Bad Mojo Redux — Komplettlosung

von Kerstin Hantsch

gespielt von Uwe Hiintsch

Roger findet ein Amulett von seiner Mutter Er sieht es sich an und plétzlich wird eine
Kakerlake aus ihm. Nun steuert man die Kakerlake durch verschiedene Rdume im Haus. Als
Kakerlake lebt man gefahrlich und muss tberall aufpassen. Es gibt noch mehr zu sehen als
das was hier in der Losung steht. Also ruhig mal den ganzen Raum erkunden, in dem man
sich gerade aufhalt. Man sollte Ofter speichern, weil man nie wei was im ndchsten
Bildschirm auf einen wartet. Immer auf die Katze achten, die verspeist ndmlich gern
Kakerlaken. Auch auf heiRe Rohre, Flissigkeiten, frische Farbe, Ratten, Feuer usw. achten.
Es gibt immer wieder mal Stellen an denen eine Hand mit einem Auge darauf zu sehen ist und
wenn man sich darauf stellt gibt es Hinweise und kleine Zwischensequenzen. So erfdhrt man
die Geschichte von Roger. Vor dem Finale sollte man auf alle Félle speichern. Es gibt drei
verschiedene Enden. AufRerdem muss man zum Schluss schnell handeln. Aber nun %ht es los.

Eddies Zimmer: 8(\ ’d

- geradeaus in das Rohr gehen (\g

- durch den Gitterdeckel klettern

- Uberall ist Flussigkeit auf dem Boden und da k n als Kakerlake nicht durch
- nach oben gehen .

- da liegt ein Zigarettenstummel \G

- weiter nach oben gehen Q

- da liegt ein Kronkorken,

- von hier aus nach lﬁh gehen

- daliegtein Stre chen

- weiter nach gehen

- hierk ein Rohr zum Hochklettern

- ohr nach oben klettern

‘4@ sitzen noch viele Kakerlaken

- das Zeichen ist hier zu sehen (draufstellen und es gibt einen Tipp)

- nach rechts gehen auf dem Rohr

- dann nach oben gehen

- am Ende vom Rohr kann man sich einen Uberblick Gber das Chaos unter einem
verschaffen

- das Rohr wieder nach unten klettern

- auf dem Boden angelangt nach oben gehen 2x

- hier ist eine Mausefalle

- in der Mausefalle liegt eine Maus

- auf die Maus klettern (nicht zu nah am Kopf) und nach rechts gehen auf der
Maus

- eine Spinne ist in ihrem Netz

- vor dem Spinnennetz liegt eine Zigarette die noch glimmt

- jetzt muss man die Zigarette vorn (aber nicht zu nah an der Stelle wo es glimmt)
schieben und so drehen das die Spinne sich an der Glut verbrennt (kann sein das
man das ofter probieren muss bis es klappt)

- jetzt nach rechts gehen
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Uber das tote Tier steigen

in die Kiste gehen

hier ist alles gefahrlich was rosa aussieht

nur auf den griinen Flachen kann man sich gefahrlos bewegen

um Uber die rosa Flachen zu kommen, steigt man einfach Uber die toten
Kakerlaken

nur am Ende wird es etwas schwieriger

die eine Kakerlake zappelt noch und die andere liegt nicht ganz uber der rosa Flache
auf der griinen Flache liegt aber ein kleines Teil, das sich verschieben I&sst

das Teil so verschieben das es vor der toten Kakerlake liegt und man gefahrlos
daruber laufen kann

hinter der Kiste kommt ein Tischbein

am Tischbein ganz nach oben klettern

es gibt eine kleine Zwischensequenz

auf den Tisch gehen

hier ist Uberall Farbe ausgelaufen

nach rechts gehen und nach oben

uber die S&ge gehen und zum Kabel

dem Kabel auf dem Tisch folgen

das Kabel vor der Steckdose leicht verschieben so das, das Geb{i Qgeht
nun nach unten gehen in Richtung von dem Streichholzheft

die Kakerlake wird durch die Luft gewirbelt und Iandet a & den

nach links gehen

hier ist ein Stapel Zeitungen \

einmal um den Stapel laufen (da gibt es emb@ ungsartikel und an einer anderen
Stelle das Zeichen mit einem Tipp)

auf den Zeitungsstapel klettern?

dann tber den Buchruc en Tisch

auf dem Tisch liegen
ein Aschenbeche dem Tisch
ein Radio st auf dem Tisch

auf dem}ﬁ egt eine Dose mit Schlaftabletten
teht auf dem Tisch ein Teller mit Essensresten

r den Teller gelangt man zum Bett
unter dem Bett kann man Geld in der Matratze sehen
wieder zurlick zum Tisch
auf das Radio klettern
auf die Rickseite vom Radio gehen
bei den zwei Glasrohren links am silbernen Kondensator nach oben klettern und
dann den Draht berihren
das Radio geht an
es folgt eine Zwischensequenz (Eddie kommt ins Zimmer; er stellt eine Bierdose beim
Radio ab)
auf das Radio klettern und die Dose mit den Schlaftabletten unten am Boden
anschubsen
eine Tablette kullert heraus
die Tablette nun an die Kante des Radios schieben und dann die Tablette in die
Bierdose fallen lassen
es folgt wieder eine Zwischensequenz (Eddie trinkt das Bier und schlaft dann)
vom Radio herunter klettern
uber den Tisch gehen und Uber das Buch



- dann am Zeitungsstapel nach unten klettern

- auf dem FulRboden in Richtung Bett gehen

- hier steht eine Zigarrenkiste mit aufgeklappten Deckel

- in die Zigarrenkiste klettern

- es folgt eine Zwischensequenz

- auf den Deckel der Zigarrenkiste gehen

- von dort in die Dose mit den Drihten krabbeln (an der Wand)
- es folgt wieder eine Zwischensequenz

Bad:

- nun ist man im Bad und sitzt auf einem Handtuchhalter

- die Wénde sind frisch gestrichen in grin

- also nicht auf die Farbe an der Wand laufen

- durch das Loch in den Handtuchhalter klettern

- rechts ist ein Hebel, der ein Zahnrad verkeilt

- den Hebel driicken, dann fillt das Papier aus dem Handtuchhalter nach unten
- nun kann man auf dem Papier nach unten gehen bis zum Fufiboden

- nach rechts gehen 66
- am Pissoir nach oben gehen und nach hinten

- ander Zeitung weiter nach oben gehen und dann nach rechts

- dann kommt ein Stiick wo die Wand nicht gestrichen |st g

- am Ende ist ein Rauchmelder

- wieder nach unten gehen und am Pissoir nach u\t@ ttern

- weiter nach rechts gehen

- auf dem Boden liegt eine Miinze m| hen darauf

- auf die Mlnze steigen

- ein Silberfisch kommt und e wischensequenz

- hier geht es nicht we|t 1h Wasser auf dem Boden ist

- nach links gehe Wand auf der linken Seite
- hier steht emﬁ sefalle

- etwas en kommt ein Loch in der Wand (unter dem Waschbecken)

- ch kommt eine Ratte und fangt sich eine Kakerlake

- muss man sich vorsichtig von links anschleichen und dann an der nicht
gestrichenen Wand nach oben gehen

- 5o kommt man auf das Waschbecken

- weiter nach oben gehen zum kaputten Spiegel

- an einer Stelle kommt man hinter den Spiegel (wo die Scherbe fehlt)

- indem Spiegelschrank liegen Medikamente und Rasierklingen

- ganz nach oben gehen bis zu dem Hinweis ,,gebrauchte Rasierklingen*

- dort durch den Schlitz kriechen

- hier sind tberall Rasierklingen

- es gibt auch eine Schraube auf einem Balken (weiter rechts)

- die Schraube anschieben

- sie fallt herunter und mit ihr jede Menge Rasierklingen

- wieder durch den Schlitz zurlick und dann am Spiegel wieder nach unten zum
Waschbecken (Zwischensequenz)

- vom Waschbecken aus nach unten gehen und in das Rattenloch krabbeln

- die Ratte ist tot

- weiter hinten liegen drei Ringe

- es gibt eine kleine Zwischensequenz



- durch den gedffneten Gang gehen (Zwischensequenz)
- am Rohr nach unten gehen und dann nach links

- am Ende nach unten gehen

- dem Rohr folgen

- dann Uber den Zahler gehen und am Rohr nach unten

- dann nach links und am Ende vom Rohr durch das Gitter

Kiche:

- jetzt ist man in der Kiche und am Kihlschrank

- nach oben gehen und einen Uberblick verschaffen

- dann am Kihlschrank ganz nach unten gehen und auf den Boden

- nach links gehen bis fast zur nachsten Wand

- dann kommt ein Schrubber

- am Stil vom Schrubber nach oben gehen auf den Kiichenschrank

- unter dem Besenstil (der auf der Kante vom Schrank liegt) hindurchkriechen

- nach rechts gehen bis zur Spile

- bei der Spiile nach oben gehen

- hier liegt ein Fisch und daneben ist das Zeichen (draufstellen; Tipp) d@
- ganz nach oben

- dann weiter nach rechts bis zum Ende e(\ :
- ein Stick nach unten gehen (\g

- Uber das Messer zum Herd gehen o \)

- Uber den Speck vom Messer runter gehen \O%

- nach oben gehen . \@
- nach rechts gehen \6

- zwischen den zwei Topfen nach gehen

- bis zum Kronkorken gehe %’

- den Kronkorken ver b , SO das er uber der Sol3e liegt

- Uber den Kron ﬁhen

- nachvorn @ unten gehen

- hier ist ein\Loch, wo eigentlich ein Schalter vom Herd sein sollte

- d Loch gehen

- ohr entlang gehen und dann nach oben

- von dem eckigen Teil aus nach links gehen und tiber das Rohr zu der kleinen Flamme

- den Deckel Uber die Flamme schieben

- die Flammen sind nun aus

- esstromt aber Gas aus

- wieder zurtck gehen und durch das Loch gehen

- nach unten gehen und dann nach links

- Uber den Griff vom Herd nach links gehen

- dann nach unten gehen bis zum Ende der Sof3enspur

- nun zwischen den SoRRenspuren nach oben gehen bis zu der kleinen Kakerlake,
die hier zwischen den Sol3enspuren gefangen ist

- andie dunnste Stelle der Sol3enspur stellen

- die kleine Kakerlake klettert auf die groRe Kakerlake

- den Weg wieder zuriick gehen und links aufzen am Herd nach oben gehen

- Uber den Griff gehen

- nach oben gehen

- dann zum Kronkorken zwischen den Topfen gehen



- Uber den Kronkorken gehen dann rechts zwischen den SofRenspuren schréag nach
unten gehen

- am Herdrand entlang nach oben gehen

- dann nach links gehen bis zum Ende

- nach unten gehen zum Messer

- Uber den Speck auf das Messer gehen und dann Gber das Messer gehen

- zur Spule gehen

- in die Spule gehen und dort Gber das Messer laufen

- dann féllt ein Loffel in den Abfluss der Spile und setzt den Zerkleinerer auller Gefecht

- in den Abfluss gehen

- nach unten gehen

- Zwischensequenz

Bar:

- nach rechts gehen

- an der Wand entlang krabbeln

- Uberall hdngen Bilder und bei vielen gibt es kleine Sequenzen zu sehen

- an der Wand héangt auch ein Schwertfisch 66

- weiter rechts kommen Flaschen

- an den Flaschen nach oben gehen e(\

- dann zum Schwertfisch gehen (\g

- Uber den Schwertfisch gehen \)

- ander groRRen Flosse nach oben gehen \O%

- daist eine Uhr (gibt kleine Sequenz)

- dann wieder auf den Schwertfisch u |n Loch bei der Flosse in den
Schwertfisch gehen ?

- hier drinnen sind Maden ( r uch ein Zeichen)

- wieder aus dem Schwe @ hen und den Flaschen wieder nach unten

- auf dem Tresen en bis zu dem Baseballschlager

- Uber den B hlager auf einen Tisch gehen
- aufde ch*liegen Dominosteine und Erdniisse
- na s gehen bis zu einer umgedrehten Erdnuss vor einer Wasserspur

- NJNlie Erdnuss steigen und auf die andere Seite Ubersetzen

- weiter nach rechts gehen

- hier liegt eine Tafel

- auf der Tafel stehen verschiedene Getrénke

- den schwarzen Zeiger links schieben bis er ganz rechts steht und zu lesen ist wie
man das Getrank Bad Mojo mixt

- dazu braucht man:

7 cl Grenadine

6 cl Blue Curacao
5 cl Brandy

8 cl Wodka

- jetzt geht es tber die Nussschale wieder zurtick

- dann Gber den Baseballschlager

- diesmal rechts absteigen vom Baseballschlager und an den Flaschen entlang gehen
- an einer Flasche steht Grenadine

- andieser Flasche bis ganz nach oben gehen



- es gibt eine kleine Sequenz

- an der Flasche nach unten gehen

- zu der Flasche mit der Aufschrift Blue Curacao gehen und an ihr ganz nach oben
gehen

- es folgt wieder eine Sequenz

- dann an der Flasche Brandy nach oben gehen und zum Schluss an der Flasche
Wodka

- es gibt eine Zwischensequenz und man landet in Rogers Zimmer

Rogers Zimmer:

- man ist auf dem Schreibtisch

- der Schreibtisch hat einen Aufbau

- darauf steht eine Ablage mit Papier drin

- daneben steht ein Ventilator (rechts)

- vom Ventilator aus verlauft ein Kabel aus dem zwei Dréhte abstehen

- die Dréhte zusammenschieben und zwar fur so lange bis der Ventilator anspringt
und das Papier davon wirbelt

- das Papier landet im Faxgeréat darunter 6

- am Aschenbecher vorbei gehen und weiter nach rechts bis zum End

- dann nach unten e

- hier ist ein Schmetterling, der einen Hinweis gibt (Zeiche g

- nach unten auf den Schreibtisch klettern 6\)

- hier zum Telefon gehen “O
oN

- auf dem Anrufbeantworter blinkt eine rote

.

- erst Uber die Taste REV gehen un C iber die Taste Play
- die Nachricht wird abgespielt
- noch einmal auf die Tast en und die zweite Nachricht wird abgespielt

- am Faxgerat erst tber Ng} e Start und dann Uber die Taste Copy gehen

- jetzt wird jede ruckt

- esentsteht § ierschlange auf der man entlang gehen kann

- mank t dann auf den Koffer

- de n Koffer mal ablaufen

- er Seite vom Koffer ein kleines Stiick nach unten gehen (nicht zu weit sonst
kommt die Katze)

- dann am Rand entlang gehen bis zum Kofferschloss und durch das Loch
kriechen

- im Koffer gibt es einige Dinge die man sich ansehen kann und zu denen es kleine
Zwischensequenzen gibt

- wieder durch das Loch nach auf3en krabbeln

- dann auf den Koffer gehen

- hier liegt auch eine Fernbedienung

- allerdings liegt eine Zigarette im Weg

- die Zigarette etwas verschieben und dann bei der Fernbedienung auf die Taste
Power On stellen

- der Fernseher geht an

- Zwischensequenz

- zum Bleistift gehen

- am Ende vom Bleistift sitzt ein Schmetterling

- Uber den Bleistift gehen und auf den Schmetterling setzen

- der Schmetterling setzt die Kakerlake auf dem Labortisch ab



uber den Tisch laufen und an der Wand entlang laufen
uberall sind Artikel und Bilder tiber Kakerlaken
an der Wand nach oben laufen
an einer Stelle (rechte Seite) geht es etwas weiter nach oben bis zu einem Gitter
dort gibt es aber einen Luftstrom und wenn man dem Gitter zu nah kommt fliegt man
nach unten auf den Tisch
weiter links an der Wand gibt es auch ein Gitter
geht man durch das Gitter, dann landet man auf der Stange vom Duschvorhang
uber das Gitter kommt man wieder zurtick
auf den Tisch gehen
nach links gehen
dort steht ein Glaskasten
am Glaskasten fiihrt ein Kabel entlang
dem Kabel folgen bis zu einem Schalter weiter unten
da kommt die Katze und erwischt das Kabel
sie reil3t den Glaskasten herunter und flichtet vor Schreck
die Kakerlake ist auf dem FulRboden
zwischen den Scherben entlang gehen
auf dem Boden liegt Roger 6@
vor Roger liegt das Medaillon und darauf sitzen viele Kakerlaken
neben dem Medaillon ist das Zeichen (Hand mit Auge) 8
auf das Zeichen stellen (Zwischensequenz) g
den Weg wieder zurtick gehen
am Tischbein nach oben auf den Tisch gehe 06
nach rechts gehen
dort ist der Schmetterling
auf den Schmetterling setzen urﬁ ihm auf den Koffer fliegen
Uber das Papier nach qb n Schreibtisch laufen
dann an der Seite Iinks%h n auf den Aufbau vom Schreibtisch laufen
dann ganz nach r en und dort nach unten (man kann auch an der AuBenkante
vom Schrelb\é[ lang nach rechts gehen und dann nach oben, da kommt man auch
an der % ussigkeit vorbei)
dagi ann ein Rohr
ch das Rohr Kkriechen
unten angekommen durch das gegeniiberliegende Rohr gehen
man landet im Bad
hier zum Handtuchhalter gehen
am Papier nach oben klettern und dann durch den Handtuchhalter in Eddies
Zimmer klettern

Eddies Zimmer:

von der Zigarrenkiste aus nach rechts gehen bis zur Tar

von dort aus dann nach oben gehen bis zu einem Schrubber

am Stil vom Schrubber nach oben klettern

hier sind Anzeigen zu sehen und Sicherungen

es gibt zwei rote und einen blauen Schalter

uber den Schaltern sind die Anzeigen

hier sind vier Anzeiger

die Zahlen an den Anzeigern mussen auf die Zahlen 7, 6, 5 und 8 gebracht
werden (die Zahlen standen in der Bar auf der Tafel fiir Bad Mojo)



- die Anzeige links steht bereits auf 7

- nun muissen die anderen drei Anzeigen gedndert werden

- das passiert wenn man ber die roten oder den blauen Schalter lauft

- dann kann man oben an den Anzeigen sehen was sich geéndert hat

- wenn die Anzeigen auf 7, 6, 5 und 8 stehen brennen die Sicherungen durch

- jetzt sollte der Luftstrom vor dem Gitter in Rogers Zimmer aus sein

- am Schrubber wieder nach unten

- dann zur Zigarrenkiste

- durch den Kasten an der Wand gehen

- dann durch den Handtuchhalter ins Bad und im Bad durch das Gitter auf dem Boden
gehen

- durch das gegenlberliegende Rohr wieder zurlick in Rogers Zimmer

Rogers Zimmer:

- auf dem Schreibtisch nach links gehen (an der Kante entlang)
- dann Gber das Papier auf den Koffer gehen

- zum Bleistift gehen und auf den Schmetterling setzen

- mit dem Schmetterling zum Labortisch fliegen a®<6
- dort an der Wand nach oben klettern zu dem Gitter wo der Luftstrom rauskam
- jetzt durch das Gitter krabbeln <\

- es folgt eine Zwischensequenz (\ge
Ay

*®

Finale: 6\

- diesmal nicht durch das Rohr gehen '\@g\nlﬁberliegt, sondern durch das Rohr das
zum Bad fihrt (1x nach rechts dr nd durch das Rohr)

- im Bad zum Pissoir gebe‘{\%’

- am Pissoir nach oben \Z
- dort liegt eine gli igarette
- die Zigaret schieben das sie nach unten fallt

- am Pissot unten Kklettern

- digygMinmende Zigarette so drehen das sie das Papier vom Handtuchhalter
uhdet

- das Papier brennt und der Rauchmelder geht an

- Eddie wird davon wach

- er schnappt sich seinen Koffer und das Bild von seiner Frau und verlasst das Haus

- die Kakerlake ist noch im Bad und nun sollte man noch Roger retten

- also am Boden nach rechts und nach unten gehen zum Gitter

- durch das Gitter gehen und durch das Rohr

- dann durch das gegeniberliegende Rohr gehen

- man ist wieder im Zimmer von Roger

- am Schreibtisch an der Kante nach rechts gehen

- Uber das Papier auf den Koffer gehen

- dann auf den Schmetterling setzen und zum Labortisch fliegen

- auf dem Labortisch nach links gehen und dann am Tischbein nach unten gehen

- zwischen den Scherben zu Roger gehen

- auf das Medaillon setzen

- Roger wacht auf

- er nimmt seinen Koffer mit Geld und das Medaillon und verl&sst das Haus

- und das gerade rechtzeitig bevor alles explodiert

.



- das Stlick vom Bad aus zu Rogers Zimmer und dann zu Roger muss man ziemlich
schnell schaffen, sonst explodiert schon vorher alles und Roger ist nicht zu retten
- dann muss man es noch mal versuchen

ENDEI!!

geschrieben am 26.10.2009 von Kerstin Hantsch / Schluchsee
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