Die Komplettlosung zu

The Quivering

Tips zum Spiel

B Ein wichtiger Bestandtell dieses Spieles sind die Kobolde. Thr benétigt
diese kleinen Kerle einma zum Abspeichern und ein anderes Mal, um
den einen oder anderen Helfer zu basteln.

Zum einen sai gesagt, dal ihr diese Kobolde an ganz bestimmten
Stellen im Spid vertellt vorfindet. Diese Stellen werden in der Losung
beschrieben.

Ferner tauchen die Kobolde an eben diesen Stellen immer mal wieder
neu auf. Thr muflt nur eine geraume Zeit warten und zuerst ein paar
weltere Rétsal 16sen. Kehrt ihr dann zu besagter Stelle zuriick, findet
ihr dort einen weiteren Kobold vor.

Zum zwelten lassen sich diese Kobolde mit verschiedenen
Gegenstanden verbinden. lhr erhdtet dann ene sehr nitzliche
Kombination, mit der sich verschiedene Rétsel 16sen lassen.

Setzt dazu einen mitgefiihrten Kobold auf die Oberseite des linken
K&figs und gebt diesem dann einen Gegenstand in die Hand. Habt ihr
ein korrektes Objekt gefunden, nimmt der Kobold dieses in die Hand
und es wird euch angezeigt. Zum Beispiel 1&8/% sich ein Gitter nur mit
einem Schwellfbrennerkobold 6ffnen (Kobold mit Schwel3orenner
benutzen), nicht jedoch mit dem Schwellrenner alein. Probiert
einfach ein wenig herum.

B Um die Wege in die verschiedenen Bereiche abkirzen zu konnen,
findet ihr ab und zu Reisesteine. Diese missen zuerst einmal betreten
werden, um sie zu aktivieren. lhr landet daraufhin in einem Rondell.
Wurden zuvor schon andere Steine aktiviert, konnt ihr von hier aus
nun die anderen Gebiete betreten.

W Vergeld nicht, des Gfteren abzuspeichern. Habt also immer genligend
Kobolde einstecken, um dies bewerkstelligen zu kénnen. Manche



Stellen missen namlich in einer bestimmten Zeit Gberwunden werden
und erfordern etwas Ubung.

M |hr solltet mit alen Personen, auf die ihr wéhrend eurer Reise trefft,
sprechen. Wenn moglich Gber alle Punkte, um Hinweise oder den
einen oder anderen Gegenstand zu erhalten.



Der LOosungsweg

Der Beginn

Nachdem ihr ein Spiel neu gestartet habt, findet ihr euch in einer kleinen
Stadt wieder. Bevor ihr hier jedoch irgend etwas unternehmt, solltet ihr
euch zuerst mal umdrehen und einen Schritt vorgehen. Folgt nun dem
weiteren Verlauf der Stral3e (verlald also die Stadt), bis ihr auf einer
Kreuzung landet.

Dreht euch hier ein wenig nach links und bemerkt einen Raben, der sich
auf den Wegwelser setzt. Sprecht diesen Raben auf alle Punkte an und
erfahrt, dal3 es sich hierbel um euren verzauberten Onkel handelt.

lhr verfolgt eine kurze Sequenz und erhaltet den Auftrag, dem Onkel zu
helfen, seine menschliche Form wiederzuerlangen. Nachdem der Rabe
sich euch angeschlossen hat, befindet ihr euch ferner im Besitz einer
Kiste, die sich von nun an als euer Inventar entpuppt. Klickt ihr auf die
rechte Maustaste, erscheint diese blaue Kiste, die sich dann durch einen
Linksklick offnen 1813, Tut dies gleich mal, um diese neue Funktion zu
entdecken. Verlad das Inventar wieder, indem ihr mit dem Mauszeiger
an den unteren Bildschirmrand fahrt und dann einen Linksklick vollfihrt.
Habt ihr alles erledigt, dreht euch wieder um und macht euch auf den
Rickweg in die Stadt (von nun an konnt ihr verschiedene Dinge
anschauen und euer Onkel erklart euch etwas dartiber. Der gefangene
Golem auf der rechten Seite der Kreuzung ist vorerst unwichtig). Achtet
von nun an auf eln seltsames Kichern, dasihr von Zeit zu Zeit vernehmen
konnt. Nach einem Schritt in Richtung Stadt hort ihr dies Kichern das
erste Mal. Dreht euch nach links und entdeckt einen kleinen Kobold, der
Uber die Mauer schaut. Seht euch diesen an und nehmt das Wesen auf
(erledigt dies etwas schneller, da das kleine Kerlchen nach kurzer Zeit
wieder verschwindet). Von diesen Kerlen werdet ihr im Laufe des
Abenteuers mehrere finden. Sie helfen euch in manchen Situationen und
mUissen eingesetzt werden, um abzuspeichern.

Nachdem ihr die Stadt betreten habt, wendet euch nach rechts und folgt
der Gasse. Dreht euch am Ende nach links und findet den zweiten
Kobold, den ihr euch aneignen solltet. Verlaldt die Gasse, dreht euch auf
der Stral3e ein Sttick nach links und entdeckt einen grof3eren Stein neben
einer Laterne. Klickt diesen an und ndhert euch dem Stein. Ihr landet so



in einem Rondell. Von hier aus konnt ihr zu verschiedenen Orten reisen,
vorausgesetzt, ihr habt diese schon einmal besucht. Verlaldt diesen Ort
also vorerst wieder, dreht euch nach rechts und geht zwei Schritte vor.
Vor einer Art Brunnen stehend erscheint unter Umsténden ein weiterer
K obold, der aufgenommen werden kann.

Dreht euch dann nach links und folgt der Gasse bis vor die Mlltonnen.
Dreht euch ein wenig nach rechts und gleich wieder zuriick zu den
Mlltonnen, um kurz einen Kobold erkennen zu kdnnen - nehmt diesen
moglichst schnell nach euch.

Ist euch auch dies gelungen, dreht euch um und betretet die vor euch
befindliche Taverne (dazu der Tir nédhern und diese durchqueren). Im
Innern dreht ihr euch nach rechts, geht einen Schritt vor und unterhaltet
euch rechts mit dem Polizisten Uber alle moglichen Punkte. Habt ihr
alles erfahren, dreht euch nach links, geht vor und redet mit dem Pfarrer.
Danach folgt eine Drehung nach links. Geht 2x vor und redet solange mit
dem Bier trinkenden Kerl (Billy), bis dieser einen Schltissel herausriickt
(unter Umstanden muifdt ihr Billy ofters ansprechen).

Habt ihr den Schitissel schliefdich erhalten, dreht euch nach links und
geht zwei Schritte vor (in Richtung trinkende Méanner). Wendet euch
dann nach rechts und redet mit der Frau hinter dem Tresen (Wirtin).
Erfahrt ihr nichts Neues mehr von der Frau, wendet euch nach links und
redet nun mit den beiden Trinkern (beleidigen). Sobald euch der Trinker
daraufhin eine Kopfnuf3 verpassen mochte, schreitet der Pfarrer ein und
schlichtet.

Nachdem ihr wieder handeln kdnnt, sucht erneut den Pfarrer an seinem
Tisch auf und bemerkt das Wasser glas auf dem Tisch links neben ihm.
Schaut euch dieses Glas an und nehmt es dann an euch. Der Pfarrer
schenkt euch das Teil und ihr kdnnt euch nun ein weiteres Ma mit dem
Geistlichen unterhalten. Tut dies so lange, bis ihr von den Einwohnern
auf die Stral3e geworfen werdet.

Sobald ihr wieder handeln konnt verlald die Stadt und kehrt zurlick zu
der Kreuzung. Dort gelandet dreht ihr euch nach rechts und folgt dem
dort befindlichen Weg. Nach zwel Schritten bemerkt ihr auf der rechten
Seite ein Auto. Wendet euch diesem zu und besteigt es. Im Innern des
Fahrzeugs dreht ihr euch um und entdeckt auf der Rlckbank einen
weiteren K obold, den ihr euch greifen solltet.



Verlaldt das Auto nun wieder, dreht euch nach rechts und geht weiter der
Strale entlang. Nach zwei Schritten dreht ihr euch nach rechts und
bemerkt den verschlossenen Eingang in das Haus des Professors. Offnet
also euer Inventar und dreht euch dort so lange herum, bis ihr den
Hausschliissel entdeckt. Klickt diesen an, verlaldt das Inventar und
benutzt den Schltissel mit dem Schlol3 des Gitters (der Mauszeiger
verwandelt sich), um dieses zu 6ffnen.

Durchquert das nun offene Gitter und folgt dem dahinter liegenden Weg
bis vor die Hausttr. Durchquert diese und findet euch im Innern des
Hauses wieder. Dreht euch dort ein wenig nach rechts und seht ein
merkwirdiges Wesen, das anscheinend die Treppe bewacht - sprecht mit
diesem Ding Uber alle Punkte.

Daihr nichts verstehen konnt und euch das Wesen nicht nach oben gehen
|a3t, dreht ihr euch um. Entdeckt auf der gegeniiberliegenden Seite eine
Leiter, die nach unten fihrt. Diese mifdt ihr benutzen, um euch im Keller
des Hauses wiederzufinden. Dreht euch dort um und seht ein Buch, das
ihr anklickt. Der Rabe liest in dem Buch und erféhrt so, welche Zutaten
er bendtigt, um sich zurlickzuverwandeln:

1. Vampirgebil3

2. heimisches Gebréu

3. Leuchtpilz

4. Licht der Pharaonen.

Mit diesem Wissen dreht ihr euch um und steigt die Leiter wieder nach
oben. Vor dem seltsamen Wesen stehend dreht ihr euch erneut um und
durchquert nun die offene TUr rechts neben der Leiter, die in den Kéller
fuhrt.

Vom nachsten Gang aus geht es weiter nach rechts und in die Bibliothek.
Dreht euch dort nach rechts und widmet euch dem Blicherregal. Fahrt
das komplette Regal mit dem Mauszeiger ab und achtet darauf, an
welchen Stellen sich dieser verandert. So findet ihr mehrere Blicher, die
ihr anschauen konnt und ein weiteres Buch, dessen Betdtigung einen
Geheimgang 6ffnet. Betretet diesen und findet so einen Geist, mit dem
ihr ein paar Worte wechsalt.

Wurde ales erledigt, kehrt zurlick in die Bibliothek und ndhert euch dort
dem Fenster. Es erscheint ein Vampir, mit dem ihr euch unterhalten
konnt, den ihr aber auf keinen Fall hereinlassen solltet.



Verlaldt die Bibliothek dann wieder und sucht die Kiiche auf (rechte Seite
des Ganges). Sprecht dort mit dem Koch tber alle mdglichen Punkte.
Der Kerl holt schliefdlich ein paar Hamburger aus dem Schrank und stellt
diese auf den Tresen. Nachdem das Gespréch vorUber ist, durft ihr euch
weder den Krug, noch den Teller mit den Hamburgern nehmen, daihr
sonst getotet werdet!

Seht euch die Hamburger nun an (dazu nur eéinmal auf die Hamburger
klicken) und verlald dann die Kliche wieder in Richtung Eingangsraum
(dort, wo sich das komische Monster befindet). Wendet euch dort nach
links und durchquert die offene Tur, die in den Bereich unterhalb der
Treppe fuhrt. Folgt dem hier befindlichen Gang nach rechts und betretet
die kleine Zelle vor euch. Wendet euch hier nach rechts und bemerkt eine
kleine Ratte, der ihr euch ndhert. Sprecht mit diesem Vieh Uber alle
Punkte. Habt ihr euch vorher den Hamburger angeschaut, erzahlt ihr der
Ratte zum Schlufl? etwas von dem leckeren Happen. Die Ratte moéchte
euch begleiten und ihr konnt sie aufnehmen. Bevor ihr diesen Raum
wieder verlal¥, dreht euch en Stiick nach rechts und entdeckt eine
L ater ne, die auf einer Kommode steht - nehmt auch diese an euch.

Nun konnt ihr den Raum wieder verlassen und zurlick in die Kiche
kehren. Benutzt dort auf der linken Seite die Ratte mit den Hamburgern,
umn so den Koch auszuknocken. Ist der Kerl tot, konnt ihr die
Hamburger und den Krug an euch nehmen. Velad die Kiche nun
durch die grine Tur, um euch in eéinem Garten wiederzufinden.

Findet hier sogleich den néchsten Kobold (ein wenig rechts), den ihr
euch naturlich nicht entgehen lal3t. Folgt dann dem Weg nach links, wo
ihr den zweiten Relsestein entdeckt.

Hier wére ales erledigt und ihr kénnt das Haus des Professors nun
wieder verlassen. Folgt der Stral3e vor dem Haus nach links und geht
welter bis zur Kreuzung. Dort folgt ihr dem Weg weiter nach vorne, a'so
in Richtung Woods. Sobald ihr den Wald betreten habt, wird es
stockduster. Offnet also das Inventar und entnehmt dieser die Laterne -
von nun an konnt ihr sehen.

Der Wald

Haltet euch nun moéglichst an unsere Richtungsangaben, da man sich im
wad leicht verlaufen kann. Bedenkt dabel, dal3 es auch in diesem



Bereich wieder einen Kobold zu finden gibt (findet diesen an einer
Kreuzung). Schlagt vom Startpunkt aus den folgenden Weg ein:

rechts drehen, vor, etwas links drehen, vor und Uber die Briicke gehen -
diese bricht hinter euch zusammen.

Auf der anderen Seite dreht ihr euch um, geht vor, links drehen, vor,
rechts drehen, vor, etwas nach rechts, vor, etwas links, vor, nach rechts
drehen. Vor euch befindet sich nun ein Baum mit roten Augen, in dessen
Offnung eine Axt steckt. Nehmt euch jetzt einen Kobold aus dem
Inventar und benutzt diesen mit der im Baum steckenden Axt, um diese
unbeschadet in euren Besitz zu bringen.

Danach geht eswelter:

etwas nach rechts drehen, vor, etwas rechts drehen, vor, etwas nach links
drehen, 2x vor. lhr findet euch somit vor einem lustigen Baum wieder,
der jedoch erst spater von Bedeutung ist. Lauft also vorerst weiter:

dreht euch nach rechts, vor, etwas nach links drehen, vor, etwas nach
links drehen, 2x vor. lhr landet vor einem grof3en Haus, das ihr betretet.
Durchquert im Innern den Durchgang vorne links und findet euch so in
einer kleinen Kiche wieder. Dort offnet ihr den Schrank auf der linken
Seite, indem ihr den Knopf anklickt und entnehmt diesem dann enen
Staubsauger.

Verlald das Haus danach und dreht euch im Frelen nach rechts. Geht 2x
vor, dreht euch nach rechts und seht vor euch eine verbarrikadierte
Scheune.

Benutzt hier also im Inventar einen Kobold mit der Axt (dazu ist der
Kobold auf den K&fig zu stellen und diesem dann die Axt in die Hand zu
drlicken) und setzt diesen Axtkobold dann auf die vernagelte Tur an, um
diese somit zu 6ffnen. Betretet dann die Scheune, dreht euch im Innern
nach links und entdeckt somit ein Schlauchboot, das ihr euch nattrlich
nicht entgehen laf.

Verlaldt danach die Scheune, links drehen, 2x vor, rechts drehen, vor,
etwas nach rechts drehen, vor, etwas nach rechts drehen, vor. Wiederum
findet ihr euch vor dem lustigen Baum, den ihr diesma mit Hilfe des
Axtkoboldes fallen muft. Der Baum falt Gber die Schlucht, ihr
Uberquert diese und geht 1x vor.

lhr kdnnt nun Gber den hier befindlichen Reisestein zuriick in den Garten
hinter dem Haus des Professors reisen und von dort aus das Gebaude
betreten.



Sucht im Innern des Hauses die Bibliothek auf und klickt dort auf die
aullerste Stelle des Bicherregals (ganz rechts), um den Geheimgang zu
offnen. Vor dem Geist stehend benutzt ihr nun den Staubsauger mit dem
Gespenst, um dieses so aufzusaugen. Der Geist |al%t eine Maske fallen,
dieihr nattrlich an euch nehmt. Dreht euch dann nach links und entdeckt
rechts neben dem Ausgang auf einem Socke ein Kristalle, das ihr
ebenfalls einstecken sol ltet.

lhr kénnt den Geheimgang und die Bibliothek nun wieder verlassen und
zurlck in den Eingangsbereich des Hauses kehren (grines Monster).
Betretet von dort aus den Gang auf der linken Seite, der unter die Treppe
fahrt und entdeckt an der Wand ein Anti-Zombie-Gewehr, das sich hinter
einer Glasscheibe befindet. Benutzt nun im Inventar wiederum einen
Kobold mit der Axt und setzt dieses Kerlchen (Axtkobold) dann auf die
Glasscheibe mit dem Gewehr an. Die Scheibe wird zerschlagen und ihr
konnt endlich die Waffe an euch nehmen.

Geht nun einen Schritt weiter vor (ein klein wenig rechts), dreht euch
nach links und betretet den Raum mit der grof3en Orgel. Nahert euch im
Innern dieser groflen Orgel und wendet euch dem Organisten zu.
Ubergebt diesem die Maske, die ihr vom Geist erhalten habt und sprecht
den Kerl danach an. Nach diesem Gesprach konnt ihr den Kerl mitsamt
der Maske aufnehmen und einstecken.

Reist nun zurtick in die Stadt und betretet dort die Taverne. Néhert euch
im Innern dem elektrischen Klavier auf der rechten Seite (gleich rechts
neben dem Pfarrer) und benutzt mit diesem das Phantom der Oper
(Orgelspieler mit Maske).

Wendet euch danach nach links und geht vor. Folgt der offenen TUr
hinunter in den Keller - diesmal werdet ihr nicht am Betreten gehindert,
dadie Leute durch das Orgel spiel abgelenkt sind.

Im Keller angekommen, geht einen Schritt vor, dreht euch nach rechts
und geht elnen weiteren Schritt vor. Dreht euch dann nach links und folgt
nun so lange dem einzig moglichen Weg, bis ihr euch vor eéinem Fal3 mit
Zapfhahn wiederfindet. Offnet diesen Zapfhahn durch Anklicken und
benutzt dann euren mitgefthrten Krug mit der auslaufenden Flissigkelt,
um so die erste benttigte Zutat: das heimische Gebr u zu erhalten.
Kehrt nun zurtick zu der Stelle, an der ihr den Keller wieder verlassen
konnt. Sucht diesmal die andere Seite auf (zwischen den Fassern), geht



zwel Schritte vor und dreht euch nach links, um eine Packung mit
Unkrautvernichter zu finden, dieihr euch einsteckt.

Jetzt konnt ihr den Keller wieder verlassen und zurtick in den Garten
hinter dem Haus des Professors reisen. Betretet von dort aus die kleine
Scheune, in der euch ene fleischfressende Pflanze und en
Schneidbrenner erwarten. Nenmt ihr den Schneidbrenner auf, werdet ihr
von der Pflanze gefressen. Benutzt also im Inventar den
Unkrautvernichter mit einem Kobold und setzt diese Kombination
schliefdlich auf die fleischfressende Pflanze an. Das Biest fallt um und thr
konnt den Schneldbrenner an euch nehmen.

Verlaldt jetzt den Schuppen und das Haus des Professors und folgt der
Stral3e nach links. Lauft bis zur Kreuzung weiter und wendet euch dort
nach rechts. Entdeckt einen Typen im K&fig hangen, dem ihr euch nahert.
Sprecht mit diesem und Ubergebt ihm schliefdich den Krug mit dem
Gebréau, um so seine Autoschliissel zu erhalten.

Nachdem dies geschehen ist, verlald dieses Bild und macht euch
nochmals auf den Weg in Richtung Haus des Professors. Wendet euch
auf halbem Weg dem Auto auf der rechten Seite zu und besteigt dieses.
Vor dem Lenkrad sitzend benutzt ihr nun den Autoschliissel mit dem
Schliisselloch, um so einen neuen Abschnitt zu erreichen.

Das Hotel

Verlaldt vor dem Hotel stehend das Auto, indem ihr die Treppe nach oben
steigt. Vor dem Eingang des Hotels angelangt betretet ihr dieses noch
nicht, sondern umgeht es nach vorne (rechts am Gebaude vorbei). lhr
findet euch vor einem Fenster (links) und einer Steinstatue (rechts)
wieder. Benutzt ihr nun einen Kobold mit der Steinstatue rechts, fallt
diese um und zerstért dabei das Fenster.

lhr folgt nun dem Weg zurlick vor das Hotel und betretet dieses. So
findet ihr euch vor dre Koffern wieder. Dreht euch nach links und
betétigt die Glocke auf dem Tresen. Sobald dies getan wurde, dreht euch
schnell zuriick nach rechts und klickt flink den ganz rechten Koffer an,
um euch darin zu verstecken. So werdet ihr automatisch in einen anderen
Raum gebracht, wo ihr den Koffer wieder verlalt.

In diesem Raum liegt etwas weiter rechts eine Knaoblauchpizza auf
einem Schiebewagen, die ihr an euch nehmen konnt. Ist dies passiert,



fangt ein Typ an, die Tur aufzusdgen und ihr habt nur ein paar Sekunden
Zeit, das rettende Auto zu erreichen. Dreht euch dafir nach rechts und
durchquert die offen stehende Tur ins Badezimmer. Dort beachtet das
zerstorte Fenster, durch das ihr schnell kriechen mifi. Im Freien stehend
lauft vor bis zu den Treppen und steigt diese dann hinunter, bis ihr
schliefdich das Auto besteigen konnt. Klickt im Innern des Fahrzeugs
viermal hintereinander auf den Schliissel, um das Auto zu starten und
zurlick zur Straf3e zu fahren.

Verlaldt den Wagen dann wieder, dreht euch um und sucht das Haus des
Professors auf, das ihr betretet. Geht im Innern des Gebaudes in die
Bibliothek und nzhert euch dort dem Fenster. Offnet dieses und laf3t den
Vampir herein. Ubergebt ihr diesem nun die Knoblauchpizza, sucht der
Bosewicht das Weite und verlal’t das Haus.

Der Friedhof

Auch ihr geht wiederum aus dem Haus und wendet euch auf der Stral3e
nach links. Geht einen Schritt vor, dreht euch nach links und ndhert euch
dem Friedhofsgitter. Steht ihr genau davor, Offnet das Inventar und
benutzt dort einen der Kobolde mit dem Schneidbrenner. Diesen
Schneidbrennerkobold konnt ihr dann dazu benutzen, das Gitter
aufzuschweil3en. Betretet daraufhin den Friedhof, dreht euch nach rechts
und entdeckt den néchsten Reisestein, den ihr anschauen und betreten
muft.

Kehrt dann zurlck auf den Friedhof und dreht euch in Richtung
Ausgang. Nehmt nun den Weg gleich rechts neben dem Friedhofstor und
landet so vor einer Statue mit einer goldenen Fl6te in der Hand. Nehmt
diese FlGte an euch, dreht euch nach rechts und geht vor. Verfolgt eine
kurze Sequenz, dreht euch danach nach rechts und folgt dem weiteren
Weg. Geht immer weiter (haltet euch dabel ein wenig rechts) bis zu
einem Abzwelg und biegt dann nach links in Richtung Gruft ab. Nahert
euch der TUr der Gruft, 6ffnet diese durch Anklicken und betretet sie.
Gleich nachdem ihr den ersten Schritt in die Gruft gesetzt habt, solltet ihr
euch herumdrehen. Auf der linken Seite befindet sich ndmlich ein Skelett,
dem ihr eine Gasmaske entreifen konnt (dazu ist die Maske
anzuklicken).

Folgt dem Innern der Gruft dann weiter nach vorn (zuerst mifét ihr euch
nattrlich wieder umdrehen) und rechts und landet vor dem Sarg des
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Vampirs. Dreht euch ein wenig nach rechts und entdeckt neben dem Sarg
einen kleinen Tisch, auf dem ihr das Wasserglas abstellt (dazu muf3 der
Sarg geschlossen sein!). Der Vampir packt daraufhin seine Zahne in das
Glas, die ihr jetzt aufnehmen kdnnt - somit héttet ihr die zweite Zutat
erlangt.

Verlald jetzt die Gruft und den Friedhof wieder und wendet euch auf der
Stral%e nach links. Geht vor bis zur Kreuzung und folgt dort dem rechten
Weg bis vor den Sumpf. Benutzt hier nun das Schlauchboot mit dem
Sumpf, um dieses dort hineinzupacken und speichert erst einmal ab!

Der Sumpf

Nun gilt es, moglichst schnell einen Weg durch den Sumpf zu finden, da
ihr nach elner bestimmten Zeit von einem Monster getttet werdet. Haltet
euch also genau an unsere Angaben, um dies zu bewerkstelligen (dreht
euch jeweils in die entsprechende Richtung und folgt dem erstmoglichen
Weg):

in das Boot steigen, vor, links, zweite Moglichkeit rechts, links, rechts,
rechts, links, rechts, links.

Am Zielort angekommen verlaldt ihr das Boot nach vorne und steigt auf
eine Art Felsblock. Dreht euch dort nach links, um den funften und
letzten Reisestein zu finden. Auf dem Steinblock stehend folgt ihr diesem
nun nach oben, um im alten Agypten zu landen. Betretet die vor euch
befindliche grof3e Pyramide und lauft im Innern nach vorne, bis ihr vor
zwei Schlangen landet. Offnet hier das Inventar und benutzt einen
Kobold mit der goldenen Fléte. Diesen FlGtenkobold mifit ihr nun auf
die Schlangen anwenden, um die Biester abzulenken - ihr konnt dann den
Durchgang zwischen den Schlangen benutzen.

Dreht euch im nachsten Bereich (grof3e Halle) nach rechts und sucht die
né&chsten Halle auf. Folgt dieser nach links, dreht euch nach links und
betretet erneut die erste Halle. Wendet euch hier nach rechts und geht
einen Schritt vor. Hier bemerkt ihr ein Loch in der Wand, das ihr
durchquert.

|m n&chsten Raum schliefd sich die Wand und es gilt, ein Rétsel zu | 6sen.
Schaut euch das Zeichen an der vor euch liegenden Wand an und bemerkt
auf der linken und rechten Seite jewells vier Walzen. Klickt ihr auf eine
der Walzen dreht sich diese und gibt ein Zeichen freal. lThr mift nun
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Immer zwel Walzen drehen, die zueinander und zu dem Symbol an der
vorderen Wand passen.
Seht euch unsere Zeichnung an und klickt nacheinander jewells einmal

auf die entsprechenden Walzen:
2+7,1+5,4+6,3+8.

Ist alles erledigt, offnet sich ein
Symbol Durchgang, den ihr durchquert.
Im néchsten kleinen Raum dreht
O euch herum und findet zwel
mogliche Durchgange. Wahit den
rechten aus (dazu nach links
drehen) und folgt diesem in den
néchsten Raum, dort geht es einen
Schritt weiter vor. Seht auf der
rechten Sete einen Sarkophag,
mit dem ihr den fetten Kobold
benutzt (dazu milX ihr im
Inventar die Hamburger mit
4 8 einem Kobold benutzen), um den
Eingang Sargdeckel zu beschweren (dies
mul3 ziemlich schnell passieren!).
Habt ihr dies erledigt, lauft weiter
nach vorne und landet schliefdich vor einem grof3en runden Raum
(Pharaonenbrunnen).
Bevor ihr diesen jedoch betretet, geht zuerst nach links (vor der Treppe),
um in einem Rundgang und vor einem Spiegel zu landen. Ihr findet hier
nun nacheinander acht Spiegdl vor, die es entsprechend der Zeichnung im
Agyptenbuch der Bibliothek einzustellen gilt. Tretet also vor den ersten
Spiegel und aktiviert diesen mit Hilfe der rechts befindlichen Kurbel.
Haltet nun unsere weitere Relhenfolge ein und stellt die Spieged
entsprechend (durch Betétigung der Kurbel) ein:
2. deaktivieren (Spiegel mul3 umgeklappt sein)
3. aktivieren
4. deaktivieren
5. aktivieren
6. aktivieren
7. deaktivieren

ZmMNF>S

ZmMNF>S
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8. deaktivieren.

Habt ihr ales korrekt erledigt, kehrt zuriick auf den Gang und steigt nun
die Stufen nach oben. Vor dem Brunnen stehend wendet euch nach rechts
und klickt dort auf den Steinblock.

Wurden die Spiegd richtig ausgerichtet, konnt ihr euch nach einer kurzen
Sequenz wieder bewegen. Nahert euch dann dem grinen Lichtstrahl und
benutzt mit diesem das Kristallei aus dem Inventar, um auf diesem Wege
das Licht einzufangen und somit den dritten gesuchten Gegenstand zu
erhalten (dasLicht der Pharaonen).

lhr kdnnt nun die Pyramide wieder verlassen und euch auf den Rickweg
in den Sumpf begeben. Klickt dort auf den Reisestein und betretet diesen.
Steuert nun den Wald an und nehmt dort den folgenden Weg (vom
Reisestein gesehen aus), um erneut im Innern des grof3eren Hauses zu
landen:

umdrehen, vor, vor (Uber die Schlucht), vor, etwas links drehen, vor,
etwas links drehen, vor und in das Haus hinein.

Geht im Innern einen Schritt vor und wendet euch der Falltir auf der
rechten Seite zu. Benutzt im Inventar einen Kobold mit dem
Schneidbrenner und setzt diesen Schneldbrennerkobold dann auf die
Falltr an, um diese zu 6ffnen. Ist dies getan, 6ffnet die Luke und steigt
hinunter.

Nehmt im Keller das Zombiegewehr zur Hand und schlagt den folgenden
Weg ein:

vor, rechts drehen, vor, vor (Zombie abschief3en). Geht nun so lange nach
vorne (dabel immer mal wieder auf Zombies achten), bisihr vor ein paar
Weinféssern landet. Dreht euch dann nach rechts und geht weiter nach
vorne, bisihr auf einen Mauerdurchbruch stof.

Durchquert diesen und folgt dem Pfad bis vor einen groleren Platz.
Nehmt dort die Gasmaske zur Hand und betretet erst dann den Platz, um
den giftigen Wolken entgegentreten zu kénnen. Nahert euch schliefdich
dem grof3en leuchtenden Pilz auf der anderen Seite und nehmt diesen
auf, um die vierte und letzte benttigte Zutat zu erhalten.

Es geht nun daran, den Keller wieder zu verlassen. Dreht euch dazu um,
nehmt das Zombiegewehr in die Hand und haltet euch an die folgende
Wegbeschreibung:

3, vor, links, vor, rechts, vor, schnell nach links (dem Zombie vor euch
schnell ausweichen) und vor.
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lhr findet euch hinter enem Zombie wieder, der vor einer Treppe lauert.
Schaut euch diesen Kerl an und schiefd ihm in den Ricken, um das
Hindernis aus dem Weg zu raumen. Ist dies erledigt, mufét ihr euch auf
den Weg zum vorderen Tell der Treppe zu machen, um das Gebaude
wieder verlassen zu kénnen:

links, vor, links, vor, vor, links, vor, vor, Zombie abschief3en, vor, links,
vor, Zombie abschiefden, 3x vor, links, vor, Zombie abschief3en, vor,
links, vor, Treppe anschauen und nach oben gehen.

Verlaldt nun das Haus und kehrt Uber den Teleportstein im Wald (dazu
mufdt ihr den geféllten lustigen Baum Uberqueren) zurlick in den Garten
hinter dem Haus des Professors.

Vom Garten aus betretet ihr das Haus und sucht dort von der
Eingangshalle aus den Keler auf, der Uber eine Leiter nach unten zu
erreichenist.

Im Innern des Kéellers dreht euch dem Kessal auf dem kleinen Tisch zu
und packt in diesen die folgenden Zutaten:

- das Licht der Pharaonen

- ein leuchtendes Pil zstiick

- ein Gefal3 mit dem Ortlichen Gebrau

- die Z&hne eines Vampirs.

Nachdem ihr die vier Dinge in den K essel gepackt habt, konnt ihr diesen
anklicken und aufnehmen. Steigt mit dem Kessal in der Hand die Leiter
nach oben und benutzt das Teil mit dem angeketteten Wesen, das sich
daraufhin in einen Mensch zurlick verwandelt. Nach ener kurzen
Sequenz wére der erste Teil erledigt und ihr findet euch im oberen Stock
des Hauses wieder.

2. Teil

Folgt hier dem Gang welter in Richtung Treppe und steigt diese dann
nach oben. lhr findet euch in einem Labor wieder, wo euch eine langere
Sequenz erwartet.

Sobald ihr wieder handeln kénnt, dreht euch nach links und findet ganz
am anderen Ende, rechts neben dem Abgang, einen grauen Gegenstand
auf dem Boden liegen, der sich nach ndherer Betrachtung as Gehirn
entpuppt. Nehmt dieses Tell an euch, dreht euch nach links und bemerkt
links neben einer Maschine mit drei roten Knopfen (1-3) eine Art Schale,
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in die ihr das eben aufgenommene Gehirn hinein packt. Wurde dies
erledigt, beginnt die rote 1 zu blinken. Es geht nun daran, zwel weitere
Gehirne zu finden.

Lauft also Uber die Treppe wieder zurlick in den Gang, geht dort einen
Schritt vor, wendet euch nach rechts, geht vor bis zum Abzweig, dreht
euch nach rechts und betretet die vor euch liegende Folterkammer. Ihr
bemerkt in eben diesem Raum einen Folterknecht, den ihr so lange
ansprecht (auf alle Punkte ansprechen), bis der Typ links den Mann aus
der Folterbank befreit. Ist dies passiert, 6ffnet euer Inventar, holt dort
einen Kobold hervor (solltet ihr keinen mehr besitzen, verlald das Haus
in den Garten und findet dort gleich auf der rechten Seite einen Kobold
herumspringen, den ihr einfangen konnt) und benutzt diesen mit der
freien Folterbank. Der Kobold wird daraufhin in die Bank gespannt und
in die Lange gezogen. Ist dieser Vorgang vollzogen, konnt ihr den langen
Kobold wieder einstecken und die Folterkammer verlassen.

Haltet euch am ersten Abzweig links und lauft am zweiten Abzweig nach
rechts. Steigt am Ende die Treppe hinunter, wendet euch im unteren
Bereich nach rechts und verlald den Raum. Geht welter durch die Kliche
und verlald diese gleich wieder, um im Garten zu landen.

Folgt dort dem Weg nach links und betretet am Ende das kleine
Gartenhduschen. Im Innern des Hauses dreht ihr euch nach links, wo sich
an der Wand ein Kissen und ein dariiber befindliches Regal befinden.
Schaut euch zuerst das Kissen genauer an und widmet euch dann dem
darliber befestigten Regalbrett. Auf der rechten Seite dieses Regals konnt
ihr den langgestreckten Kobold benutzen (setzt diesen auf den oberen
Teil des Brettes), der euch kurz darauf einen Sack mit Samen herunter
holt. Benutzt diesen Sack nun mit dem Kissen und wartet ein wenig, bis
ein Kirbis gewachsen ist.

Nehmt diesen Klrbis an euch, betretet das Haus und sucht dort erneut
den ersten Stock auf. Wendet euch am ersten Abzweig gleich nach rechts
und folgt diesem Gang bis zum Ende. Ihr findet euch in einem Raum
wieder, wo eine Strohpuppe ohne Kopf auf dem Boden sitzt. Benutzt
hier nun den Kirbis mit dem Hals der Strohpuppe, um diesen dort
aufzusetzen. Nach kurzer Zeit erhatet ihr im Austausch gegen den
Kurbis das zweite Gehirn.

Nehmt dieses auf, kehrt zurtick auf den Gang und steigt die Treppe nach
oben ins Labor. Wendet euch dort nach rechts und packt das Hirn in die
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Schale neben der blinkenden Maschine. Nun beginnt auch die 3 zu
blinken und ihr konnt Gber die Treppe wieder nach unten steigen.

Folgt dem Gang zwei Schritte nach vorne, dreht euch nach links und geht
bis zum ersten Abzweig vor. Dreht euch dann nach rechts und geht durch
bis ins nachste Zimmer. Redet hier nicht mit dem Mann, da es sich
hierbel um einen Werwolf handelt. Geht statt dessen einen Schritt in das
Zimmer hinein, dreht euch nach links und bemerkt eine Kommode direkt
vor euch. Eine der Schubladen steht ein Stlick offen. Klickt auf eben
diese Schublade und 6ffnet diese, um darin eine Krawatte erkennen zu
konnen. Nehmt diese an euch (behaltet sie in der Hand!) und verlaldt das
Zimmer wieder,

Folgt dem Abzweig am Gang nach links und dem néachsten Abzweig nach
rechts. Bel der nachsten Mdglichkeit geht es nach links, dann nochmals
nach links. Betretet am Ende einen Speisesaal und geht dort bis zum
Ende durch. Ihr trefft so auf einen Zombiebutler (linke Seite), der euch
eine Speise anbietet. Habt ihr die Krawatte in der Hand, konnt ihr das
Essen anklicken und erhaltet so das dritte und letzte Gehirn, mit dem ihr
euch auf den Weg ins Labor begeben konnt.

Dreht euch dazu um und lauft in Richtung Fenster, um den Saal
verlassen zu kénnen.

Im Labor gelandet, packt ihr das letzte Gehirn in die daftr vorgesehene
Schale. Nachdem nun an der rechts daneben stehenden Maschine ale drel
roten Knopfe blinken, driickt ihr zuerst auf die 2. Es folgt eine kurze
Sequenz. Nachdem ihr wieder handeln kénnt, mifdt ihr moglichst schnell
auf die 3 drlicken, um elne weitere Sequenz e nzul duten.

Am Ende werdet ihr durch ein Dimensionstor gezogen und findet euch
vor einem Vergniugungspark wieder.

Der Vergnugungspark

Nachdem ihr wieder handeln kdnnt, geht ihr einen Schritt in Richtung
Vergnugungspark, wo ihr ein paar Worte mit dem Wéchter redet (alle
Punkte durchgehen). Habt ihr alles erfahren, konnt ihr den Park betreten.
Im Innern des Parks wendet ihr euch gleich nach links und geht einmal
vor zu einem Ballonverkaufer. Sprecht diesen an und erhaltet einen
Ballon. Danach mift ihr das Gesprach beenden, also nicht welter
sprechen! Klickt dazu solange auf die rechte Maustaste, bis die Option:
"Horen sie auf zu sprechen” erscheint. Nachdem dies erledigt wurde dreht
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ihr euch nach rechts und geht zwel weitere Schritte vor in Richtung des
grauen Monsterfel sens.

Im Innern dieses Felsens ndhert ihr euch der Monsterfamilie. Sprecht den
mittleren der drel Typen an und erhaltet daraufhin eine Kamera.

Habt ihr euch dieses Tell einverleibt, dreht euch ein kleines Stlick nach
links und verlal die Hohle durch den dort befindlichen Ausgang.

Wieder im Freien geht einen welteren Schritt vor, dreht euch nach rechts
und geht 2x vor. Dreht euch an diesem Abzweig nach rechts und folgt
dem nachsten Gang bis vor einen einarmigen Banditen. Solltet ihr nun
noch einen Kobold euer eigen nennen kénnen, solltet ihr an dieser Stelle
unbedingt abspeichern. Es gilt nun némlich entweder drel Kobolde oder
drei rotumkreiste Sterne zu erdrehen. Erscheinen alerdings drei Blitze,
drei Totenkopfe oder drei Kirschen in einer Relthe, wird das Spid
beendet.

Findet also auf der rechten Seite einen dunkleren Knochen, dessen
Betétigung die drei Rollen dreht. Konnt ihr wieder handeln, wendet euch
den Rollen zu und beobachtet, wo diese stehen bleiben. Ihr braucht euch
beim Einstellen der korrekten Konstellationen nicht nur auf die mittleren
drei Symbole beschranken. Es funktioniert auch, wenn die obere oder
untere sichtbare Reihe eine korrekte Dreierfolge ergibt.

Nachdem ihr aso den Hebd betétigt habt und sich die Rollen gedreht
haben, kiimmert ihr euch um die drei roten Dreiecke unterhalb der
Rollen. Durch Anklicken eines Dreiecks &3t sich die dariiber befindliche
Rolle einmal weiter drehen. Ihr habt nun noch drel Ziige frei. Das heil,
drei beliebige Knopfe lassen sich noch betétigen. Versucht so also,
entweder drel Kobolde (ist euch dies gelungen, erhatet ihr enen
Kobold) oder drel rotumkreiste Sterne (dafUr erhaltet ihr eine Minze)
einzustellen. Versucht dabei wie gesagt, die Blitze und die Totenschédel
Zu umgehen.

Habt ihr ein wenig Ubung, ist dies Spid relativ einfach. Ihr benétigt
insgesamt drei M Uinzen.

Konnt ihr also schliefdlich drei Miinzen euer eigen nennen, dreht euch
um, geht einen Schritt vor, wendet euch nach rechts und folgt dem hier
befindlichen Weg. Ihr findet euch vor einem zweiten Automaten wieder.
Auf der rechten Seite dieses Automaten befindet sich ein MUnzschlitz, in
den ihr nun hintereinander die eben gewonnen dre Minzen einwerfen
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mufX. Nach dem dritten Ma wird ein Magnet aus dem Automaten
gefischt, der daraufhin in eurem Inventar landet.

Dreht euch danach um und geht 2x vor. Wendet euch dann nach links und
ndhert euch dem Plakat an der Wand. Lest euch dieses durch und nehmt
dann rechts von einem Fal3 den Eimer mit Kleber an euch.

Dreht euch danach um, geht 2x vor, dreht euch ein klein wenig nach
rechts und geht vor (an einem Zelt vorbei), um euch vor einer Fotowand
wiederzufinden. Schaut euch diese Wand an und benutzt dann einen
Kobold mit der Fotowand, woraufhin dieser seinen Kopf durch das Loch
steckt. Ist dies der Fall, benutzt die Kamera mit dem grinsenden Kobold,
um diesen zu blenden.

Nach kurzer Zeit konnt ihr wieder handeln. Nenmt den geblendeten
Kobold an euch, dreht euch nach links, geht 1x vor und wendet euch
rechts der grof3en Holztonne zu (Wall of Death). Mit dem Eingang dieser
grof3en Tonne benutzt ihr nun den geblendeten Kobold. Dieser betritt die
Tonne und wird angefahren. Nach kurzer Zeit landet auf dem Schild
rechts (Wall of Death) ein Helm, den ihr euch natlrlich nicht entgehen
lal3t.

Dreht euch dann um, geht vor, dreht euch nach rechts, vor, links, vor (in
Richtung Monsterhohle), in die Hohle rein, 2x vor. Wieder im Frelen
dreht ihr euch nach rechts und steigt die Stufen nach oben, um euch im
Innern des Fun Houses wiederzufinden.

Geht sodann einen welteren Schritt vor und werdet in einen Raum mit
vielen Bdlen verfrachtet. Dreht euch dort nach rechts und durchquert die
Tdr genau hinter euch. lhr findet euch daraufhin in enem Raum mit
vielen Spiegeln wieder. Wendet euch dort ein kleines Stlick nach links
und geht vor (zwischen die beiden Spiegel). Widmet euch sodann dem
rechten der beiden Spiegel und erkennt als Spiegelbild euer boses
Ebenbild. Dieses Ebenbild hdt einen Schraubenschllissel in seiner
rechten Hand. Greift euch dieses Teil und handelt nun recht schnell, da
ihr sonst sterbt. Dreht euch fix nach links und verlal?t diesen Raum durch
die offene Tdr, die zurtick in das Zimmer mit den vielen Bdlen fuhrt. Tut
ihr dies nicht rechtzeitig, greift euch das bdse Spiegelbild und ihr sterbt.
Zurtck im Raum mit den Bdllen gilt es nun, den richtigen Ausgang aus
diesem Haus zu finden.

Wendet euch also zunachst nach rechts und steigt das dort hdngende Netz
hoch. Oben angekommen dreht euch nach rechts und geht einen Schritt
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vor. Es gilt nun, drei Hindernisse im richtigen Moment zu durchqueren
(dies erfordert ein wenig Ubung). Zeigt mit dem Mauspfeil auf den
welteren Weg und achtet darauf, wann sich der Zeiger in enen
Doppelzeiger verwandelt. Diesser Moment ist sehr kurz. Wird aso ein
Doppelzeiger angezeigt, solltet ihr schnell klicken und im diesem
Moment das Hindernis durchqueren.

Hinter dem ersten Hindernis wendet euch gleich nach rechts, um das
né&chste Hindernis zu finden. Durchquert auch dieses im richtigen
Moment und wendet euch danach nach rechts, um das dritte und letzte
Hindernis vorzufinden.

Habt ihr auch dieses Uberwunden, geht nach vorne weiter, um eine
Schrége hinunterzurutschen. Folgt dann dem Gang 1x vor, dreht euch
nach rechts, geht vor, dreht euch nach links und geht vor, um endlich
wieder im Freien zu landen.

Wendet euch hier nach rechts, geht vor (Richtung Ballonverkaufer),
links, vor, etwas links und vor. Dreht euch dann nach links und seht vor
euch ein Raketenkarussell. Ndhert euch diesem und besteigt eine der
Gondeln. Offnet nun das Inventar und sellt dort  einen
Schraubenschltisselkobold her (dazu ist ein Kobold auf den Kafig zu
stellen und dann mit diesem der Schraubenschllissal zu benutzen).

|st dies passiert, verlaldt das Inventar, dreht euch ein wenig nach links und
bemerkt einen grol3en Bolzen, der die Gondel mit dem Pfeller verbindet.
Benutzt mit diesem Bolzen nun den Schraubenschllisselkobold, um das
Teil zu l6sen. Wurde dies erledigt, greift euch schnell aus dem Inventar
den Motorradhelm und haltet diesen einfach in der Hand. Nach einiger
Zeit beginnt das Karussell sich zu drehen. Die Gondel macht sich
selbsténdig und knallt auf das Kasperletheater, das den Weg zur
Geisterbahn versperrt hat. Hattet ihr den Helm in der Hand, Gberlebt ihr
den Absturz.

lhr ndhert euch sodann der Gelsterbahn (Ghost Train), wendet euch vor
dem Eingang stehend nach rechts, geht 2x vor und findet auf der rechten
Seite hangend eine M atte vor, die ihr an euch nehmen muf (bel Bedarf
konnt ihr auf der anderen Seite noch elnen Blick durch das Gitter werfen,
um im dahinter befindlichen Raum eln Gewehr zu bemerken).

Geht daraufhin zurtick vor die Geisterbahn und schlagt nun den
folgenden Weg ein:
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links, 3x vor, rechts und in Richtung des Gebaudes, das aussieht wie ein
Pilz (Helter Skelter).

Betretet diese Attraktion durch das Drehgitter und findet euch auf dem
Dach wieder, wo ihr euch dem Kind ndhert. Sprecht so lange mit dem
Kerl, bisdieser euch sein Gewehr Uberl aft.

Steckt euch dieses ein, nehmt die Matte (Sack) in die Hand, wendet euch
nach rechts und geht einen Schritt vor, um mit Hilfe der Matte schnell
runterzurutschen und dabei nicht getotet zu werden.

Wieder auf dem Boden gelandet, wendet euch nach links und geht vor bis
zur Geisterbahn. Bemerkt, wie hier ein Wagen von links nach rechts
angefahren kommt und 6ffnet das Inventar, wo ihr diesmal einen Kobold
mit dem Klebstoff benutzt. Diesen Klebstoffkobold benutzt ihr nun mit
dem Waggon der Geisterbahn, um diesen dort anzukleben.

Nachdem ihr wieder handeln konnt, geht einen Schritt vor und ndhert
euch der Tur. Gleich links neben dieser verschlossenen Tir befindet sich
ein schmaer Gang, dem ihr in einen neuen Bereich folgt. Wartet hier so
lange, bis von rechts ein Wagen gefahren kommt, der links die Tur
offnet. Ist dies der Fal, rennt durch die sich 6ffnende Tdr, um den
néchsten Bereich erreichen zu kénnen.

Folgt dem einzig moglichen Weg ins Freie. Dort bemerkt ihr einen
Galgen. Gleich hinter dem Galgen (etwas weiter unten) liegt eine
schwarze Matte auf den Gleisen, auf die ihr euch stellen mifét. Wartet
nun wiederum so lange, bis ein Wagen angefahren kommt und euch von
der schwarzen Matte nach oben an den Galgen schleudert. Ihr zieht euch
hinunter und 6ffnet dabel eine Gittert(r.

Durchquert diese, geht bis zum Ende durch und findet auf einem Tisch
einen Werkzeugkasten, den ihr mitnehmt.

Dreht euch dann wieder um, steigt die Treppe nach oben, betretet die vor
euch liegenden Schienen und folgt diesen nach rechts. Folgt dem einzig
moglichen Weg, bis vor eine verschlossene Tur und wendet euch davor
stehend nach links. Entdeckt einen schmalen Gang und folgt diesem in
den né&chsten Abschnitt. Dort gilt es ein weiteres Mal so lange zu warten,
bis ein Wagen von rechts nach links gefahren kommt und eine TUr 6ffnet.
Durchquert danach ebenfalls diese nach links fuhrende Tur und geht dann
weiter auf den Schienen und den Wegen entlang, bis euch die néchste
verschlossene Tur (linke Seite) am Weiterkommen hindert (Uber dieser
TUr schwebt eine Hexe). Verharrt vor dieser verschlossenen Tdr, bis der
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Wagen in diesen Abschnitt gefahren kommt und von der Decke (rechte
Seite) eine Hexenpuppe herunter gefahren kommt. Klickt in diesem
Augenblick sofort auf die Puppe, um euch daran festzuhalten und einer
Kreissdge zu entgehen. Fahrt der Wagen dann durch die Tur, durchquert
diese ebenfalls moglichst schnell, um die Geisterbahn endlich wieder
verlassen zu kénnen.

lhr geht nun immer nach vorne, bis zu dem Ballonverkaufer, wendet euch
dort nach rechts und durchquert die Steinhohle in  Richtung
Rollercoaster. Geht auf der anderen Seite der Hohle (im Freien) welter
nach vorne, nach links und zweimal vor. Auf der linken Seite bemerkt
ihr, dal? ein Stiick der Achterbahnschiene fehlt. Offnet also das Inventar,
setzt einen Kobold auf den K&fig und benutzt mit diesem nacheinander
das Werkzeug, dann den Ballon. Diesen fliegenden Tischler greift ihr
euch sodann und benutzt ihn mit der kaputten Achterbahnschiene. Leider
ist der Kobold noch zu schwer, esmul3 also ein zweiter Luftballon her.
Durchquert also wiederum die graue Steinhdhle und sprecht auf der
anderen Seite mit dem Ballonverkaufer, der euch daraufhin einen
weiteren Ballon Ubergibt. Mit diesem im Gepack kehrt ihr zurlick zu der
defekten Achterbahnschiene, wo immer noch der Tischlerkobold
herumschwebt. Benutzt mit diesem nun den zweiten eben organisierten
Ballon, woraufhin der Typ endlich nach oben schwebt und die Schiene
reparieren kann.

lhr dreht euch danach um, geht zweimal vor, dreht euch nach rechts, geht
vor, dreht euch nach rechts und ndhert euch der Achterbahn (Roller
Coaster). Sobald ihr die Stufen hochgestiegen seid, verfolgt ihr eine
kurze Sequenz, wahrend der ein Wagen angefahren kommt. Setzt euch in
den Wagen hinein und wartet, bis das Teil losfahrt. I hr haltet oben an und
bemerkt auf der rechten Seite den Hausmeister, an dessen Hose en
Schliissdl baumelt. Benutzt hier nun euren Magneten mit eben diesem
Schliissel, um euch diesen anzueignen. Habt ihr vorher die Schienen
repariert, werdet ihr daraufhin sicher am unteren Ende der Achterbahn
wieder abgesetzt (wartet einfach so lange, bis der Waggon welterfahrt).
Am Boden stehend, durchquert ihr nun wieder die graue Hohle und
verlaldt diese auf der anderen Seite. Folgt dort dem Weg bis vor die
Geisterbahn, wo immer noch euer Klebekobold in einem Wagen sitzt.
Folgt nun in der Geisterbahn wieder dem Weg bis an die Stelle (sehe
oben), an der ihr vorher den Werkzeugkasten gefunden habt. Wendet
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euch an dieser Stelle nach links und 6ffnet die Tar mit der Aufschrift
“Janitor” mit dem Schliissel des Hausmeisters. Betretet dann den Raum
und dreht euch um. Entdeckt an der rechten Wand ein Gewehr, das ihr
euch mitnehmen solltet.

Macht euch nun daran, die Geisterbahn wieder zu verlassen (siehe oben).

Folgt im Freien dem Weg durch die graue Steinhdhle auf die andere
Seite (Richtung Achterbahn) und wendet euch, sobad ihr wieder im
Freien seid, sofort nach rechts. Geht vor und landet vor einem Stand, bel
dem ihr Enten abschief3en mifét. Nehmt nun das eben gefundene Gewehr
an euch (aus der Geisterbahn) und benutzt dieses mit den Enten innerhalb
des Standes, um diese komplett abzuschief3en. Habt ihr dies erledigt,
wendet euch nach rechts und sprecht den Warter an, der euch daraufhin
eine gelbe Eintrittskarte als Hauptprels tberreicht (unter Umstanden
mUMt ihr zuvor noch ein paar Worte mit dem Kerl wechseln).

Mit dieser Karte im Sack kehrt ihr zurtick in die graue Steinhohle, wo ihr
diesma den Ausgang auf der linken Seite (Fortress) durchqueren mafit.
lhr gelangt so vor einen Tresen, hinter dem euch ein schleimiges Monster
erwartet. Ubergebt diesem Wesen nun die gelbe Eintrittskarte und ihr
durft der Treppe nach oben folgen. Es erwartet euch dort nun eine Art
Endkampf, die aus drel Ebenen besteht.

Auf jeder Ebene erwartet euch derselbe Ablauf, jedoch immer andere
Monster. Auf der jewelligen Ebene konnt ihr euch nur drehen. Dreht
euch also sténdig und haltet Ausschau, an welcher Stelle ein weil3es
Monster erscheint. Taucht ein Monster auf, klickt einfach immer darauf.
Ist das Biest nah genug, verwandelt sich der Mauszeiger in en
Fadenkreuz und ihr konnt euer Gegeniiber erschief3en.

Habt ihr ein Biest gekillt, dreht euch schnell weiter und haltet nach einem
grof3en Rad Ausschau. An diesem Rad mufé ihr drehen, um eine dahinter
befindliche Leiter mit jedem Dreh ein Stlick weiter herunter fahren zu
lassen. Wurde insgesamt viermal an besagtem Rad gedreht (ihr solltet
jedesmal erst ein Monster erschief3en, dann am Rad drehen, um ein wenig
Zeit zu gewinnen) erscheint genau dahinter eine Leiter, Uber die ihr
schnell auf die nachste Ebene steigen solltet. Dort erwartet euch dann
nochmals dieselbe Prozedur, wie gesagt, nur mit anderen und ein wenig
schnelleren Monster.
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Habt ihr schliefdich ale drel Ebenen hinter euch gebracht und befindet
euch auf dem obersten Plateau, konnt ihr euch in Ruhe zurtick lehnen
und den Abspann genief3en.
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