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Floyd - Es gibt noch Helden - Komplettl�sung

von Kerstin H�ntsch

Floyd ist anfangs ein braver B�rger der alle Vorschriften des Omnibrain befolgt. Doch 
dann wird er eines Tages von einer Rebellengruppe benutzt. Damit f�ngt f�r Floyd der 
�rger an. Floyd wird mit der Maus gesteuert. Mit dem Augen-Symbol kann man sich 
Gegenst�nde ansehen. Das Symbol mit einem Ball ist zum Benutzen von Gegenst�nden 
und das Symbol mit den 2 B�llen ist f�r das Kombinieren von 2 Gegenst�nden. Das 
Hand mit der M�nze-Symbol ist zum Aufheben und einstecken von Gegenst�nden 
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 �ffnet 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 automatisch den Helm aufsetzt
- es gibt nun mehrere Ziele, die Floyd anfliegen kann
- die Ziele sind: - der Omniclub (ist noch geschlossen)
- Dave`s Spacebar
- der M�llplanet
- 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 l��t sich ein Flugblatt geben und sieht es sich an -> dann fragt er wo er 
unterschreiben soll und tut es auch
- nun unterh�lt sich Floyd mit dem Vollstrecker der an der Bar steht
- Floyd unterh�lt sich mit dem Frachtkapit�n am ersten Tisch
- dann l��t er sich vom Barkeeper eine Sola Light geben
- anschlie�end spricht er mit der Frau die am Tisch neben der T�r sitzt
- es ist Dolores und sie beauftragt Floyd ein P�ckchen abzugeben
- Floyd verl��t die Bar und gibt dem Mann in der Vid-Fon-Zelle die gew�nschte Sola 
Light
- er benutzt das Motorrad und fliegt nach

Metro Prime:

- Floyd bekommt mit wie hier ein Kapit�n mit einem Kontrolleur streitet, weil der 
Kapit�n keine Ausladegenehmigung hat und er spricht mit den beiden
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- nach rechts gehen
- dort an dem Geb�ude vorbei gehen und geradeaus weiter
- durch die T�r (Teleporter) gehen
- hier gibt es eine Vid-Fon-Zelle, einen Pillen-Laden, das Ministerium, den 
Aussichtsturm, eine M�glichkeit seine S�nden 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 verl��t das Ministerium und geht zum Pillen-Laden -> mit dem Verk�ufer 
sprechen
- nach links zum Zeitungsstand gehen
- hinter diesem Zeitungsstand ist eine T�r und Floyd klopft an und gibt das P�ckchen 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 f�r 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 T�r gehen (wo der Vorhang ist) und dort beichten
- den Apparat ganz links ansehen -> es ist die Verr�ter-Melde-Stelle
- Floyd versucht das Flugblatt mit dem Apparat zu benutzen, aber es geht nicht
- deshalb fliegt Floyd zum Labor und vergr��ert dort das Flugblatt mit Hilfe des 
Teleporters und versucht nun noch einmal das Flugblatt mit dem Apparat zu benutzen 
und diesmal klappt es auch
- Floyd fliegt zur Bar

Dave�s Spacebar:

- Floyd geht in die Bar und spricht mit dem Vollstrecker -> er erkundigt sich nach 
neuen Vorschriften und Gesetzen
- er sagt dem Vollstrecker das der Kapit�n am Tisch die verbotenen CD�s als Fracht 
transportiert
- der Vollstrecker waltet seines Amtes und Floyd kann sich die Ausladegenehmigung
(Docking Card) nehmen, die auf dem Tisch liegt
- vom Barmann l��t sich Floyd noch eine Solar Light geben

Metro Prime:

- Floyd gibt dem Frachterkapit�n 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 �berschritten haben

Dave`s Spacebar:

- Floyd benutzt die abgelaufenen Pillen mit der Solar Light und gibt sie dem Mann in 
der Vid-Fon-Zelle
- der verl��t die Vid-Fon-Zelle bald und Floyd fliegt zur�ck nach

Metro Prime:
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- 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 Stra�enkleidung
- 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 �berraschung
- er kommt auf den Gef�ngnisplaneten Cygnus Alpha

Cygnus Alpha:

- auf dem Flug unterh�lt sich Floyd mit den Mitgefangenen
- im Gef�ngnis l�uft es dann so ab das Floyd st�ndig 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 Mith�ftlingen sprechen
- im Aufenthaltsraum das Poster von der Wand mitnehmen
- in seiner Zelle nimmt sich Floyd den Weisungskatalog
- dann �ffnet er die Toilette und benutzt die Rei�zwecken mit seinem Bett
- nach dem die Hypnose diesmal fehlgeschlagen ist, nimmt sich Floyd schnell die 
Rei�zwecken und legt sich wieder ins Bett bevor der Roboter kommt
- kommt der Roboter in die Zelle, dann schnell die Zelle verlassen nach rechts
- hier sollte man dann abspeichern, weil in unregelm��igen Abst�nden immer wieder 
dieser Wachroboter auftaucht und man dann immer wieder von vorn anfangen mu�, 
der Roboter ist zufallsgesteuert
- Floyd geht zum Gang 11 und geht in den Speiseraum
- dort nimmt er sich eine Sch�ssel und benutzt sie mit dem Breispender
- den Raum verlassen und die beiden Kameras in den G�ngen mit Brei beschie�en
- nach ganz unten gehen und zu dem Lift
- mit dem Lift nach oben und den Wag entlang zur Arbeitsst�tte gehen
- dort die Kamera mit Brei beschie�en 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 wei� das es einen eigenen Sender der 
Rebellen gibt
- der Hebel der ein St�ck vor dem Schacht ist, dient dazu den Schacht zu �ffnen,
allerdings ruft das sofort den Roboter auf den Plan (kann man sich mal ansehen, wenn 
man vorher gespeichert hat)
- also geht Floyd erst einmal zur�ck und zwar zum Aufenthaltsraum (Raum 8)
- dort schaltet Floyd den Vid-Schirm ein und dreht noch einmal am Vid-Knopf
- es erscheint der Verr�ter-Kanal
- Floyd steckt den Vid-Knopf ein und versteckt sich schnell im Schrank
- der Roboter kommt uns setzt sich selber au�er Gefecht
- Floyd verl��t sein Versteck und geht zur Arbeitsst�tte
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- hier bet�tigt er nun den Hebel und geht zum Schacht
- er trifft Dolores und unterh�lt sich mit ihr
- Dolores baut sein Orakel etwas um
- �berall liegen Puppen herum -> es sind Verr�terkracher 
- Floyd steckt sich 5 solcher Puppen (Verr�terkracher) 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 n�tzliches wei�
- Floyd fragt Dolores was sie da tut und er bekommt eine umgebaute Puppe
- nun verl��t Floyd den Schacht und geht zum L�ftungsrohr das neben dem Speiseraum 
ist
- hier benutzt Floyd die 5 Verr�terkracher mit dem L�ftungsrohr und dann die 
umgebaute Puppe mit dem L�ftungsrohr bzw. den Verr�terkrachern
- nun ist der Weg durch das L�ftungsrohr offen
- dahinter verbergen sich viele farbige Platten und Floyd mu� den richtigen Weg finden
- dazu sieht er sich das Weisungsbuch an -> da steht die Reihenfolge: wei�, rot, gelb, 
gr�n,
- bevor Floyd die erste Platte betritt sollte man abspeichern und sich genau notieren 
welches Symbol welche Farbe hat, da die Farben st�ndig wechseln sobald Floyd die erste
Platte betreten hat
- Floyd darf nur dann auf die n�chste Platte springen wenn sie ihre Originalfarbe hat
- also man notiert sich z.B. 

wei� = Viereck + Bogen dar�ber
rot = Viereck
gelb = Haus
gr�n = Halbmond mit zwei kleinen Kreisen

- dann springt Floyd zuerst auf Wei�, nun wechseln die Farben immer
- das Symbol suchen das zu rot passt und immer sch�n 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 
L�ftungsrohr und man beginnt wieder von vorn �ber die
Platten zu springen
- man kann auch w�hrend dieses R�tsels speichern
- ist Floyd dann endlich durch kommt er zum Gef�ngnisbus
- hier �ffnet er die Abdeckung und rei�t die Kabel raus und steckt sie ein
- dann die Z�ndung �ffnen und ansehen
- hier die Kabel mit dem Input benutzen -> nun sind die Kabel am Input angeschlossen
- zu jedem Input mu� das jeweilige Kabel noch mit dem richtigen Output benutzt
werden -> hier die Kombination: 

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

- es scheint aber verschiedene Kombinationen zu geben, da ich in einer anderen L�sung 
folgendes gefunden habe: 
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Input 3 = Output 1
Input 4 = Output 2
Input 2 = Output 3
Input 1 = Output 4

- und dann noch beim zweiten Durchspielen die folgende Variante: 

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

- hat man die Verbindungen falsch gesteckt dann kann man sie einfach wieder l�sen 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 Laderaum
- Dolores will versuchen das Funkger�t zu reparieren -> unterdessen sollen Floyd und 
SAM die Gegend erkunden
- Floyd folgt SAM bis zum Dorf 
- die Eingeborenen verschlie�en schnell das Tor zum Dorf, doch einer der Eingeborenen 
irrt au�erhalb des Dorfes umher
- Floyd nimmt den Speer mit, der vor 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 Br�cke
- SAM sprengt den kleinen Holzsteg und dann geht Floyd auf die linke Seite der Br�cke 
und SAM stellt sich genau vor die Br�cke wenn der Eingeborene gerade auf der linken 
Seite ist
- Floyd geht genau auf den Eingeborenen zu und f�ngt ihn 
- nach einer Zwischensequenz geht Floyd aus dem Gef�ngnisbus 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 Gespr�ch
- 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 Laborausr�stung
- erst einmal den Zettel an der Wand ansehen
- Floyd mu� nun Farben mixen:

gelb + rot + blau + hei� = hellblau
rot + gelb + lila + hei� = wei�
gelb + gr�n + lila + hei� = dunkelgr�n
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hellblau + wei� + dunkelgr�n + 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 bet�tigt Floyd die beiden Schalter an der Wand (f�r 
das Tor und f�r den Teleporter)
- SAM kann nun zum Teleporter gehen
- Floyd dr�ckt den Teleporter-Schalter und SAM ist nun mit im Labor
- Floyd benutzt das Telefon und er sagt das er in die Liste aufgenommen werden m�chte
- 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 w�hrend sich Floyd umsieht
- Floyd nimmt sich das Gott-Kost�m und benutzt es mit dem Projektor
- nun geht er nach drau�en und l�uft nach links zum Berggipfel
- hier kreist ein Vogel
- Floyd geht zur�ck zum Labor und SAM geht nun zum Berggipfel
- dort schie�t er den Vogel ab und kehrt zur�ck
- nun kann sich Floyd den Vogel holen und einstecken
- zur Br�cke gehen
- rechts neben der Br�cke ist ein kleiner Stein (ist leicht zu �bersehen)
- den Vogel mit dem Stein benutzen und ein St�ck zur�ckziehen
- die Eingeborenen erscheinen und bauen nun die Br�cke fertig
- Floyd geht �ber die Br�cke und zum Gef�ngnisbus
- dort gibt ihm Dolores ein Buch
- das Buch lesen -> Floyd mu� einige Dinge f�r das Funkger�t besorgen
- er braucht eine Energiequelle, eine Energiesammelkristalllinse, ein Laserrelais, den 
�blichen Kram und eine erh�hte Stelle
- Floyd verl��t den Gef�ngnisbus und benutzt den Speer mit der Abdeckung am Bus auf 
der linken Seite
- die Batterie nehmen
- Floyd geht zum Dorf und sieht sich die gro�e Statue an
- eines der Augen ist ein Kristall
- Floyd geht zur�ck 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 zur�ck
- Floyd hat nun den Kristall im Orakel
- das Vid-Fon-Buch noch mal ansehen
- da steht die Nummer von B�rger + S�hne
- das Telefon benutzen und die Firma B�rger + S�hne 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:
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- den Aktenschrank ansehen und das Kleid nehmen
- die alte Zeitung von der Wand nehmen und einstecken
- zum Zeitungsstand gehen und dort erf�hrt Floyd das er gesucht wird
- Floyd benutzt das Kleid als Verkleidung
- nun nimmt sich Floyd eine Zeitung vom Zeitungsstapel und legt daf�r 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 l��t 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 geh�ren "Frosch suchen", "Goblins klatschen", "Zwergen-Wippe",
"Wizard-P�rchen", "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 Gegenst�nde auf die richtige 
H�he des Greifers an)
- nun braucht Floyd noch mal 200 Chips f�r 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 sp�ter hat Floyd gewonnen und holt sich am Kiosk seine 
Freikarte f�r den Zoo ab

Zoo:

- 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 Ausl�ser 
dr�cken -> schnell verschwinden w�hrend der Tourist geblendet ist
- nun hat Floyd eine Kamera

Hinter dem Zeitungsstand:

- Floyd geht zu Dolores und spricht mit ihr -> er erz�hlt das eine Kralle an seinem 
Motorrad ist
- Dolores sagt das Arnold helfen k�nnte

Im Beichtraum:

- Floyd geht zur Beichte und w�hlt die Antwort 3
- dann die Beichte verlassen

Ministerium:
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- vor dem Ministerium findet Floyd Arnold etwas verschwommen an der rechten S�ule 
vor dem Ministerium
- Floyd spricht ihn an und Arnold sagt ihm das er auf den Frachter K1CK155 warten 
soll 
- kurze Zeit sp�ter kommt eine Durchsage das Floyd einen Preis gewonnen hat (solange 
am Ministerium warten, bis die Durchsage kam)

Aussichtsturm:

- Floyd geht zur Schleuse und dr�ckt dort erst den blauen und dann den gr�nen 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 h�tte 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 �ffnen und den Wurble nehmen, der sich 
darin versteckt hat
- vom Frachter aus nach links gehen und die T�r dort �ffnen
- den Schrank �ffnen 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 T�r vom Schrank schlie�en
- der Kontrolleur kommt und �ffnet den Schrank, dann f�llt er um und Floyd nimmt 
sich den Schl�ssel vom Kontrolleur
- nun kann Floyd die Kralle von seinem Motorrad entfernen mit Hilfe des Schl�ssels
- 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 unterh�lt sich mit dem Biker und bekommt eine kleine Dose
- dann versucht Floyd mehrmals sich das Motorrad des Bikers anzusehen, aber immer 
l�st 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

M�llschiff:

- Floyd benutzt das Seil mit dem Auto, aber das hat noch nicht den gew�nschten Erfolg
- aus der Truhe nimmt sich Floyd einen H�pfball und eine Luftpumpe
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- Floyd benutzt die Luftpumpe und dabei geht sie kaputt (es gibt mehrere Einzelteile)

Ministerium f�r Galaktische Unsicherheit:

- hier steht jetzt eine Wache und Floyd unterh�lt sich mit der Wache
- Floyd erh�lt von dem Kopfgeldj�ger eine Visitenkarte

Metro Prime:

- das Ventil mit dem H�pfball benutzen und dann den H�pfball mit der Luftversorgung 
am Arkaden Geb�ude
- 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 T�r mit der Metallstange aufbrechen
- zur DJ-Konsole gehen und sie benutzen
- den Hebel links bet�tigen und dann solange das blaue Licht an- und ausschalten bis 
der Deckel herunterf�llt
- den blauen Lampendeckel nehmen
- noch mal zur DJ-Konsole gehen 
- die R�hre mit dem abgebrochenen Spotlight Schalter benutzen (besser erst den 
abgebrochenen Schalter mit den zwei B�llen anklicken und dann im Orakel die R�hre 
dazu)
- den Hebel nun bet�tigen und mit Hilfe der Kn�pfe "Play" und "Stop" das Spotlicht 
auf den zweiten Barhocker von vorn gesehen bringen
- zu dem Barhocker gehen und ihn ansehen -> er ist unbefestigt
- den Barhocker nehmen

Metro Prime:

Aussichtsturm:

- den Barhocker mit "Hier" benutzen (das ist eine bestimmte Stelle auf dem Fu�boden)
- den H�pfball auf den Barhocker setzen und die Gef�ngniskluft �ber den H�pfball 
ziehen
- mit dem T-Shirt den H�pfball polieren 
- die neue Zeitung ansehen und benutzen -> es kommen 3 Stapel Werbeprospekte zum 
Vorschein und ein Zeitungsartikel
- jetzt die neue Zeitung mit dem H�pfball benutzen -> der Doppelg�nger von Floyd ist 
fertig
- die Luke schlie�en mit dem roten Knopf und dann noch den blauen Lampendeckel mit 
der Luke benutzen
- jetzt den blauen Knopf dr�cken und der Doppelg�nger schwebt vor der Luke

Vid Fon Zelle:

- Floyd benutzt die Visitenkarte mit dem Vid Fon und ruft den Kopfgeldj�ger an
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Ministerium f�r Galaktische Unsicherheit:

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

Grabst�tte:

- den Sarg ansehen und nach der Zwischensequenz die Schublade �ffnen und die 
Spr�hdose und das wei�e Blatt Papier einstecken

Metro Prime:

Hinter dem Zeitungsstand:

- Floyd benutzt die 3 Stapel Werbeprospekte mit den Kisten
- nun bespr�ht Floyd das Symbol an der Wand mit der Spr�hdose und benutzt 
anschlie�end das wei�e Blatt Papier mit dem Symbol

Grabst�tte:

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

Ministerium f�r Galaktische Unsicherheit:

- die Karte mit der Schublade benutzen und dann die M�nze und das Bild aus der 
Schublade nehmen und einstecken
- die M�nze ansehen -> es ist eine Souvenierm�nze
- das Bild auch ansehen

Metro Prime:

Aussichtsturm:

- die Souvenierm�nze 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 f�llen
- 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 Kodierger�t benutzen und nun folgende Zahlen einstellen
- oben: 7829353 (diese Zahl steht �ber der T�r auf dem M�llplaneten)



ww
w.k
ers
tins
-sp
iele
loe
sun
gen
.de

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

M�llplanet:

- die Magnetkarte mit der T�r benutzen
- den Hebel bet�tigen und nun ist der Magnet ausgeschaltet
- Floyd schwingt sich ins Auto und d�st los
- allerdings ist das Auto wohl reparaturbed�rftig
- 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 Gef�ngnisbus 
- jetzt erscheint auf dem Bildschirm der Satz "Knall die Wachen ab"
- nun mu� 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 macht allein weiter

Zwischensequenz

Eisplanet - Rebellenlager:

- Floyd spricht mit Major Benson und der r�t ihm sich eine Weile schlafen zu legen
- Floyd geht nach links durch die T�r und spricht dort mit dem klebrigen Genossen
- dann weitergehen bis zu Eiskoje
- Floyd legt sich schlafen
- nach dem Aufwachen mu� er feststellen das au�er SAM niemand mehr da ist
- Floyd spricht mit SAM und geht dann durch die T�r rechts, was SAM veranlasst auf 
die T�r zu schie�en
- Floyd hebt die Patronenh�lsen auf und steckt sie ein
- nochmal nach links gehen und dort die H�lsen mit dem Automaten benutzen
- Floyd holt sich 5 Dosen
- nun geht es aber wirklich durch die T�r rechts und bis zum Auto
- Floyd landet auf der geheimen Basis
- erst einmal umsehen
- es gibt 3 L�ftungen und Floyd schlie�t sie erst einmal alle
- dann zu der Geheimt�r gehen
- Floyd sieht hinter dem Geb�ude 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 5 leeren Dosen mit den 5 Pfosten
- bei der n�chsten Patrouille sieht der Roboter die Dosen und f�ngt an auf sie zu 
schie�en
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- jetzt kann Floyd den Schraubenzieher mit dem Roboter benutzen
- er baut ihm den gr�nen 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 gr�nen Chip (Steckplatz 2) aus
- jetzt werden an diese Steckpl�tze die Chips des Konzernroboters eingebaut
- also den gr�nen Chip vom Roboter auf Steckplatz 2 bei SAM und den blauen Chip 
vom

Roboter auf Steckplatz D von SAM
- beim Konzernroboter den gr�nen 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 f�hrt zur Wartung
- dort trifft er einen Konzern Angestellten und au�erdem gibt es in diesem Raum einen

Hebel -> diesen Hebel dr�ckt SAM bis ganz nach rechts unten
- da Floyd alle Bel�ftungssch�chte geschlossen hatte und durch das Verstellen des 
Hebels

flog Floyd ein Bel�ftungsschacht fast um die Ohren
- nun steht Floyd vor einem gro�en 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 mu� durch die G�nge kriechen und zwar 2x vorw�rts, dann 1x nach links 
drehen

und wieder 2x vorw�rts -> Floyd kommt an einem Gitter an
- nach einem kurzen Gespr�ch mit SAM kommt der andere Konzernroboter und es 
kommt

zu einem Gefecht zwischen ihm und SAM, wobei am Ende beide am Boden liegen
- Floyd sieht sich SAM an und schaltet ihn dann ab
- jetzt auf die linke Seite gehen und dort die Granaten einstecken und neben dem 
B�rotisch

die Jacke aufheben und den darin befindlichen Sicherheitsausweis mit einstecken
- mit dem Schraubenzieher noch eine Metallplatte vom Konzernroboter l�sen und 
einstecken
- Floyd benutzt den Turbolift und f�hrt zur Hirnabteilung -> hier unterh�lt er sich mit 
den

anwesenden Leuten, die alle Clem hei�en
- um den gro�en Kessel gehen -> auf der R�ckseite sieht 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 au�erdem noch eine 
Kette
- Floyd f�hrt 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 schlie�t er die L�ftung
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- den Feuerl�scher gleich neben der T�r steckt sich Floyd auch ein
- nun geht es mit dem Turbolift zur Vernehmungszentrale
- Floyd spricht mit dem klebrigen Genossen und erf�hrt das Arnold nicht gefangen 
wurde
- au�erdem erf�hrt er von Mandarin
- mit Mandarin reden -> dabei gibt Floyd ihm die Gehirnmasse und bekommt daf�r 
einen Schl�ssel
- mit dem Turbolift nach oben fahren und zum Auto gehen -> dort ist Arnold -> mit ihm
reden
- Arnold hat sich verfl�ssigt und Floyd benutzt den Feuerl�scher 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 Schl�ssel mit dem Glaskasten benutzen und das elastische Seil nehmen
- zur�ckfliegen
- mit dem Turbolift zur Wartung
- dort den Hebel auf "Saugen" stellen und nach rechts zu der R�hre gehen
- nun in den Gang klettern und nach oben schauen,aufw�rts,wenden und 2x vorw�rts
- nun ist Floyd an dem Gitter das zur Hirnabteilung geh�rt
- hier benutzt Floyd das elastische Seil und die Kette mit dem Gitter
- wieder zur�ck 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 Floyd das Seil
- dann, mit einer Hand am Seil festhaltend, schaltet Floyd mit der anderen Hand das 
Antimaterieger�t aus und fliegt nach oben
- den Hebel bet�tigen und die L�ftung ist geschlossen und Floyd landet auf dem Boden
- jetzt geht es zur Teststrecke
- den Knopf an der Wand dr�cken, damit sich die L�ftung ganz rechts oben schlie�t
- nun benutzt Floyd solange Granaten mit dem Testfeld bis aus einer Gas ausstr�mt
- und wieder zur�ck zur Wartung und in den Gang kriechen
- nach oben schauen, aufw�rts, 1x vorw�rts
- die Metallplatte mit dem Ventilator benutzen und zur�ckkriechen
- 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 �ffnet er die Kiste und nimmt sich die Axt
- zum Omnibrain gehen und die Axt mit Omnibrain benutzen
- da kommt Major Benson -> hier mu� man dann schnell reagieren -> in dem Moment 
wo Major Benson auf Floyd zielt und schie�en will mu� man schnell das Benutzen-Icon 
mit Major Benson benutzen -> daraufhin h�lt Floyd die Axt so das der Major sich selber 
trifft
- nun endg�ltig 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 K�rper
- den K�rper ansehen und dann mit ihm reden (S�tze 2 und 1)
- nach dieser aufschlu�reichen Unterhaltung benutzt Floyd den Computer und das ist 
dann das Ende
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E N D E ! ! !

Alle Rechte bei

Kerstin H�ntsch aus Schluchsee

eMail: Kerstin H�ntsch

Homepage: http://www.kerstins-spieleloesungen.de

Homepage: http://www.kerstins-spieleloesungen.com
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mailto:kerstin@kerstins-spieleloesungen.de
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