Stupid Invaders - Komplettlosung

von Kerstin Hintsch

Die Geschichte:

Fiinf AuBlerirdische landen auf der Erde und wihrend sie ihre fliegende Untertasse
reparieren campieren sie in einem unbewohnten Haus. Soweit, so gut. Es gibt da aber
eine Wissenschaftler namens Sakarin, der die Aliens gern sezieren wiirde. Er schickt
den Kopfgeldjiger Bolok los, um die fiinf Aliens in seine unterirdische Basis zu
bekommen. Und damit fingt fiir die fiinf Aliens das Abenteuer an.

Zum Spiel:

Bei diesem Spiel sollte man ziemlich oft speichern, weil so manche Aktion zum "Game
Over" fithrt und man dann nur vom letzten Speicherstand aus weiterspielen kann.
Ansonsten gilt wie in jedem Adventure alles mitnehmen, was mitzunehmen geht, mit
allen Leuten reden und sich iiberall genau umsehen. Ich werde hier nur die Aktionen
beschreiben, die wichtig fiir den Spielverlauf sind. Es gibt aber auch jede-Menge
Aktionen, die man machen kann ohne das sie einen Einfluss auf das Spi¢l*haben, aber
viele Aktionen sind witzig.

Die Welten:

Es gibt in diesem Spiel drei verschiedene OrteAm Anfang sind die Aliens im
unbewohnten Haus, dann kommen sie zur Pung-Fabrik und zum Schluss zur Area 52.

Die Personen:

Etno Polino - ex\ist'der Anfiihrer
=ist harmlos und gutmiitig
Gorgious Klaatu - er ist verfressen und er hasst die Menschen
Stereo Monovici - er hat zwei Kopfe und ist sehr gesprichig
- er ist der blodeste der ganzen Truppe und sitzt am liebsten vor dem
Fernseher

- Kopfgeldjager
Dr. Sakarin - Wissenschaftler, der gern Aliens seziert

Jetzt kommt aber nun die Losung zu dem Spiel.

Das unbewohnte Haus:

Nach dem Vorspann beginnt das Abenteuer mit , der als einziger dem
Kopfgeldjiger entkommen ist. ist auf der Toilette eingesperrt. Auf dem
Regal liegt Toilettenpapier. Es gibt zwei verschiedene Sorten davon, einmal Candys
duftendes Toilettenpapier und dann noch Gorgious stahlverstiirktes Toilettenpapier.
Auflerdem steht noch eine Flasche "Rohrfrei" auf dem Regal. nimmt sich eine
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Rolle Candys duftendes Toilettenpapier, eine Rolle Gorgious stahlverstirktes
Toilettenpapier, die Flasche '""Rohrfrei" und auflerdem noch den Planscher, der neben
der Toilette steht. In dem Raum gibt es ein Fenster und das ist der einzigste Fluchtweg.
nimmt in seinem Inventar den Planscher (Planscher mit der Maustaste anklicken

und Maustaste gedriickt halten) und verbindet ihn mit dem stahlverstirkten Gorgious
Toilettenpapier (bei gedriickter Maustaste den Planscher iiber das Toilettenpapier
ziehen und dann die Maustaste loslassen und die beiden Gegenstinde sind miteinander
verbunden). Nun wirft er den Planscher zum Fenster und klettert dann nach oben.

steht nun vor dem Schornstein und sieht ihn sich an. Da scheint jemand im
Schornstein zu sein. Es ist der Weihnachtsmann und spricht mit ihm. Dann benutzt
er die Flasche "Rohrfrei'" mit dem Schornstein und springt anschliefend durch den nun
freien Schornstein hinunter und landet in einem Raum mit einer Gruft.

nimmt sich die Schwefelsiure, die auf den Fissern steht. Weiter vorn im Raum
findet ein Brecheisen und einen Trichter. Er nimmt beides mit und geht dann in die
hintere Ecke des Raumes. Dort ist die Gruft. Der Sarg lidsst sich mit dem Brecheisen
offnen. Im Sarg ist ein Zombie, der einen Schliissel fest in der Hand hiilt. Bud benutzt
nun den Trichter mit dem Zombie und dann die Schwefelsiure mit dem Trichter. Bud
kann sich nun den Schliissel nehmen und zu den Stufen gehen und die Leiter nach oben.
Hier benutzt er den Schliissel mit dem Vorhiingeschloss und landet im Kelley:

Im Keller steht eine Mausefalle und an einer Holzsiule gibt es einen(rgtén Schalter. Eine
Treppe fithrt nach oben, aber die sollte man lieber nicht benutzen\(noch nicht). Bud
sieht sich die Mausefalle an und nimmt sie dann an sich (d4zu-mit der rechten
Maustaste die Mausefalle anklicken, damit das Symbel {iir "'nehmen'' kommt und nicht
nur das Symbol fiir ""sehen'). Die Mausefalle wixd-jetzt vor der Treppe platziert und
dann betiitigt den roten Schalter. Das Licht'geht aus und kommt in den
Keller und tappt in die Mausefalle. kann jetzt die Treppe nach oben gehen.

CD 2:

Das Telefon klingeltund benutzt das Telefon. Dann sieht er sich um. Die Tiir links
neben dem Portratifiihrt ins Wohnzimmer. Hier lassen sich der Fernseher und das
Radio einschalten. Im Raum gegeniiber vom Wohnzimmer gibt es eine Standuhr, einen
Kamin, eine Orgel und eine fleischfressende Pflanze. Die Tiir rechts vom Telefon fiihrt
zur Kiiche. Hier qualmt ein Ofen. Es gibt im Raum eine weitere Tiir, die fithrt in den
Garten. Im Garten steht ein Rasenmiiher. In der Kiiche sucht nach Gegenstinden
und findet in einer Schublade bei der groflen Suppenterrine ein Feuerzeug. Dann
verlisst er die Kiiche und geht zu der Tiir rechts neben der Kiiche. Hier ist die Garage
und findet eine Rakete, die er mitnimmt.

geht wieder in das Zimmer mit der Standuhr und dem Kamin. Hier benutzt er die
Rakete mit dem Kamin und dann das Feuerzeug mit der Ziindschnur der Rakete. Auf
dem Schornstein hatte ein Storch sein Nest, aber nun ist der Schornstein wieder frei und
verlisst das Zimmer.

geht jetzt die Treppe nach oben und nach rechts. Hinter dem roten Vorhang ist eine
Tiir. In dem Raum dahinter steht eine Waschmaschine und in der Waschmaschine liegt
ein Schliissel. Also benutzt die Waschmaschine und nimmt sich den Schliissel. Dann
verlisst er den Raum und geht nach links, um dort die Tiir zu 6ffnen, die zu Candy's



Schlafzimmer fiihrt. offnet den Kleiderschrank und nimmt sich die Unterhose. Bei
der Spiegelkommode gibt es eine Schublade, die sich mit dem Schliissel 6ffnen lisst. Aus
der Schublade nimmt einen Haartrockner. Die CD vor der Hifi-Anlage kann man
in den CD-Player legen und abspielen (ist aber nicht relevant fiir das Spiel).

verlisst den Raum und geht nach oben auf den Boden.

Hier ist ein Raum mit einer Dusche und einem Lowenfell. geht zu der Tiir links und
sieht in einer Zwischensequenz das sich befreien konnte. Dann geht er durch die
Tiir zuriick zu dem Raum mit dem Lowenfell. Bud geht nun zu der Tiir rechts in dem
Raum. Dahinter ist ein weiterer Raum. Hier liegt in der Nihe des Fernsehapparates eine
Verlingerungsschnur, die einsteckt. Dann verlisst er diesen Raum wieder und ist in
dem Raum mit dem Lowenfell. Hier geht wieder durch die Tiir ganz links. Er liuft
zum Fenster und findet dort ein Loch. Von der Tiir aus gesehen auf der linken Seite gibt
es eine Nische. In der Nische gibt es einen Schalter (einfach mit dem Mauscursor die
Gegend in der Nische abfahren, bis das Wort Schalter dasteht). Den Schalter betitigen
und das Licht geht an. schlief3t die Kiste, die dort steht, und klettert auf die Kiste.
Er holt die Kurbel vom Regal und geht damit zum Fenster. Dort benutzt er die Kurbel
mit dem Loch.

steigt aus dem Fenster und geht auf dem Sims entlang nach links. Dann nimmt er
das Brett und benutzt es mit dem gegeniiberliegenden Sims. Er geht iiber das\Brett und
dann die Leiter nach oben. springt durch den Schornstein und landet\in ¢inem
Raum mit einem Schrank und dem UFQO. In dem Schrank steckt ~Deshalb benutzt

sofort die Unterhose mit dem Schrank. Dabei verschniirt er\denSchrank und wirft
das Ende iiber die Balkonbriistung. Dann klettert die Leiter im Schornstein wieder
nach oben und geht dann nach unten in die Kiiche. Vender Kiiche aus geht er in den
Garten. Hier benutzt er die Unterhose mit dem Rdsgnmiher und wirft dann den
Rasenmaiher an. ist erst einmal auller Gefecht gesetzt.

geht jetzt wieder durch die Kiiche'und dann nach oben auf den Boden und dort
durch die Tiir links und dann dukch das Fenster und zum Schluss durch den
Schornstein, um seinen Ereunden zu helfen, die dort immer noch in einem Eisblock
stecken. benutzt den* Haartrockner mit der Steckdose, aber es reicht nicht bis zum
Eisblock. Deshalb benutzt jetzt erst die Verlingerungsschnur mit der Steckdose
und dann den Haartrockner mit der Verlingerungsschnur. So taut seine Freunde
auf. Vor dem Abflug muss aber Etno noch etwas wichtiges erledigen.

CD 1:

Jetzt geht es mit Etno Polino weiter. Der kommt iiber einen Geheimweg zu seinem
Computer, weil er unbedingt seine Dissertation mitnehmen will. Das Problem ist
allerdings das sein Computer die Dissertation nicht einfach so herausgeben will. Etno
spricht zuerst mit seinem Computer. Der will aber den Safe (dort liegt die Dissertation)
nicht 6ffnen, wenn er nicht seinen geliebten Maurice zu sehen bekommt. Wenn Etno mit
seinem Computer spricht, dann darf er ihm keine falsche Antwort geben (auf keinen
Fall zum Computer sagen er soll die Klappe halten und das er von Etno erfunden
wurden ist, sonst sprengt der Computer das Haus).

Etno sollte dem Computer sagen das er die Dissertation braucht, das leider nicht genug
Platz im Raumschiff ist, aber das er ihn natiirlich mitnimmt und wenn er zweimal



fliegen muss. Der Computer will aber trotzdem Maurice sehen und denkt nicht daran
den Safe zu o6ffnen.

Etno geht erst einmal nach rechts im Raum. Dort steht ein Koffer und Etno benutzt ihn.
Aus dem Koffer wird ein SMTYV. Er nimmt die Batterie und geht damit nach rechts
hinter dem Computer. Dort schlief3t er die Batterie an die Steckdose an und ladt sie so.
Die nun aufgeladene Batterie hingt Etno an das SMTYV und benutzt das SMTYV.

Nun sieht er aus wie Maurice und geht zum Computer. Der Computer ist iibergliicklich
und offnet den Safe. Etno geht in den Safe und holt sich seine Dissertation
(Enzyklopidie/Lebenswerk). Leider kommt Etno etwas zu spit zuriick oder

kommt zu friih. Auf jeden Fall landen alle nach einer Zwischensequenz in der Nihe der
Dung-Fabrik.

Die Dung-Fabrik:

CD 2:

Diesmal ist Gorgious Klaatu an der Reihe. Gorgious geht den Weg entlang und’es
laufen ihm lauter Babyhiihnchen nach. Er nimmt ein Babyhiihnchen in die Hand und es
explodiert. Nun geht es den Weg weiter entlang bis zur Dung-Fabrik.

Vom Schild vor der Fabrik fiihrt ein Weg nach links und-eif, Weg nach rechts. Es gibt
aber noch einen weiteren Weg und der fiithrt zu einencKanaldeckel. Gorgious versucht
den Kanaldeckel anzuheben, aber er schafft es ni¢ht. Dann geht er den Weg wieder
zuriick, aber kaum ist er ein Stiick gegangen;¢xscheint ein Riesenhuhn (Huhnzilla). Bei
gedriickter rechter Maustaste erscheint\das Symbol '"Reden" und sobald man mit dem
Riesenhuhn redet, explodiert es und ‘der Kanaldeckel fliegt davon.

Gorgious klettert die Leitér nach unten (die jetzt zu sehen ist, wo der Kanaldeckel war)
und im selben Momeirtitaucht auf. Die beiden laufen nun die
Kanalrohre entlang und trennen sich dann an einer Stelle.

CD 3:

geht den Weg entlang und kommt zu einer Tiir, die sie zweimal benutzt (einmal
anklopfen und einmal 6ffnen). Sie landet in einem Liebesnest wie in der
Zwischensequenz zu sehen ist.

Gorgious geht den Gang entlang und steigt eine Leiter nach oben (wenn man den Reifen
und den Kanaldeckel anklickt, dann frisst er beides auf). Er geht zum Aufzug, driickt
den Schalter und fiahrt nach oben. Gorgious geht weiter geradeaus und dann durch eine
Tiir in den néichsten Raum. Hier gibt es nichts wie Kiihe und er geht zum Aufzug
(Viereck auf dem Boden) und betiitigt den Schalter. Eine Etage hoher geht Gorgious in
den nichsten Raum. Hier ist ein ziemlich bissiger Hund. Gorgious nimmt sich den
Amboss links und verlisst den Raum. Jetzt geht es noch eine Treppe nach oben, dann
nach vorn und nach rechts. Hier steht ein Schweiller. Gorgious spricht mit dem
Schweifler, aber der will die Gasflasche nicht hergeben.



Gorgious geht nun den ganzen Weg zuriick bis zu den Kiihen. Vom Aufzug aus nach
links gehen zum néichsten Aufzug. Den Aufzug benutzen und iiber den Laufsteg gehen
zum nichsten Raum. Jetzt geht es die Treppe nach oben. Gorgious nimmt sich die Kelle
aus dem groflen Kessel. Dann benutzt er die Kelle zweimal mit dem Kessel, damit der
Kessel leichter wird. Anschlieflend steckt Gorgious den Kessel auch noch ein. Dann geht
er in den nichsten Raum und sieht dort jede Menge Skulpturen. Weiter hinten im
Raum gibt es eine Treppe. Gorgious geht die Treppe nach oben und steht vor einem
Podest. Auf dem Podest ist eine Dungkeule. Vor dem Podest ist eine Falltiir und deshalb
sollte man die Sache vorsichtig angehen. Gorgious benutzt den Kessel und stiilpt ihn sich
iiber den Kopf. Der nun folgende Kugelhagel macht Gorgious nichts mehr aus. Er
nimmt die Dungkeule. Das daraufhin erscheinende Huhn kann toben soviel es will, denn
Gorgious benutzt einfach die Dungkeule mit dem Huhn und schon ist Ruhe.

Nun geht er durch die Riume zuriick zum Aufzug, der ihn wieder zu den Kiihen bringt.
Gorgious benutzt nun wieder den Aufzug, mit dem er nach oben zum Schweilfer kommt.
Er geht zum Schweifler und benutzt die Dungkeule mit ihm. Nun kann sich Gorgious die
Gasflasche nehmen und zu dem Raum mit dem bissigen Hund gehen.

Dort benutzt er den Amboss mit ""dorthin gehen' und der Hund frisst den Amboss
einfach auf. Nun die Gasflasche mit "dorthin gehen" benutzen und der Hund frisst auch
die Gasflasche auf und schwebt kurze Zeit spiter unter der Zimmerdecke. Gafgious
nimmt sich die Hundehiitte, geht zur Tiir und 6ffnet sie. Er geht in den_nfichSten Raum
und nimmt sich das Rollbrett. Weiter hinten im Raum benutzt Gorgious die Hundehiitte
mit "vor der Kiste". Dann klettert er nach oben und nimmt sich‘die Winde. Gorgious
verlisst die Ridume und fihrt mit dem Aufzug zu den Kiihen,

Wenn man vom Aufzug aus zweimal nach links géhty Kommt man erst an dem einen
Aufzug vorbei und dann noch an einem anderen. In der Nihe des zweiten Aufzuges
findet man eine Kuh mit einem Nasenpig) Gorgious sieht sich die Kuh mit dem
Nasenring an und benutzt dann die Winde und stellt sie vor der Kuh auf, dann benutzt
er den Haken mit dem Nasenyifig.der Kuh. Die Kuh ist nun befreit. Anschlieffend
benutzt Gorgious das Rollbrett mit der Kuh und fihrt sie in den Aufzug. Mit dem
Aufzug fahren und dann“die Kuh die Wege entlang schieben bis zu der Tiir. Gorgious
offnet die Tiir, schiebt die Kuh hinein und benutzt den Haken mit der Kuh. Dann den
Hebel benutzen. Gorgious und die Kuh schweben nach unten.

Weiter geht es mit . sieht sich im Raum um und findet einen aufblasbaren
Sessel. Den nimmt sie mit. Dann geht ins Badezimmer und nimmt dort das
Massageol vom Badewannenrand. In der unteren Schublade befindet sich eine
Rasierklinge und die nimmt sich auch noch. Nun geht zur Ausgangstiir,
aber die quietscht fiirchterlich und der Typ auf dem Bett wird wach. Beim zweiten
Versuch die Tiir zu 6ffnen, benutzt erst das Massageol mit den Scharnieren und
offnet dann die Tiir. geht nach links und dann noch ein Stiick weiter und sieht
ein Loch in der Decke. benutzt den aufblasbaren Sessel mit "auf dem Boden"
und setzt sich dann auf den aufblasbaren Sessel. AnschlieSend benutzt die
Rasierklinge mit dem aufblasbarem Sessel und fliegt so eine Etage hoher.

offnet die Tiir und geht nach oben, wo sie den verrotteten Fisch aus der
Miilltonne nimmt. Dann geht sie zuriick und nach rechts. Rechts findet einen
Staubsauger und nimmt sich den Schlauch davon. Dann geht sie in den nichsten Raum
und steigt in den Taucheranzug. Damit steigt in das Riesenaquarium und geht zu



dem gelben U-Boot. steigt in das U-Boot und geht nach links. Dort nimmt sie den
Kugelfisch aus dem Glas und steigt wieder in den Taucheranzug und verlisst das
Aquarium. Nachdem aus dem Taucheranzug gestiegen ist, geht sie weiter in dem
Raum und sieht einen Metzger. Sie legt den verrotteten Fisch auf den Eimer zu den
anderen Fischen und danach legt sie den Kugelfisch auf den Eimer und der Metzger
stellt kein Hindernis mehr dar. nimmt sich den Eimer neben dem Kiihlschrank.

benutzt die Taste fiir die Tiir, betritt die Kammer und sieht sich das Bedienfeld
an. Dann driickt sie die Taste 2 und fihrt nach oben. geht immer den Weg
entlang, vorbei an einer MarKkise bis zu einer grofien Tiir. offnet die Tiir und geht
in den Raum. Dann driickt sie den roten Knopf und wird ganz platt gedriickt.
Anschlieflend geht wieder zur Markise und passt nun durch den Schlitz
hindurch. geht zu den Holzkisten links und nimmt von dort eine Chilidose mit.
Dann geht auf die rechte Seite, die Treppe nach unten und durch die Tiir.

Hinter der Markise ist Gorgious mit der Kuh. Gorgious sagt zu das die Kuh
Verstopfung hat. sagt das sie eine Dose Chili hat, aber die Kuh will kein kaltes
Chili. geht wieder zuriick in den vorherigen Raum und dort zu dem Proleten
(aber bitte nicht ansprechen oder nur nach dem Speichern). benutzt den Hebel
und geht dann zu den Tiiren. Candy entfernt die Eisenstange an der Tiir und geht dann
durch die Schwingtiir.

landet wieder beim Aquarium. Sie geht zum Metzger und stellt'dort die Chilidose
auf den Herd. Dann o6ffnet den Schrank auf der linken S¢ite und benutzt den
Schlauch mit dem Gaszylinder im Schrank. Nun wird der Gaszylinder geéffnet und
anschlieBend der Herd benutzt. Das Chili ist nun heifi-ind nimmt die Chilidose
und bringt sie zu Gorgious und der Kuh.

gibt der Kuh das Chili und dann auch noch den Eimer. Dann verschwinden alle
mit dem Traktor. ist allerdings auch schon wieder da und fliegt mit allen Aliens
zu Area 52 zu Dr. Sakarin.

Area 52:
CD 4:

Nun geht es mit Stereo Monovici weiter. Stereo geht nach vorn und durch die Tiir
(gelbe Tiir mit schwarzen Streifen). Zuerst zum Zugang Nr. 1 gehen, dann weiter zu
Zugang Nr. 3 und dann zu Zugang Nr. S. Hier gibt es einen Aufzug. Stereo driickt auf
die Nr. 1 im Aufzug und geht dann den Gang entlang und durch eine Tiir. Dahinter gibt
es den Selektionssaal und den Gasraum. Stereo geht in den Gasraum und nimmt sich
dort den griinen Gastank, der links im Raum liegt. Dann benutzt er den griinen Gastank
mit dem rechten Gasflaschenanschluss (lachendes Gesicht/Lachgas). AnschlieSend
verlisst Stereo den Raum und geht in den Selektionssaal.

Hier geht er nach links zur Markise und 6ffnet sie. Dahinter ist ein Anschlussrohr. Nun
benutzt Stereo den griinen Gastank mit dem Anschlussrohr. Im Selektionssaal lachen
nun alle. Der Saal leert sich und Stereo geht nach rechts zu der Plattform und fihrt
nach unten. Hier zweimal den Fuf} von Igor anklicken und dann noch einmal Igor
anklicken. Stereo erhiilt einen Fuf} von Igor und eine Karte.



Stereo geht den ganzen Weg zuriick zum Aufzug und driickt diesmal die Nr. 3. Dann
geht er den Gang entlang und zur Plattform. Er stellt sich auf die Plattform, benutzt den
Ful} von Igor mit dem Fulabdruckpriifer und geht durch die Schleuse.

Jetzt ist wieder an der Reihe. Sie spricht mit der Fliege bis sie sich bereit erklirt
sie an einen anderen Ort zu bringen. geht den Weg entlang und dann nach oben.
Hier ist Johns Haus. Rechts davon liegen Ersatzteile und ein weiblicher Roboter.
benutzt den weiblichen Roboter und nach einer Zwischensequenz geht es mit Gorgious
weiter.

Gorgious nimmt sich die Alieneingeweide links auf dem Boden. Die nichsten
Alieneingeweide die er findet, futtert er auf. Dort findet er auch einen Alienschidel. Den
benutzt er mit der radioaktiven Rinne. Dann geht Gorgious weiter nach vorn und findet
noch einen kleinen Alienknochen, den er auch mitnimmt. Nun geht er auf dem Sims
entlang bis zu einem vergitterten Rohr. Gorgious benutzt die Alieneingeweide mit dem
kleinen Alienknochen und das Ganze dann mit dem Gitter vor dem Rohr. Gorgious
landet in einem darunter liegenden Rohr und entfernt dort den Holzkeil, woraufhin er
wieder bei einem anderen Rohr landet und auch dort den Holzkeil entfernt. Jetzt steht
er vor dem Rohr mit dem Gitter. Gorgious benutzt den Alienschidel mit dem Gitter und
kann nun hindurchklettern.

Gorgious liduft in dem Raum bis zu der Eisentiir. Daneben ist eine Leiterind er klettert
hinauf. Oben findet er einen Haken, den er einsteckt. Dann klettert €r,wieder hinunter
und geht wieder an das andere Ende vom Raum zu dem Gasroht,\Gorgious benutzt den
Haken mit dem Gasrohr und das Gas stromt aus. Nun gehter-zur Eisentiir und benutzt
den Haken mit der Eisentiir. Es gibt einen Funkenregen wnd die Tiir geht auf.

Gorgious geht nach links zu einem Glaskasten wiit einer Axt. Er nimmt den Hammer
daneben und benutzt ihn mit dem Glagkasfen. Nun nimmt er sich die Axt und
durchquert den Speiseraum. Am Ende'ist ein Bild an der Wand und darunter ist eine
Tiir. Wenn Gorgious zu der, Tii¢,géht kommen ein Tisch, ein Ofen und ein Stuhl und
versperren den Weg. Goxgiou$ benutzt die Axt mit dem Stuhl und kann nun durch die
Tiir gehen.

Gorgious geht durch die folgenden Riume (wo er auch alle Knopfe und Hebel betitigen
kann, wenn er will) bis er zum Schluss in einer Kammer feststeckt.

ist unterdessen in Johns Haus. Sie geht zur Couch und benutzt sie. Da liegt Geld
versteckt und nimmt es mit. Sie verlisst das Haus und geht die Treppe nach
unten und zur Fliege. Sie gibt der Fliege das Geld und wird nun noch einmal durch viele
Rohre geflogen. folgt dem Weg und benutzt den Laufsteg. Hinter der Tiir findet

21 Teleporter. benutzt Teleporter Nr. 1 und landet in Teleporter Nr. 2
(1+2=3). Dann benutzt sie Teleporter Nr. 3 und landet in Teleporter Nr. 5 (3+5=8).
Weiter geht es im Teleporter Nr. 8 mit Ankunft in Teleporter Nr. 13 (8+13=21). Zum
Schluss benutzt den Teleporter Nr. 21 und landet wie Gorgious in einer
Kammer.

Stereo ist durch die Schleuse gegangen und im Kontrollraum gelandet. Er lauft den
Raum ab und findet auf dem Fu3boden einen Teleport (blauer Kreis). Stereo benutzt
den Teleport und landet weiter oben. Hier findet Stereo einen Fulischalter, den er
betitigt. Jetzt ist ein roter Schalter zum Vorschein gekommen. Stereo betitigt ihn und



unten dffnet sich eine Tiir. Uber den Teleport geht es wieder nach unten, aber sobald
man zur Tiir kommt, schlief3t sie sich wieder.

Stereo geht durch die Schleuse und zum Aufzug. Dort driickt er die Taste Nr. 2. Er geht
den ganzen Weg zuriick zum Knast und dort findet er einen Weltraumziegel hinter
einer der griinen Kugeln. Stereo benutzt die Karte von Igor mit dem elektronischen
Schloss neben der Kugel und kann dann den Weltraumziegel mitnehmen. Nun geht es
zuriick zum Aufzug und ein Druck auf die Taste Nr. 3 bringt Stereo wieder zum
Kontrollraum.

Stereo benutzt erst den Teleport und dann oben den Weltraumziegel mit dem roten
Schalter. Unten 6ffnet sich wieder die Tiir. Stereo gelangt iiber den Teleport nach unten
und geht zur Tiir, die diesmal offen bleibt. Hinter der Geheimtiir gibt es einen Sockel
mit 4 leuchtenden Farben. Stereo muss aufpassen welche Farbe zuerst aufleuchtet. Dann
klickt er die Farbe an. Nun leuchtet die erste Farbe wieder auf und noch eine zweite
dazu. Stereo klickt die Farben in der vorgegebenen Reihenfolge an. Dann kommt noch
eine dritte Farbe dazu usw. bis man zum Schluss 10 Farben in der richtigen Reihenfolge
anklicken muss (ist zufallsgesteuert).

Nun 6ffnet sich die andere Tiir im Kontrollraum und Stereo geht durch die Tiir und
setzt sich an den Schreibtisch.

Jetzt ist wieder an der Reihe. Er geht zu den Toiletten und benutzt-die grofie
Toilettenschiissel. klettert nach oben auf die Rohre. Er geht'zwemal nach rechts
und dann in den nichsten Raum und nach vorn zur Plattfa¥m<Man sieht einen riesigen
Irrgarten. fihrt mit der Plattform nach unten.Nun'muss er einen Weg durch den
Irrgarten finden.

Zuerst geht bis zur ersten Kreuzung-und dann nach rechts in Richtung der Flagge
und dann weiter an der nichsten Flagge vorbei und dann dreimal nach unten. Weiter
geht es in die obere linke Eckenicht den Weg wo die Flagge steht) und bis zur nichsten
Kreuzung. geht weiter nach oben, links, unten, unten, links und den Weg weiter
nach oben. Dann noghiwviermal nach unten gehen. Eine Schnecke kommt vorbei und
nimmt mit bisians Ende des Irrgartens. (PS: Die Wegbeschreibung ist ohne
Garantie. Sie ist nur ein Anhaltspunkt in welche Richtung es ungefihr geht)

springt durch das Loch, an dem eine gelbe Fahne steht. Er nimmt sich ein griines
Alien und landet dann bei einem Ventilator. Dort steht ein Roboter und spricht mit
ihm solange bis er seine Schuhe auszieht und im Ventilator landet. geht hinter den
Ventilator und zieht den Roboter heraus. Der Ventilator arbeitet wieder und wird
durch ein Rohr geschleudert und landet in der Wiiste.

geht zweimal nach rechts und kommt zu einem Berg. Dort sieht er eine Fliistertiite
und benutzt sie. Stereo versucht von seinem Schreibtisch aus den Berg zu éffnen, aber
irgendetwas klemmt.

Da muss Etno helfen. Er geht nach vorn und benutzt die Feder. Dann geht er zum
Teleporter und benutzt ihn. Etno ist nun im Maschinenraum. Er benutzt die bewegliche
Plattform und fahrt damit nach oben. Dann geht es weiter iiber eine Leiter und zu einer
Treppe. Die Treppe nach oben gehen und dem Weg folgen zu einer kleinen Plattform
hinter einem Zahnrad. Etno benutzt die Plattform und geht dann den Weg bis zum



"Ende zur nichsten Plattform. Weiter geht es die Rampe nach unten, dann nach links
und die Leiter nach oben.

Hier findet Etno eine Ratte zwischen zwei Zahnridern. Er zieht die Ratte heraus und
geht dann den ganzen Weg wieder zuriick. Im Raum mit dem Teleporter stellt sich Etno
auf die Plattform und driickt den griinen Knopf. Der Berg 6ffnet sich. Etno geht nun
zur Tiir mit den Schalter daneben. Er driickt den Schalter und geht durch die Tiir. Etno
landet auch in einer Kammer.

Stereo steht vom Schreibtisch auf und geht in den nichsten Raum, wo er nun auch in
einer Kammer feststeckt.

Bleibt jetzt nur noch . Jetzt ist der Berg zwar offen, aber wie kommt man hinein ?
geht erst einmal zuriick zum Ausgangspunkt (zweimal nach links gehen). Von dem
Loch aus geht 1x nach links, 2x nach Westen und 1x nach Siiden. Dort liegt ein
Schlauch und den nimmt er mit. Jetzt geht es 3x nach Osten und 1x nach Norden zuriick
zum Loch. Vom Loch geht es 2x nach rechts zum Berg. Nun geht auf die andere
Seite des Berges und zwar 1x nach rechts, dann 1x nach Osten, 1x nach Norden und 1x
nach Westen. Dann geht noch ein Stiick niher an den Berg und sieht ein Rohr aus
dem Sand ragen. Vom Rohr aus geht "dorthin gehen" und dann 3x nach Siiden.
Hier findet er ein Skelett auf einer Wippe. nimmt den Stein von der Wippe und
sammelt den Schidel ein. Dann geht er 3x nach Norden und 1x nach Westen.
benutzt den Schlauch mit dem Rohr und dann den Schéiidel mit dem(S¢hlauch, um ihn
etwas zu kiirzen. Mit Hilfe des Schlauches landet auf einer Rlattform im Hangar.

Er geht zu einer Rolltreppe und in den nichsten Raum.\Hier sind seine vier Freunde. Er
geht zum Ende des Raumes und benutzt das Bediénfeld.

CD 2:

Nach einer Zwischensequenz geht €s mit weiter. ist allein in der Rakete
und klettert die Leiter nach unten. Dann geht es noch eine Leiter nach unten.

springt nach unten wid benutzt den Aufzug. Dann nimmt sie sich das Fass und bringt es
zur Rakete. Sie benutzt das Rohr mit dem Fass und steigt wieder in die Rakete. Dort
betitigt sie das Handrad und klettert die Leiter nach oben. Hier betitigt den
roten Schalter und iiberall zucken blaue Blitze. Nun noch die letzte Leiter nach oben
und die Ziindung betitigen.

CD 3:

Es gibt noch eine Zwischensequenz und ein gliickliches Ende, zumindest fiir die Aliens.

ENDE!!!
geschrieben von
Kerstin Héintsch / Schluchsee

am 14.01.2004
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