und dann springen

- sollte Floyd auf die.falsche Platte oder Farbe springen dann fliegt er jedesmal aus dem
Liiftungsrohr undunan beginnt wieder von vorn iiber die

Platten zu springen

- man kann auch wihrend dieses Riitsels speichern

- ist Floyd dann endlich durch kommt er zum Gefingnisbus

- hier offnet er die Abdeckung und reiflt die Kabel raus und steckt sie ein

- dann die Ziindung 6ffnen und ansehen

- hier die Kabel mit dem Input benutzen -> nun sind die Kabel am Input angeschlossen
- zu jedem Input muf} das jeweilige Kabel noch mit dem richtigen Qutput benutzt
werden -> hier die Kombination:

Input 1 = Output 1
Input 3 = Output 2
Input 2 = OQutput 3
Input 4 = Output 4

- es scheint aber verschiedene Kombinationen zu geben, da ich in einer anderen Losung
folgendes gefunden habe:



Input 3 = Output 1
Input 4 = Output 2
Input 2 = OQutput 3
Input 1 = Output 4

- und dann noch beim zweiten Durchspielen die folgende Variante:

Input 1 = Output 1
Input 2 = OQutput 2
Input 3 = Output 3
Input 4 = Output 4

- hat man die Verbindungen falsch gesteckt dann kann man sie einfach wieder losen und
neu stecken (einfach den Output anklicken mit dem Benutzen-Icon)

- wenn alles geklappt hat fliegen Floyd und Dolores auf und davon

- allerdings gibt es eine Bruchlandung auf einem fremden Planeten

Planet:

- nach der Landung findet Dolores einen Roboter (SAM) im Ladexaum

- Dolores will versuchen das Funkgerit zu reparieren -> unterdessen sollen Floyd und
SAM die Gegend erkunden

- Floyd folgt SAM bis zum Dorf

- die Eingeborenen verschlieen schnell das £orzum Dorf, doch einer der Eingeborenen
irrt auflerhalb des Dorfes umher

- Floyd nimmt den Speer mit, der yox dem Tor liegt

- nun versuchen Floyd und SAM'den Eingeborenen zu fangen

- erst einmal bis zu der Stelle\gehen wo ganz oben im Bild ein kleiner Holzsteg ist und
weiter unten eine richtige Briicke

- SAM sprengt den\kleinen Holzsteg und dann geht Floyd auf die linke Seite der Briicke
und SAM stellt sich genau vor die Briicke wenn der Eingeborene gerade auf der linken
Seite ist

- Floyd geht genau auf den Eingeborenen zu und fingt ihn

- nach einer Zwischensequenz geht Floyd aus dem Gefiingnisbus und dort erwarten ihn
bereits die Eingeborenen

- Dolores und Floyd landen bei Filbert (Floyd's Bruder) im Labor

- hier sind die beiden gefesselt und es folgt ein Gespriich

- wenn Filbert gegangen ist nimmt Floyd einfach das Seil mit dem er gefesselt ist

- das Vid-Fon-Buch auf dem Tisch ansehen

- Floyd benutzt die Laborausriistung

- erst einmal den Zettel an der Wand ansehen

- Floyd muf} nun Farben mixen:

gelb + rot + blau + heiff = hellblau
rot + gelb + lila + heils = weil}
gelb + griin + lila + heifl = dunkelgriin



hellblau + weify + dunkelgriin + kalt = lila

- diese lila Chemikalie hat Floyd nun in seinem Orakel und er benutzt sie mit dem
Deckel (dahinter ist die Wasserversorgung)

- Floyd benutzt die Fernbedienung und ruft SAM

- SAM zum Dorf steuern und dann betitigt Floyd die beiden Schalter an der Wand (fiir
das Tor und fiir den Teleporter)

- SAM kann nun zum Teleporter gehen

- Floyd driickt den Teleporter-Schalter und SAM ist nun mit im Labor

- Floyd benutzt das Telefon und er sagt das er in die Liste aufgenommen werden mochte
- nun klingelt das Telefon -> Floyd sagt SAM das er sich Filbert schnappen soll sobald er
kommt

- Filbert wird gefangen

- Dolores versucht den Teleporter zu benutzen und verwandelt sich dabei in ein
Tentakel

- SAM soll auf Filbert aufpassen wihrend sich Floyd umsieht

- Floyd nimmt sich das Gott-Kostiim und benutzt es mit dem Projektor

- nun geht er nach drauflen und liduft nach links zum Berggipfel

- hier kreist ein Vogel

- Floyd geht zuriick zum Labor und SAM geht nun zum Berggipfel

- dort schief3t er den Vogel ab und kehrt zuriick

- nun kann sich Floyd den Vogel holen und einstecken

- zur Briicke gehen

- rechts neben der Briicke ist ein kleiner Stein (ist leicht zu iibersehén)

- den Vogel mit dem Stein benutzen und ein Stiick zuriickzieheh

- die Eingeborenen erscheinen und bauen nun die Briieke-fertig

- Floyd geht iiber die Briicke und zum Gefingnishus

- dort gibt ihm Dolores ein Buch

- das Buch lesen -> Floyd muBf} einige, Dirig¢ fiir das Funkgerit besorgen

- er braucht eine Energiequelle, ein¢\Energiesammelkristalllinse, ein Laserrelais, den
iiblichen Kram und eine erhghte 'Stelle

- Floyd verlafit den Gefingnisbus und benutzt den Speer mit der Abdeckung am Bus auf
der linken Seite

- die Batterie nehimén

- Floyd geht zum Dorf und sieht sich die grofie Statue an

- eines der Augen ist ein Kristall

- Floyd geht zuriick zum Labor und schickt SAM los

- SAM geht zum Dorf und holt mit dem Traktorstrahl den Kristall (erst die Statue
ansehen, es wird nach oben gescrollt, nun den Kristall mit Traktorstrahl anklicken)

- SAM geht zum Labor zuriick

- Floyd hat nun den Kristall im Orakel

- das Vid-Fon-Buch noch mal ansehen

- da steht die Nummer von Biirger + Sohne

- das Telefon benutzen und die Firma Biirger + Sohne verlangen

- nun bekommt Floyd das Laserrelais geschickt

- zum Berggipfel gehen und Dolores die Batterie, den Kristall und das Laserrelais geben
- Floyd ruft nun SAM und mit einem Raumschiff kommen sie nach Metro Prime

Es folgt eine Zwischensequenz.

Metro Prime:



- den Aktenschrank ansehen und das Kleid nehmen

- die alte Zeitung von der Wand nehmen und einstecken

- zum Zeitungsstand gehen und dort erfihrt Floyd das er gesucht wird

- Floyd benutzt das Kleid als Verkleidung

- nun nimmt sich Floyd eine Zeitung vom Zeitungsstapel und legt dafiir die alte Zeitung
hin

- nun geht Floyd zum Motorrad, doch das ist abgeschlossen und er soll 43 Kredits
bezahlen

Arkaden Spielhalle:

- zur Arkaden Spielhalle gehen

- Floyd L3t sich Chips geben und geht zum Fahrstuhl nach oben

- dort benutzt er die Chips mit dem Zocker Automat

- es gibt 6 verschiedene kleine Spiele

- wenn man mehrere hintereinander gewinnt hat man bald "hunderte von Chips"

- zu den Spielen gehoren "Frosch suchen", "Goblins klatschen", "Zwergen-Wippe",
"Wizard-Pirchen", '"Sumpfsuppe' und "Knobelei"

- hat Floyd genug Chips dann geht er wieder nach unten zum Greifer-Spiel

- erst holt Floyd den roten Fisch und das blaue Raumschiff heraus und dann‘die nun
freigelegte Katze (es kommt beim ""Herausfischen" der Gegenstindeauf die richtige
Hohe des Greifers an)

- nun braucht Floyd noch mal 200 Chips fiir die Hyper-Cyber-Challenge Maschine

- hat Floyd die Chips geht er nach unten zum Kiosk und'sagt Bescheid das er die
Maschine ausprobieren will

- eine Zwischensequenz spiiter hat Floyd gewonnen und holt sich am Kiosk seine
Freikarte fiir den Zoo ab

Z.00:

- zum Eingang Zoo gehen und die Eintrittskarte benutzen

- mit dem Tourist'sprechen

- Floyd soll ein Foto machen

- das Blitzlicht auf der linken Seite auf den letzten Punkt stellen und dann den Ausloser
driicken -> schnell verschwinden wiihrend der Tourist geblendet ist

- nun hat Floyd eine Kamera

Hinter dem Zeitungsstand:

- Floyd geht zu Dolores und spricht mit ihr -> er erzihlt das eine Kralle an seinem
Motorrad ist

- Dolores sagt das Arnold helfen konnte

Im Beichtraum:

- Floyd geht zur Beichte und wihlt die Antwort 3
- dann die Beichte verlassen

Ministerium:



- vor dem Ministerium findet Floyd Arnold etwas verschwommen an der rechten Siule
vor dem Ministerium

- Floyd spricht ihn an und Arnold sagt ihm das er auf den Frachter K1CK155 warten
soll

- kurze Zeit spiter kommt eine Durchsage das Floyd einen Preis gewonnen hat (solange
am Ministerium warten, bis die Durchsage kam)

Aussichtsturm:

- Floyd geht zur Schleuse und driickt dort erst den blauen und dann den griinen Knopf
- die Schleuse ist nun offen und Floyd geht zur Luke
- er benutzt die Kamera mit der Luke und sieht den Frachter K1CK155

Im Beichtraum:

- hier liegt jetzt ein Sweatshirt und Floyd nimmt es mit (das Sweatshirt liegt erst nach
der Durchsage das Floyd seinen Preis abgeholt héiitte dort)
- nun geht es zu den Docks

Docks:

- hier ist nun der Frachter mit vielen kleinen Wurbles, die sich Floyd'ganz nah ansehen
kann

- zum Motorrad gehen und dort den Sattel 6ffnen und den Wutble nehmen, der sich
darin versteckt hat

- vom Frachter aus nach links gehen und die Tiix, dortoffnen

- den Schrank 6ffnen und die Katze hineinlegen,/dann kommt der Kontrolleur und wirft
Floyd raus

- gleich wieder in den Raum gehen-und*den Wurble auch in den Schrank hineinlegen
und die Tiir vom Schrank schliefemr

- der Kontrolleur kommt und-offnet den Schrank, dann fillt er um und Floyd nimmt
sich den Schliissel vom Kontrolleur

- nun kann Floyd'die Kralle von seinem Motorrad entfernen mit Hilfe des Schliissels

- Floyd fliegt los

Biker mit Panne:

- Floyd fliegt zu dem Biker mit der Panne

- er fragt ob er helfen kann und schleppt dann den Biker mit Hilfe eines Seiles ab

- Floyd unterhiilt sich mit dem Biker und bekommt eine kleine Dose

- dann versucht Floyd mehrmals sich das Motorrad des Bikers anzusehen, aber immer
lost er den Wegfahralarm aus

- das macht Floyd so oft bis der Biker weg ist und der Alarm nicht mehr funktioniert

- noch mal das Motorrad ansehen und Floyd sieht das Abschleppseil

- nun kann sich Floyd das Seil nehmen

Miillschiff:

- Floyd benutzt das Seil mit dem Auto, aber das hat noch nicht den gewiinschten Erfolg
- aus der Truhe nimmt sich Floyd einen Hiipfball und eine Luftpumpe



- Floyd benutzt die Luftpumpe und dabei geht sie kaputt (es gibt mehrere Einzelteile)
Ministerium fiir Galaktische Unsicherheit:

- hier steht jetzt eine Wache und Floyd unterhiilt sich mit der Wache
- Floyd erhilt von dem Kopfgeldjiger eine Visitenkarte

Metro Prime:

- das Ventil mit dem Hiipfball benutzen und dann den Hiipfball mit der Luftversorgung
am Arkaden Gebiude

- der Ball hat ein Loch und Floyd benutzt Miracle Mud mit dem Ball und schon klappt
die Sache

- der Ball ist nun aufgeblasen

- zum Motorrad gehen und abfliegen

Omnibar:

- die Tiir mit der Metallstange aufbrechen

- zur DJ-Konsole gehen und sie benutzen

- den Hebel links betiitigen und dann solange das blaue Licht an- und ausschalten bis
der Deckel herunterfillt

- den blauen Lampendeckel nehmen

- noch mal zur DJ-Konsole gehen

- die Rohre mit dem abgebrochenen Spotlight Schalter bengitzen (besser erst den
abgebrochenen Schalter mit den zwei Biillen anklicken und dann im Orakel die Rohre
dazu)

- den Hebel nun betitigen und mit Hilfe der &nopfe "Play" und "Stop' das Spotlicht
auf den zweiten Barhocker von vorn.geséhén bringen

- zu dem Barhocker gehen und ihp-ansehen -> er ist unbefestigt

- den Barhocker nehmen

Metro Prime:
Aussichtsturm:

- den Barhocker mit '""Hier" benutzen (das ist eine bestimmte Stelle auf dem Fuf3boden)
- den Hiipfball auf den Barhocker setzen und die Gefingniskluft iiber den Hiipfball
ziehen

- mit dem T-Shirt den Hiipfball polieren

- die neue Zeitung ansehen und benutzen -> es kommen 3 Stapel Werbeprospekte zum
Vorschein und ein Zeitungsartikel

- jetzt die neue Zeitung mit dem Hiipfball benutzen -> der Doppelgiinger von Floyd ist
fertig

- die Luke schlieBen mit dem roten Knopf und dann noch den blauen Lampendeckel mit
der Luke benutzen

- jetzt den blauen Knopf driicken und der Doppelginger schwebt vor der Luke

Vid Fon Zelle:

- Floyd benutzt die Visitenkarte mit dem Vid Fon und ruft den Kopfgeldjiger an



Ministerium fiir Galaktische Unsicherheit:

- Floyd hat neue Nachrichten, die er sich ansieht und er fliegt danach zur Grabstitte
(die befindet sich links von Omnibar)

Grabstiitte:

- den Sarg ansehen und nach der Zwischensequenz die Schublade 6ffnen und die
Spriihdose und das weille Blatt Papier einstecken

Metro Prime:
Hinter dem Zeitungsstand:

- Floyd benutzt die 3 Stapel Werbeprospekte mit den Kisten
- nun bespriiht Floyd das Symbol an der Wand mit der Spriihdose und benutzt
anschliefend das weifle Blatt Papier mit dem Symbol

Grabstiitte:

- das Papier mit dem Symbol am Boden benutzen
- nach einer Zwischensequenz bekommt Floyd einen Schraubenziehet, und eine
magnetische Karte

Ministerium fiir Galaktische Unsicherheit:

- die Karte mit der Schublade benutzen unddann die Miinze und das Bild aus der
Schublade nehmen und einstecken

- die Miinze ansehen -> es ist eine Souveniermiinze

- das Bild auch ansehen

Metro Prime:
Aussichtsturm:

- die Souveniermiinze mit dem hinteren Automaten benutzen und dann den Kredit
nehmen, der im Automaten festgesteckt hat

- den Kredit mit dem vorderen Automaten benutzen und Floyd bekommt eine
Sternenkarte und einen Bastelkasten

Ministerium:

- hier steht eine Tasse auf dem Empfangstisch und Floyd nimmt sie sich

- die Gegensprechanlage benutzen

- die Tasse mit Miracle Mud fiillen

- den Bastelkasten der Wache am Aufzug geben und dann den Aufzug benutzen

- Floyd gibt dem Boss den Kaffee und es folgt eine kleine Zwischensequenz

- die Magnetkarte mit dem Kodiergeriit benutzen und nun folgende Zahlen einstellen
- oben: 7829353 (diese Zahl steht iiber der Tiir auf dem Miillplaneten)



- unten: 2130778 (diese Zahl steht auf der Sternenkarte vom Automaten)
- mit der kodierten Karte zum Miillplaneten fliegen

Miillplanet:

- die Magnetkarte mit der Tiir benutzen

- den Hebel betitigen und nun ist der Magnet ausgeschaltet
- Floyd schwingt sich ins Auto und diist los

- allerdings ist das Auto wohl reparaturbediirftig

- also fliegt Floyd zu Dave's Spacebar

Dave's Spacebar:

- mit dem Schraubenzieher das Nummernschild vom Biker entfernen und dann das
Nummernschild mit dem Auto benutzen

- der AGAC kommt und repariert das Auto von Floyd

- nach der Reparatur fliegt Floyd nach Metro Prime und holt Dolores und SAM ab

Zwischensequenz

- Dolores entert den Gefingnisbus

- jetzt erscheint auf dem Bildschirm der Satz "Knall die Wachen ab"

- nun mufl man immer wenn ein Wachposten auftaucht den Mauszeiger/auf ihn klicken
und Dolores erledigt den Rest und knallt die Wache ab

- das geht eine Weile so -> dann ist Dolores im Cockpit und’miacht allein weiter

Zwischensequenz

Eisplanet - Rebellenlager:

- Floyd spricht mit Major Benson und der rit ihm sich eine Weile schlafen zu legen
- Floyd geht nach links durch'die Tiir und spricht dort mit dem klebrigen Genossen
- dann weitergehen bis.zit Eiskoje

- Floyd legt sich schlafen

- nach dem Aufwachen muf} er feststellen das auler SAM niemand mehr da ist

- Floyd spricht mit SAM und geht dann durch die Tiir rechts, was SAM veranlasst auf
die Tiir zu schieflen

- Floyd hebt die Patronenhiilsen auf und steckt sie ein

- nochmal nach links gehen und dort die Hiilsen mit dem Automaten benutzen

- Floyd holt sich 5 Dosen

- nun geht es aber wirklich durch die Tiir rechts und bis zum Auto

- Floyd landet auf der geheimen Basis

- erst einmal umsehen

- es gibt 3 Liiftungen und Floyd schlieft sie erst einmal alle

- dann zu der Geheimtiir gehen

- Floyd sieht hinter dem Gebiude 2 Konzernroboter

- dem einen ist es langweilig und er geht auf Patrouille

- Floyd und SAM verstecken sich

- wenn der Roboter weg ist, benutzt Floyd die S leeren Dosen mit den S Pfosten

- bei der nichsten Patrouille sicht der Roboter die Dosen und fingt an auf sie zu
schieflen



- jetzt kann Floyd den Schraubenzieher mit dem Roboter benutzen
- er baut ihm den griinen Chip (Steckplatz 4) und den blauen Chip (Steckplatz B) aus
- dann benutzt er den Schraubenzieher mit SAM und baut ihm den blauen Chip
(Steckplatz D)
und den griinen Chip (Steckplatz 2) aus
- jetzt werden an diese Steckplitze die Chips des Konzernroboters eingebaut
- also den griinen Chip vom Roboter auf Steckplatz 2 bei SAM und den blauen Chip
vom
Roboter auf Steckplatz D von SAM
- beim Konzernroboter den griinen Chip von SAM auf Steckplatz 4 und den blauen
Chip
von SAM auf Steckplatz B einbauen
- nun den Konzernroboter benutzen, damit er sich wieder einschaltet
- das ist jetzt der getarnte SAM
- mit SAM reden und ihn zum Haupteingang schicken
- also geht SAM zu seinem Konzernkollegen
- er benutzt den Turbolift und fihrt zur Wartung
- dort trifft er einen Konzern Angestellten und auflerdem gibt es in diesem Raum einen
Hebel -> diesen Hebel driickt SAM bis ganz nach rechts unten
- da Floyd alle Beliiftungsschichte geschlossen hatte und durch das Verstellen des
Hebels
flog Floyd ein Beliiftungsschacht fast um die Ohren
- nun steht Floyd vor einem groflen Loch
- SAM schaltet den Hebel wieder auf die normale Stellung in der\Mitte
- nun steigt Floyd in das Loch -> SAM befindet sich die ganze-Zeit in der Wartung
- Floyd muf} durch die Génge kriechen und zwar 2x yerwdrts, dann 1x nach links
drehen
und wieder 2x vorwiirts -> Floyd kommt anceinem Gitter an
- nach einem kurzen Gesprich mit SAM%&ommt der andere Konzernroboter und es
kommt
zu einem Gefecht zwischen ihm'uird SAM, wobei am Ende beide am Boden liegen
- Floyd sieht sich SAM anp und-schaltet ihn dann ab
- jetzt auf die linke Seite 'gehen und dort die Granaten einstecken und neben dem
Biirotisch
die Jacke aufheben und den darin befindlichen Sicherheitsausweis mit einstecken
- mit dem Schraubenzieher noch eine Metallplatte vom Konzernroboter losen und
einstecken
- Floyd benutzt den Turbolift und fihrt zur Hirnabteilung -> hier unterhiilt er sich mit
den
anwesenden Leuten, die alle Clem heifien
- um den groflen Kessel gehen -> auf der Riickseite siecht man oben an der Wand ein
Schild mit der Aufschrift "Achtung! Bitte nicht ziehen"
- die Hirnmasse ansehen (mit dem Auge den Kessel ganz oben anklicken)
- Floyd steigt die Leiter nach oben und sieht sich die Hirnmasse an
- nun die Hirnmasse benutzen und Floyd nimmt eine Probe mit und aufierdem noch eine
Kette
- Floyd fahrt nun mit dem Turbolift zur Forschungsabteilung
- er nimmt sich am Ende des Raumes das Antimateriegewicht, was er sich aber vorher
erst
ansieht und dann ausschaltet, bevor er es einsteckt
- mit dem Schalter schlief3t er die Liiftung



- den Feuerloscher gleich neben der Tiir steckt sich Floyd auch ein

- nun geht es mit dem Turbolift zur Vernehmungszentrale

- Floyd spricht mit dem klebrigen Genossen und erfiahrt das Arnold nicht gefangen
wurde

- aullerdem erfihrt er von Mandarin

- mit Mandarin reden -> dabei gibt Floyd ihm die Gehirnmasse und bekommt dafiir
einen Schliissel

- mit dem Turbolift nach oben fahren und zum Auto gehen -> dort ist Arnold -> mit ihm
reden

- Arnold hat sich verfliissigt und Floyd benutzt den Feuerloscher mit Arnold (der sieht
jetzt wie ein Deckel aus)

- den gefrosteten Arnold mit dem Loch benutzen

- das Auto benutzen und zur Rebellenbasis fliegen

- dort den Schliissel mit dem Glaskasten benutzen und das elastische Seil nehmen

- zuriickfliegen

- mit dem Turbolift zur Wartung

- dort den Hebel auf ""Saugen' stellen und nach rechts zu der Rohre gehen

- nun in den Gang klettern und nach oben schauen,aufwirts,wenden und 2x vorwiirts
- nun ist Floyd an dem Gitter das zur Hirnabteilung gehort

- hier benutzt Floyd das elastische Seil und die Kette mit dem Gitter

- wieder zuriick kriechen

- zur Hirnabteilung

- dort hinter den Kessel gehen

- das Seil mit der Kette benutzen und Floyd macht es an dem Ring auf dem Boden fest
- nun das Antimateriegewicht mit dem Seil benutzen

- das Antimateriegewicht einschalten und dann benutzt\Kloyd das Seil

- dann, mit einer Hand am Seil festhaltend, schaltét,Floyd mit der anderen Hand das
Antimateriegerit aus und fliegt nach oben

- den Hebel betitigen und die Liiftung ist-geschlossen und Floyd landet auf dem Boden
- jetzt geht es zur Teststrecke

- den Knopf an der Wand drii¢cken;"damit sich die Liiftung ganz rechts oben schlief3t

- nun benutzt Floyd solange Granaten mit dem Testfeld bis aus einer Gas ausstromt

- und wieder zuriick.zur Wartung und in den Gang kriechen

- nach oben schauen; aufwérts, 1x vorwérts

- die Metallplatte mit dem Ventilator benutzen und zuriickkriechen

- den Hebel auf '"Blasen" stellen

- zur Vernehmungszentrale

- dort den beiden Posten den Sicherheitsausweis Stufe A abnehmen

- nun kann Floyd mit dem Turbolift zum Tempel

- hier sieht er sich das Buch an und dann éffnet er die Kiste und nimmt sich die Axt

- zum Omnibrain gehen und die Axt mit Omnibrain benutzen

- da kommt Major Benson -> hier mufl man dann schnell reagieren -> in dem Moment
wo Major Benson auf Floyd zielt und schieffen will mufl man schnell das Benutzen-Icon
mit Major Benson benutzen -> daraufhin hilt Floyd die Axt so das der Major sich selber
trifft

- nun endgiiltig die Axt mit Omnibrain benutzen und dann das Hirn, was da noch liegt,
benutzen (zur Seite schieben)

- Floyd gelangt in einen Raum mit einem Computer und einem Korper

- den Korper ansehen und dann mit ihm reden (Sétze 2 und 1)

- nach dieser aufschlufireichen Unterhaltung benutzt Floyd den Computer und das ist
dann das Ende



ENDE!!!
Alle Rechte bei
Kerstin Hantsch aus Schluchsee

eMail: Kerstin Héintsch
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