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Nach langer Wartezeit ist der beriihmteste Archiiologe der Welt wieder auf die
PC-Monitore zuriickgekehrt. Sein jiingster Auftrag verbindet Adventure und
Action, knackige Riitsel mit Geschicklichkeit.

Unser Losungsbuch hilft iiber Klippen, beschreibt ausfiihrlich jedes Kapitel (in-
klusive Geheimlevel), zeigt, wo sich jeder Schatz befindet, damit der Spieler
den maximalen 1Q-Wert von 1000 Punkten erreicht, verrit Schummeltricks und
gibt viele Tipps, die das Spielen erleichtern.

Wenn Sie Fragen zum Inhalt dieses Buchs haben, finden Sie im Forum unserer
Website www.mogelpower.de eine geeignete Plattform. Sie kénnen uns auch
per Mail (info@mogelpower.de) oder Fax (0341-233 0024) erreichen.

Als Extra haben wir Losungen fiir die beiden Vorgingerspiele »The Last
Crusade« und »The Fate of Atlantis« beigepackt, zwei der schonsten Vertreter
der klassischen Adventures.

»Der Turm von Babel« scheint die endgiiltige Verwandlung des ehemaligen
Knobelgenres zu sein, hin zu Action, gepaart mit gelegentlichen Riitseln.

Ein zweites Extra erzihlt die Geschichte der Adventures, die zu den friihesten
Formen der Computerspiele gehoren.

Viel Spali beim Lesen und Losen,

die Autoren
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Obwohl es bereits zehn Jahre alt ist,
zihlt die Umsetzung des dritten Spiel-
films mit Indiana Jones zu den
Adventures, von denen alte Hasen noch
heute schwirmen. Die ersten beiden
Filme wurden zwar auch zu Spielen
verarbeitet, doch tiber diese Titel soll-
te besser der Mantel des Schweigens
gedeckt werden: »Raiders of the Lost
Ark« war ein billig gemachtes Action-
Spiel, das unter anderem fiir das Atari
2600 erschien; »Temple of Doom« ein
Jump’n’Run ohne Hohepunkte, das
auch fiir den PC umgesetzt wurde.

»Indiana Jones und der letzte Kreuzug«
ziihlt zu den Adventures, die LucasFilm
Games (heute: LucasArts) zu einem
der beliebtesten Entwickler des Gen-
res werden liefen. Es ist im Rahmen
der Sammlung » 10 Adventures« heute
noch erhiltlich und kann fiir ein paar
Mark fiir PC oder Amiga bei
www.ebay.de erworben werden. Wer
auf der Suche nach dem Spiel ist, soll-
te beachten, dass es neben dem
Adventure ein gleichnamiges
Jump’n’Run-Spiel in dhnlicher Quali-
tit wie » Temple of Doom« gibt, das so
genannte »Action Game«. AuBlerdem
gibt es zwei Ausfithrungen des Spiels:
Die Ur-Version in EGA-Grafik mit 16
Farben und die spiiter nachgereichte
VGA-Fassung mit 256 Farben, die we-
sentlich besser aussieht.

»The Last Crusade« in der Action-Variante.
Lohnt die Anschaffung nicht.

Anders als bei spiteren LucasArts-
Adventures, kann Indy an mehreren
Stellen sterben — vor allem bei Faust-
kiimpfen mit den Wachen in Schloss
Brunwald und im Zeppelin sowie beim
Absolvieren der drei Priifungen. Eine
Reihe von Einstellungen indert sich
von Spiel zu Spiel, etwa die Bodenplat-
te in der Bibliothek, das Schiidelklavier
und der Gral selbst. Anstatt empfeh-
lenswerte Dialogfiihrungen vollstindig
abzudrucken, haben wir uns mit einer
Kurzform wie »1 2 l« begniigt, was
bedeutet, dass nacheinander der erste,
zweite und erste Satz gewiihlt werden
sollte.

Fiir das Spiel sind keine funktionieren-
den Cheats bekannt.

12



Universitat

= im Boxring den Faustkampf tiben; muss
spiter hiufig praktiziert werden

» Vorzimmer betreten; Studenten besinf-
tigen (Losung/Losung/Liste — Sitze 3
3 3 wiihlen)

« im Arbeitszimmer nacheinander vom
weillen Stapel Werbesendungen, Brie-
fe und Papiere nehmen, bis Piickchen
tibrigbleibt; Pickchen 6ffnen @ Gral-
Tagebuch

» Raum durch das rechte Fenster verlas-
sen

Henrys Haus
» Biicherregal herunterziechen, Klebe-
band vom Riicken entfernen

» zum Arbeitszimmer in der Uni laufen
und Klebeband in das Glas im Schrank
tauchen @ Kleiner Schliissel

= zu Henrys Haus zuriicklaufen

* Blumen und weifle Tischdecke vom
Schriankchen neben der Eingangstiir
entfernen

 Schriinkchen (Truhe) mit Schliissel 6ff-
nen und altes Buch herausnehmen

*Bild mit Pokal-Motiv von der
Schlafzimmerwand nehmen

@

Venedig

« zum Café zuriicklaufen

= an den Tisch mit dem Pirchen treten;
Weinflasche anschauen; Weinflasche
wegnehmen

* Weinflasche am Brunnen mit Wasser
fiillen

* in die (librigens runde) Bibliothek zu-
riickkehren

» Regalreihe links vorn betreten

= aus der Reihe gleicher griiner Binde
(Do-It-Yourself-Biicher) die Doppel-
decker-Gebrauchsanleitung nehmen

» Regalreihe links daneben betreten

= das gekippte Buch (Hitler-Biographie)
neben der groBen Liicke nehmen

* Regalreihe links daneben betreten

= aus der Reihe von sechs gleichen, dik-

ken Biinden (gelb/rot/blau) das Karten-
Buch nehmen

Diese drei Biicher sind fir den
weiteren Spielverlauf nicht
unbedingt notwendig.

Hinweis:

« zum Fenster mit den Metallpfosten, die
eine rote Kordel umgibt, laufen

* Kordel einstecken

* Gral-Tagebuch anschauen: »Willst Du
hinein, folge dem ersten/zweiten/drit-
ten von links/rechts.«
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e die Inschrift der linken/rechten Statue
lesen

= die erste/zweite/dritte Ziffer merken
* mittleren Metall-Pfosten nehmen

*mit dem Pfosten die Bodenplatte mit
der richtigen Ziffer 6ffnen

Hinweis: Hat man die falsche Platte
gedffnet, wieder hinaus-
klettern. Die Wache weist
Indy aus der Bibliothek; sie
kann aber wieder betreten
werden.

Katakomben

= im Siidosten (SO) Haken vom Arm des
Skeletts nehmen

= weiter nach rechts

«im SO Fackel vom Arm, der aus der
Wand schaut, mit Hilfe der Weinflasche
losen

* Fackel driicken = Falltiir transportiert
Indy eine Etage tiefer

= rechts halten; iiber die Briicke (tropfen-
des Wasser) laufen

* Inschriften lesen
= zur Briicke zuriick

*Haken in den Holzstopsel iiber der
Briicke stecken

» mit Hilfe der Peitsche Stopsel herun-
terreillen

¢ in den Nebenraum laufen
« iiber die Leiter nach oben klettern
= nach SO laufen

* den Raum mit den vier Giingen nach
rechts verlassen

« sofort nach N
* Maschine mit der Kordel reparieren
* ganz nach rechts laufen

* Raum mit den drei Statuen an der Wand
mit der Tiir daneben betreten

» Statuen wie im Gral-Tagebuch abgebil-
det anordnen (am besten in dieser Rei-
henfolge: rechts, links, Mitte)

Hinweis: Die Stellung »Sicherer Tod« ist
harmlos.

* durch die Tiir und dann ganz nach links
laufen

* den Raum mit dem Holzsteg durchque-
ren und ganz nach links laufen

* Raum mit den acht Skeletten durchque-
ren und nach NW halten

* im Raum mit dem Skelett-Klavier die
Noten im Gral-Tagebuch nachspielen

Hinweis: Es sind fiinf Noten, die auf
einer von sechs Linien stehen
(fiinf Linien plus eventuell
eine Hilfslinie unterhalb der
ersten). Die Hilfslinie steht fiir
den ersten Schéidel, die erste

14



Linie fiir den zweiten und so
weiter. Indy muss nacheinan-
der (aus seiner Sicht!) die fiinf
Noten spielen, indem er auf
die Schddel driickt. Hat es
geklappt, éffnet sich eine Tir.

)

* durch ein kompliziertes Labyrinth ganz
nach O laufen: S, kurzes Stiick O, ganz
nach N, dann W, nichste Kreuzung S,
bis zum Ende, dann O, zweite Kreu-
zung N, zweite Kreuzung O, nichste
Kreuzung S, Weg folgen

*in der Gruft Sarg 6ffnen und hinein-
schauen

* Raum rechts durch das Tor verlassen
(Schloss dffnen)

« Katakomben tiber die Leiter nach oben
verlassen

Schloss Brunwald: Kiichentrakt
* Diener am Eingang niederschlagen (Al-
ternative: 2 1 2)

* nach hinten laufen

k—»“ ¥
i JONES”

]

i
* Riume durchstébern

= vom betrunkenen Soldaten Bierkrug
erhalten (anbieten, Bier zu holen)

*in der Kiiche Krug am Zapfhahn fiillen

¢ Bierkrug iiber die heiffen Kohlen gie-
Ben

* Bierkrug erneut fiillen

e warten, bis sich der Dampf verzogen
hat

» Schweinebraten nechmen

« wieder zur Haupthalle zuriickkehren

Schloss Brunwald: Erdgeschoss
* nach rechts laufen

«im Umkleideraum Diener-Uniform
nehmen

*im Raum mit den Riistungen, dem Ka-
min und der Bombe die rechte Riistung
driicken (eine Markierung bleibt im
Boden)
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'f. besinftigt man die
¢ Wachen im Erdgeschoss:

immer IndyWear tragen!
. erster Soldat auf dem 1_
_ blauen Flur (siidlich, vor |
 dem Umkleideraum):
Plaudern und Ein- h_
schiichtern (3 2 1); alter- §
nativ Bier anbieten X
Soldat auf dem Weg zur
1. Etage (nordlich): Le-
derjacke fiir 15 Mark
anbieten (1 2 2)

Schloss Brunwald: Erste Etage
= in die erste Etage laufen

* im zweiten Raum Truhe 6ffnen und 50
Mark herausnehmen

= Dienerkleidung anziehen

= abspeichern; Raum unbedingt durch
die gleiche Tiir verlassen!

* Wache im nichsten Gang Henrys Bild
geben

s rechts um die Ecke laufen; erste Tiir
offnen
¢ aus der Truhe Uniform nehmen

e Uniform anschauen @ Messing-
schliissel

ezum Umkleideraum zuriicklaufen
(IndyWear tragen!)

* mit Hilfe des Schliissels graue Uni-
form nehmen

« in die erste Etage zuriick

* graue Uniform anziehen

* Weg weiterlaufen

«, * mit der nichsten Wache schlagen

» nach rechts zum griinen Korridor lau-
fen

* Raum mit Erste-Hilfe-Set betreten

» Set benutzen

* nach NW laufen (nicht iiber die Trep-
pe)

* hinter der letzten Tiir, im Maschinen-

raum, dem Soldaten die Biographie
geben -

= Bier in das Gitter der Anlage giefien =
Alarmsystem wird ausgeschaltet

* Raum auf der anderen Seite des Korri-
dors betreten (schwarzer Teppich)

* Wache mit 2 2 3 antworten
» Tiir durchqueren

* abspeichern

* Fenster 6ffnen
¢ hinausklettern

» auf dem Sims zum rechten (nicht mitt-
leren!) Fenster laufen

« Fenster offnen
« hineinklettern

= innen den losen Stein links neben dem
Fenster hineindriicken

* hinausklettern

= Peitsche um den Stein wickeln und sich
so eine Etage hoher ziehen

*im Zimmer hinter dem linken Fenster
liegen 75 Mark im Schrank

« hinter dem mittleren Fenster ist Hen-
ry. Indianas Vater, gefangen

16



« Etage auf demselben Weg wieder ver- {

~ trag nennen; nur mit
lassen

" grauer Uniform)
Soldat im nordlichen
- Raum mit schwarzem
- Teppich mit roter Linie
*  vor einer Tiir: 22 3 (nur
\g mit grauer Uniform)

= graue Uniform wieder anziehen ’

= liber die Treppe in die zweite Etage lau-
fen

{8

[ ® Soldat im Maschinen-
?_ raum: Hitler-Biographie
!: geben

Schloss Brunwald: Zweite Etage

* Wache auf dem roten Flur mit 1 2 1 ein-
schiichtern

e erste Tur 6ffnen

» den Schweinebraten an den Hund ver-

'So besnftigt man die
H fiittern

‘Wachen in der ersten Etage: |
% Soldat auf dem siidlichen§ |  ° Pokal vom Aktenschrank nehmen
Flur in der ersten Etage |
(langer brauner Teppich,
zwischen den Truhen-
Réumen, vor der Kunst-
sammlung): Henrys Bild
geben; funktioniert mit
Diener- und grauer q
1 Uniform b
& Soldat auf dem Querflur |
¥

i)

» Passierschein mit Safekombination
aus der Schublade nehmen

zwischen blauem und .
- griinem Teppich: ??, eine |
\ | Schlégerei lisst sich |
\, offenbar nicht vermei-

den, was nichts macht,

« zur Kiiche zuriicklaufen (IndyWear!)

» Pokal mit Bier fiillen

weil die Wache auf jeden « wieder in die erste Etage zuriick (graue

* Fall besiegt wird und ein | Uiifori)

| Medizinkasten in der | ) ) :
E A * Kunstsammlung betreten (roter Korri-
| Nihe ist o Tley

(B g A dor, ganz links)

(1 Wache im Raum mit ; . Bl

b o Teppich mit * Mona-Lisa-Bild beiseite riicken

!3 roter Linie vor einer * Safetiir 6ffnen

Tiir: 3 (offiziellen Auf- * Gralgemiilde anschauen

17
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* in die zweite Etage laufen

» zu Biff treten
« Biff den Pokal mit Bier reichen
* Biff niederschlagen

* die Wache auf dem violetten Flur mit 2
2 3 iiberreden

Hinweis: Die Flucht wird schnell ent-
deckt. Schldgt Indiana als
Reaktion zu, wird er nieder-
geschossen; das Spiel ist zu
Ende. Gibt Indiana dem
Oberst statt des Gral-Tage-
buchs das alte Buch, fallt die
Episode Berlin weg.

Nachdem Indiana und Henry gefesselt
sind, miissen sie ganz nach rechts (zig-
mal ZIEHE STUHLE) bis zur Riistung
neben dem Kamin rutschen, bis der
Spalt auf dem Boden genau in der Mitte
beider Stiihle ist. Dann stofit Indiana
die Riistung an, so dass die Axt die
Fesseln 16st. (Stehen die Stiihle nicht
korrekt, fillt die Axt daneben —und das
Spiel ist zu Ende.) Das Driicken der

- besénftigt man die
Wachen auf der zweiten
tage:

Wache auf dem roten

tern

Biff den Bierpokal =~
reichen; danach geniigt |
\ | ein Schlag

‘# die Wache auf dem

\‘;‘ violetten Flur mit223 linken Kaminstatue 6ffnet einen
/I iiberreden; vorher muss Geheimgang nach auflen, wo das Mo-
f Indy mit der Wache im torrad genommen wird.

*  Raum mit dem schwar-
f f zem Teppich in der

ersten Etage gesprochen
haben

-

* den letzten Raum im Gang betreten

* silbernen Schliissel vom Kerzenstin-
der nehmen

¢ mittlere Tiir im Norden des Gangs auf-
schliefen

= mit Henry fliichten

18




Berlin
= der Wache am Kontrollpunkt 2x das
Geld und danach 50 Mark anbieten

* Hitler den Passierschein zum Unter-
zeichnen anbieten

Hinweis: Wenn Indiana Hitler schldgt,
wird er erschossen, und die
Meldung »Wir wiinschten,
Indy wadre in die Geschichte
eingegegangen, als der einzi-
ge Amerikaner, der Hitler
geschlagen hat. Dummerwei-
se hat nie jemand davon ge-
hért.« erscheint. Hitler unter-
schreibt auch andere Papiere,
wie das Gral-Tagebuch oder
die Gebrauchsanleitung. Der
unterschriebene Passierschein
ist jedoch spdter nitzlich.

» auf dem Flugplatz Indiana links neben
den Mann im blauen Mantel stellen und
Henry rechts daneben (Henrys Steue-
rung libernehmen)

* Henry den Mann iiber seine Enkel be-
fragen lassen
= Steuerung wieder an Indiana iibergeben

und aus dem Mantel Fahrkarten steh-
len.

19

Hinweis:

Hat der Mann alle drei Mono-
loge erzdhlt, gibt es keine
Maglichkeit mehr, an die Tik-
kets zu gelangen. Falls India-
na 175 Mark hat (ven den
zusammengeschlagenen Wa-
chen}, kann er zwei Fahrkar-
ten kaufen.

» auf das Flugfeld laufen

* in den Doppeldecker oder den Zeppe-
lin steigen

Hinweis: Wird der Doppeldecker be-

nutzt, sollte vorher die
Bedienanleitung genau stu-
diert werden. Es steht nur
begrenzte Zeit zur Verfiigung,
mit dem Flieger zu entkom-
men. Schafft es Indy nicht,
gibt es eine selbstablaufende
Szene, wo die beiden schnell
zum Zeppelin laufen und den
Mechanikern entkommen.

+ L APU einschalten (Schalter L)

; 8. kenn das
20ndungs!

DOEDNORLE

ldruck—Regler (O dreimal dricken
Benzinpumpe (Q) einschalten i
Auf gefUllten Tank schatten (D

Beide Magneten einschalten O

Schalter 9anz nach rechts dricken

m:ﬂ ziehen (E) i

., 20 einschalten (0)
APU-Meter 300 zeigt,

knopf (N> dricken

P B w

=4




Im Zeppelin

* dem Kontrolleur die Fahrkarten reichen

+ als Henry dem Klavierspieler Miinzen
geben und ein Lied wiinschen

¢ als Indy schnell in den Funkraum ge-
hen, den Schraubenschliissel aus dem
Schrank nehmen und damit das Funk-
geriit zerstoren

* Raum rasch verlassen

Hinweis: Wird Indy vom Funker iiber-
rascht, Passierschein zeigen.

* wenn Funker wieder im Funkraum ist,
Schraubenschliissel in das Loch neben
der Tiir stecken

» Schraubenschliissel driicken
» abspeichern

» die heruntergelassene Leiter hochklet-
tern

= im Labyrinth den Weg zum Doppeldek-
ker finden

Hinweis: Dazu muss Indy alle Ebenen,
auch solche, die zundchst
nicht sichtbar sind und tber
Leitern erreicht werden,
betreten. Den Wachen sollte
ausgewichen werden; sie
beginnen unvermittelt mit
dem Faustkampf.

* Flugzeug lenken

* nach dem Absturz Henry aufwecken
und in den linken (blauen) Wagen stei-
gen

= an den vier Grenzstationen immer den
Passierschein zeigen

Ist der Passierschein nicht von
Hitler unterzeichnet, miissen
Sie die Wachen iiberreden
(z.B. 1222221), bestechen
oder niederschlagen.

Hinweis:

Iskenderun
= vor dem Tempel abspeichern; danach
kann nicht mehr gesichert werden

Die drei Priifungen:

1. Der Atem Gottes: Einen Bildschirm
weiter scrollen und danach mit dem
Cursor rechts neben die Steingruppe
im Vordergrund klicken, bevor die
Falle erreicht ist.
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2. Das Wort Gottes: Nur auf die Steine
klicken, die in dem Wort Gottes ent-
halten sind (in einer vorgegebenen
Sprache — Englisch: JEHOVA, Latein:
IEHOVA., Etaskrit: JEHOVU,
Porcinum-Teinla: GEHOVA, Tuskin:
JEHOBA, Vaachi: JEHUVA). Indy
kann keine anderen Steine betreten
oder tiberspringen.

HUUR" geschreben

3. Der Pfad Gottes: Sofort auf den Aus-
gang auf der rechten Seite klicken.
Gemeint ist eine unsichtbare Briicke,
die genauso aussieht wie der Felsen
darunter. Trodelt Indy, kann er die
Briicke nicht mehr {iberqueren und
stiirzt ab.

Hinweis: Stirbt Indy wéhrend einer
Priifung, muss er alle vorigen
wiederholen.

* beim Ritter den richtigen Gral wihlen,
was sich aus dem gedruckten Tagebuch
sowie den im Spiel gegebenen Hinwei-
sen (vor allem in den Katakomben) er-
gibt

*Folgende Grale stehen zur
uswahl:

Becher aus Olivenholz
auf silbernem Tablett &
Verbeulte, flache Zinn-
Schiissel mit Gravierun- |
gen
GroBer Keramik-Trink- |
becher
# Holzerner Becher mit
. heiligen Symbolen

\ B Silberne Schale mit

" Spriichen der Segnung
\ E Messingkelch mit grie-
\l' chischer Inschrift

' Einfacher Metallkelch
# Keramik-Schiissel mit
unbekannter Schrift
Einfache, flache Schale
aus Bronze

Kelch aus Zinn mit
aramaischer Inschrift

LS

it
H

* Gral mit heiligem Wasser fiillen und
probieren




Ist es der falsche Gral, stirbt Indy und
er muss alle drei Priifungen wiederho-
len. Ist es der richtige, wird Henry ge-
rettet. Nun gibt es mehrere Maglich-
keiten:

* Indy nimmt den Gral blitzschnell zu
sich und gibt ihn dem Ritter. Elsa iiber-
lebt.

* Elsa nimmt den Gral, versucht den
Tempel zu verlassen und stirbt. Indy
kann den Gral aus dem zerbrochenen
Siegel mit Hilfe seiner Peitsche neh-
men.

* Versucht Indy, den Tempel mit dem
Gral zu verlassen, stirbt er und das Spiel
ist (mit Abspann und Bewertung) zu
Ende.
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7.

Fragt man Spieler nach dem besten
Adventure aller Zeiten, werden viele
»The Fate of Atlantis«, meist kurz als
»Indy 4« bezeichnet, nennen, da es alle
Tugenden vereint: abwechslungsreiche
Handlung, schone Grafiken, Witz,
knifflige, aber nicht unfaire Riitsel und
Spal fiir viele Tage. Als Klassiker (es
erschien 1992), den man noch heute
gern spielt und den man auf die glei-
che Weise wie »Der letzte Kreuzug«
im Rahmen der Sammlung »10
Adventures« oder bei www.ebay.de er-
werben kann, haben wir die Losung des
Spiels in unser Buch aufgenommen. Im
Vergleich zu »Indy 3« wurde die Steue-
rung weiter verbessert. Indy kann nicht
mehr sterben, wenn er falsche Hand-
lungen begeht; die Faustkimpfe mit
iiblen Zeitgenossen lassen sich durch
Druck auf die Taste (0] des Ziffern-
blocks gewinnen.

Teil 1 (Alle Wege)

Vorspann
* Klick auf seltsame Statue: Indy fiillt
nach unten.

= Klick auf Seil: Indy fillt nach unten.

= Klick auf Biicher tiber Statuen: Indy
fillt nach unten.

1~ DXNZT =
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» Klick auf die Katzen: Bei einer wird
Indy ein Stiick nach unten beférdert.

» Offne die Schriinke und nimm das selt-
same Ding aus einem.

* Indy verlisst das Haus.

* Kerner iiberrumpelt ihn und verschwin-
det mit der Statue.

* Indy macht sich auf den Weg nach New
York, um Sophia zu suchen.

New York

lato erstmals
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¢ Im Theater scheint Sophia eine Vorstel-
lung zu geben.

« Nimm die Zeitung.

« Am einfachsten kommt Indy iiber die
Feuerleiter hinein, dazu die Kisten et-
was umherschieben und der Weg zur
Feuerleiter ist frei.

» Hinter der Biihne stort der Beleuchter,
Indy gibt ihm die Zeitung und tiberre-
detihn (1), sie zu lesen, woraufhin die-
ser verschwindet.

* Indy driickt den linken und den rech-
ten Hebel, dann den Knopt, woraufhin
der Geist iiber die Biihne schwebt und
die Vorstellung beendet wird.

* Sophia und Indy gehen in ihr Zimmer,
wo sie bemerken, dass Kerner hier of-
fenbar schon alles durchsucht und ver-
wiistet hat.

* Indy schaut unter die Zeitungen und
findet eine Perle. Orichalcum, erklirt
Sophia, mit viel Macht. Sie demon-
striert es anhand ihres Amuletts und
nimmt Kontakt mit dem Geist Nur-Ab-
Sal auf,

Island

—=—3 clulel o sl o)

« Indy spricht in der alten Ausgrabungs-
stiatte mit Heimdall, wobei er nach Pla-
tos verlorenem Dialog fragt und erfihrt,
er solle Sternhart und Costa besuchen.

¢ Indy verlisst die Ausgrabungsstitte. Sie
gehen zum Lastwagen, um zum Flug-
hafen zuriickzukehren. Auf der Land-
karte sind zwei neue Orte zu finden.
Indy steuert zunichst Tikal an.

Tikal

= I glklel g gl Al

= Indy betritt den Dschungel, ein dunk-
ler Weg wird auf die andere Seite fiih-
ren, wo eine fette Anaconda sich um
einen Baum windet.
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» Mit der Peitsche gelingt es Indy, das
Dschungeltier zur Schlange zu treiben,
woraufhin diese es fingt und ver-
schwindet.

* Durch »Benutze Baum« gelingt es Indy,
auf die andere Seite zu gelangen. Am
Tempel trifft er auf Sophia, die offen-
bar schon einen besseren Weg gefun-
den hat.

* Auf dem Weg zum Tempel treffen sie
auf Sternhart, der sie aber nicht hinein-
lassen will. Nur, wenn Indy den Namen
des Dialogs kennt.

* Um den Namen herauszubekommen,
kann der Papagei befragt werden.

* Indy fragt den Papagei nach Titel. Das
gelingt aber nur, wenn er Sternhart mit
»Ich weill den Namen nicht!« geant-
wortet hat,

* Bei einer erneuten Raterunde hat Indy
den Namen des Dialogs endlich im
Wortschatz.

»Im Tempel fallen Indy die Spiralen-
muster auf. Eins scheint hervorzu-
stehen, lisst sich aber nicht bewegen.

* Indy bittet Sophia, Sternhart abzulen-
ken. Withrenddessen klaut er sich drau-
Ben die Petroleumlampe.

* Wieder drinnen, 6ffnet Indy die Lam-
pe und benutzt »Offene Lampe mit der
Spirale«. Jetzt ist sie sauber.

* Mit »Ziehe Spiralenmuster« lisst sich
eine Art Hebel herausldsen, der in den
Tierkopf passt.

« Mit »Ziche Elefantenriissel« 6ffnet sich
die Gruft.

= Sternhart ist begeistert, er findet einen
Stein (Weltstein), mit dem er durch die
Geheimtiir verschwindet.

* Offenbar hat er die Orichalcumperle
tibersehen, die Indy mitnimmt.

« Heimdall ist bei seiner Arbeit offenbar
zu Stein gefroren.

= Aus der Wand schaut ein Aalkopf her-
aus, in dessen Maul sich die
Orichalcum-Perle stecken lisst. Da-
durch wird die Aalfigur heraus-
geschmolzen.

Azoren

¢ Als Indy an die Tiir klopft, ist Costa
iiberhaupt nicht bereit, mit Indy zu re-
den.

* Indy bittet Sophia, dies zu tun. Thr ge-
lingt es Costa zu iiberreden, mit Indy
zu verhandeln.

= Indy klopft erneut an die Tiir, um Co-

sta einen Handel anzubieteten, wobei
er die Aalfigur auswiihlt.

= Costa ist bereit, den beiden zu helfen.
Offenbar weill er aber nur, dass sich der
Verlorene Dialog in der Pearce-Samm-
lung befindet.

- Gliicklicherweise fillt Indy ein, dass

sein College eine Pearce-Sammlung
besitzt.

New York

* Hier angekommen setzt Indy seinen
Weg zuniichst alleine fort.

e Der Dialog kann an drei verschiedenen
Orten versteckt sein. Das variiert von
Spiel zu Spiel.
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Was ist mit den Treppen?

Wenn eine Treppe kaputt ist, dann kann
Indy sie nicht benutzen oder reparie-
ren.

Wie klettert Indy ins Dachgeschoss?

Indy benutzt den Totempfahl als Lei-
ter. Um ihn zu bewegen, nutzt Indy den
Gegenstand aus dem Kiihlschrank.

Wie klettert Indy die Kohlenrutsche
hinauf ?

Indy benutzt den Kaugummi aus der
Biicherei, den er nach Absuchen eini-
ger Gegenstinde findet.

Diese Schrauben im Buchregal sehen
verlockend aus.

Einen Schraubenzieher bastelt Indy mit
dem Lappen und der Pfeilspitze.

Was sind die drei moglichen Verstek-
ke?

In der staubigen Truhe hinter der Ki-
ste im Zimmer mit dem Totempfahl,
im umgekippten Buchregal oder in der
Wachskatze. Diese muss Indy schmel-
zen. Wo, ist offensichtlich.

Wenn der Dialog in Indys Besitz ist,
kann er entscheiden, ob er im Team,
allein oder mit Action den weiteren
Weg beschreiten will. Um alle Wege
zu spielen (es lohnt sich), ist hier ab-
zuspeichern.

—= 3 ollel g glsl A
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Teil 2 (nur Team-Weg)
Algier

* Indy geht in den Hinterhof, dort ist ein
Hindler; er nimmt die Maske und
verlisst den Hinterhof.

= Auf die Frage, was sie denn kosten sol-
le, bekommt er sie schlieljlich doch
umsonst.

= Sie gehen zum Messerwerfer. Leider
findet dieser keine Freiwillige. Indy
muss Sophia liberzeugen, mitzumachen
(»bitte, bitte«).

* In dem Moment, als Sophia beim Mes-
serwerfer nachdenkt, muss Indy sie hin-
schubsen (»Driicke Sophia«).



« Nachdem Sophia bereits ins Hotel ge-
gangen ist, befragt Indy Passanten, um
Mr. Trottier zu finden.

* Bei einem Mann im braunen Anzug
trifft er auf den richtigen.

¢ Indy spricht freundlich mit dem Herrn,
um ihn davon zu iiberzeugen, zu So-
phia mitzukommen. Die Antworten, die
der Herr gibt, sollte Indy sich merken.

Um an seine Steinscheibe zu gelan-
gen, gibt es zwei Moglichkeiten:

1. Moglichkeit:

» Bei der Seance priift Trottier mit ein
paar Fragen, ob Sophia wirklich ein
Medium ist.

¢ Die ersten Fragen konnen anhand der
Antworten des eben gefiihrten Ge-
spriichs Trottier-Jones beantwortet wer-
den.

* Wenn die Frage nach dem Finger
kommt, sollte gespeichert werden, denn

die Antwort kann nur erraten werden.
Das dauert manchmal ein Weilchen, bis
man den richtigen Treffer hat.

« Jetzt kann Sophia sagen, dass es Nur-
Ab-Sals Wunsch ist, die Steinscheibe
hier zu lassen.

2. Moglichkeit:

* Sophia bittet Trottier, einen Moment zu
warten. Sie spricht mit Indy, dass er
{ibernehmen soll.

« Sophia lenkt Tottier derweil am Tisch
ab.

» Indy 6ffnet den Schrank unter dem
Spiegel und nimmt die Taschenlampe,
geht zum Bett und nimmt das Bettlagen,
offnet den Sicherungskasten und zieht
den Stromunterbrecher. Das Licht geht
aus. Jetzt schnell handeln: Benutze
Bettlaken, Taschenlampe, Maske (Rei-
henfolge!).

« Trottier verlésst stiirmisch den Raum,
die Steinscheibe bleibt liegen.

Algier

*Sie gehen zu Omar, um ihm den
Sonnenstein zu zeigen. Jetzt glaubt er
ihnen und nach etwas Geschwiitz zeich-
net er eine grobe Karte und gibt den
beiden zwei Kamele.

* Leider gelingt die Reise nicht, da die
Kamele verenden. Sie kommen zuriick
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zu Omar, der gern die geschenkte Mas-
ke eintauschen will.

» Indy benitigt vom Héndler auf dem
Markt die Taube. Um diese zu bekom-
men, muss er bei Omar etwas Geeig-
netes eintauschen.

* Vermutlich muss Indy immer mehrmals
hin und her tauschen, bis es funktio-
niert.

* Die eingetauschte Taube gibt Indy dem
Bettler, woraufhin er eine Ballon-
fahrkarte erhiilt.

» Beide gehen auf das Dach (nahe der
Strafle zum Flugplatz) und lgsen die
Fahrkarte ein.

« Im Ballon schneidet Indy das Seil mit
dem Messer durch.

Im Ballon

RN
o

» Mit Hilfe Omars Karte kann Indy lei-
der nicht allzu viel anfangen. Doch er
fliegt erst einmal los.

« Zwischendurch wird an beiden Noma-
den gelandet und die Karte gezeigt.
Dadurch bekommt Indy Auskunft, in
welche Richtung er fliegen muss.

* Nach ein paar Nachfragen sieht Indy
am Boden ein X, welches die Aus-
grabungsstitte markiert. Hier landet
Indy.

* Sie gehen zur Ausgrabungsstitte, wo

Sophia zunichst in einem Loch ver-
schwindet.

+ Indy klettert die Leiter hinunter.

* Es ist dunkel (Tipp: etwas warten und
den Monitor etwas heller drehen, dann
kann man etwas erkennen).

« Indy nimmt das rohrenformige Ding,
das sich als Schlauch entpuppt und das
tonformige Ding, das ein Lehmbecher
ist.
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*Oben am Truck benutzt Indy den
Schlauch mit dem Benzintank und den
Becher mit dem anderen Ende des
Schlauchs, um den Becher mit Benzin
zu fiillen.

e,

= Jetzt kann Indy unten den Generator mit
Benzin fiillen und durch Driicken auf
das kleine Metallding ihn in Gang set-
zen.

* Weiterhin nimmt Indy die Schiffsrippe
und den Holzstift. Mit Ersterer riiumt
er die briichige Mauer weg.

« Dahinter befindet sich ein Gemiilde mit
einem Loch, in das er den Holzstift
steckt und die Sonnenscheibe drauf-
schiebt.

= Mit »Benutze Sonnenscheibe« kann
Indy den Sonnenstein in die richtige
Position bringen, die in Platos Dialog
steht.

* Eine Geheimtiir 6ffnet sich und Sophia
kommt heraus. Sie hat noch zwei Ge-
genstidnde mitgebracht, eine Verteiler-
kappe und einen Bernsteinfisch mit
Faden.

» Das Gemilde mit Sonnenstein verriit,
dass beide nach Kreta miissen.

e Indy schaltet den Generator aus und
offnet ihn, um die Ziindkerze heraus-
zuschrauben (keramisches Ding).

= Jetzt sollten sie den Laster in Gang set-
zen konnen.

¢ Indy entfernt den Schlauch.

* Mit »Benutze Lastwagen« geht's auf
nach Kreta.

Kreta

* Indy geht iiber den Weg zur Aus-
grabungsstiitte, dort iiber die Briicke
und immer nach links.

* Indy nimmt das Vermessungsgerit mit.

fre

Schligge  Schau

* Er geht zuriick. Links der Horner be-
finden sich zwei Eingiinge, im linken
befindet sich ein Wandgemiilde, das die
Anpeilung mit dem Vermesser be-
schreibt.

Wieder draulien, findet Indy vor den
Hérnern zwei Steinhaufen. Mit der
Schiffsrippe gelingt es ihm, hier zwei
Statuen freizuschaufeln.

Den Vermesser stellt Indy auf die rech-
te Statue und peilt das rechte Horn an,
dann stellt er den Vermesser auf die lin-
ke Statue, um das linke Horn anzupei-
len.

Wenn Indy alles richtig macht, findet
er eine mit X markierte Stelle, an der
er schlieBlich mit der Schiffsrippe zu
buddeln beginnt. Welch ein Gliick, hier
findet Indy einen Mondstein.

L]

Beide verlassen die Ausgrabungsstitte
nach dort zuriick, wo sie auf Kreta an-
gekommen sind. Hier befindet sich ein
Steinpodest, auf das Indy den Sonnen-
stein und dann den Mondstein steckt.

Die Ausrichtung des Sonnensteins ist
die gleiche wie in der Wiiste. Wie der
Mondstein auszurichten ist, erfihrt Indy
aus Platos Dialog.

* Nach dem Driicken der Achse 6ffnet
sich eine Geheimtiir.

« Beide gehen hinein.
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Im Labyrinth

» Neben dem Eingang befinden sich drei
Statuenkopfe, von denen Indy zunichst
zwel nimmt.

« Sie passieren den Durchgang.

* Von der anderen Seite benutzt Indy sei-
ne Peitsche mit dem dritten Statuen-
kopf. Die Tiir verschlief3t sich.

* Sie steigen die Treppe hinauf, um an-
schliefend durch den linken Durchgang
zu gehen.

» Hier findet sich eine verschlossene Tiir
mit einem Regal daneben. Indy packt

i oes

alle drei Statuenkdpfe drauf und die Tiir
offnet sich.

!

= Sie gehen aber nicht durch diese Tiir,
sondern durch die linke im hinteren Teil
des Raums.

« Hier befindet sich eine Statue. Indy
peitscht auf den Statuenkopf, wobei
dieser eine Steinplatte in der Mitte des
Raums bewegt.

* Wenn sich beide draufstellen, fahren sie
mit dem Aufzug nach unten.

« Hier finden sie den verhungerten Stern-
hart mit einer Notiz, neben ihm den
Weltstein, den Indy aufnimmt sowie
den Stab.

« Als Indy den Wasserfall genauer be-
trachtet, findet er eine Kette dahinter,
die er hinaufklettert.

* Er umgeht den Aufzug und passiert die
linke Ttir.

= Jetzt durch die Tiir neben den Statuen-
kopfen, die Treppe hinauf und durch die
rechte Tiir.

= Hier befindet sich ein Fahrstuhlschacht.
Mit dem Stab entkeilt er den Aufzug,
geht die Treppe zuriick, dann nach
rechts, bis er den Fahrstuhlboden er-
reicht.

« Hier steckt er den Stab in den Statuen-
mund und bewegt den Fahrstuhl nach
oben.

* Indy nimmt die goldene Kiste und fin-
det darunter zwei Orichalcum-Perlen,
die er in die goldene Kiste packt.

e Jetzt geht es zuriick zum ersten Fahr-
stuhl und damit zu Sophia. Beide pas-
sieren die hintere Tiir.

* Wieder ein verschlossenes Tor. Hinter
dem Tor ist ein Hebel, an den Indy aber
nicht herankommt.
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« Uber dem Tor schaut Indy sich ein Loch
an und spricht zu Sophia, dass er sie da
hochheben wolle.

« Sophias lisst sich dadurch tiberzeugen.
dass sic »sowieso nicht durchpassen
wiirde« und »mit etwas Gliick«.

» Sophia Klettert schlieBlich hindurch und
offnet das Tor.

* Der Weg fiihrt weiter die Treppe hin-
auf.

»In diesem Raum benutzt Indy den
Bernsteinfisch, der auf Sophias Hals-
band zeigt.

« Indy redet mit Sophia und bittet sie um
das Armband. Indy sagt, dass es den
Orichalcum-Detektor durcheinanderb-
ringt, er es verstecken will und zwar in
der Goldkiste. SchlieBlich willigt So-
phia ein.

» Indy benutzt erneut den Bernsteinfisch,
der jetzt auf die Wand zeigt (eventuell
in einem anderen Raum). Indy benutzt
die Schiffsrippe mit der Wand und legt
damit eine Tir frei.

» Beide passieren und gelangen zu einer
Art Atlantis-Modell mit einer Achse in
der Mitte. Indy packt den Sonnenstein,
den Mondstein und den Weltstein dar-
auf und richtet Sonnenstein und Mond-
stein aus wie vorhin, den Weltstein so,
dass City mit Nacht verbunden ist.

» Nach dem Driicken der Achse offnet
sich eine Tiir, durch die sie gehen. Auf
der anderen Seite erscheint Kerner, der
Sophia gefangen nimmt.

» Nach dem Versprechen, Sophia nichts
anzutun, iiberlisst Indy Kerner die drei
Steine.

« Mit der Schiffsrippe kann sich Indy
rechts nach drauBen bohren. Wieder im
Freien sieht er das U-Boot, dem er ei-
nen Besuch abstattet.

« Das bemerkt der Kapitiin, der sich mit
Indy einen Kampf liefert. Das U-Boot
taucht ab.

= Indy benutzt die Gegensprechanlage
und schickt damit die Crew zum Bug.

» Jetzt kann sich Indy auf dem oberen
Deck und dem Mitteldeck mit den
Steuerelementen vertraut machen, wo-
bei ein Hebel abbricht.

» Im mittleren Deck findet Indy Brot,
Wurst und eine Porzellantasse.

« Ganz links steigt Indy iiber die Falltiir
ins Unterdeck, wo er die Tasse mit Bat-
teriesiure fiillt.

= Durch die Wand spricht er mit Sophia,
die darauthin der Wache vorgibt, mit
Nur-Ab-Sal zu reden. Ziel des Ge-
sprichs ist, dass Sophia kiinftig die
Wache ablenkt.

» Uber das mittlere Deck gelangt Indy in
den Raum. in dem Sophia mit der zeit-
weilig abgelenkten Wache plaudert.

» Mit »Gehe zu zeitweilig abgelenkte
Wache« wird die Wache auf Jones auf-
merksam.

« Er kann hier fast alles sagen (aufler Le-
derjacken), so dass Sophia die Wache
iiberwiltigen kann.

» Indy nimmt sich den Plémbel.

« Uber das mittlere Deck und eine wei-
tere Falltiir gelangt Indy in den Raum
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mit dem Safe. Diesen benetzt Indy mit
etwas Batteriesdure, um an den Inhalt
zu gelangen.

«Ein Schliissel und die drei Stein-
scheiben sind die Belohnung.

= Jetzt gilt es mit Hilfe der vier Steuer-
elemente das U-Boot in die Luft-
schleuse zu beférdern.

Teil 2 (nur Puzzle-Weg)

In Monte Carlo

e Indy spricht mit Trottier (1/2/1/1). Er
sollte Platos Dialog gut gelesen haben.
Trottier wird nach etwas fragen. Kann
die Frage richtig beantwortet werden,
gibt Trottier ihm seine Visitenkarte.

« Indy geht in den Hinterhof, hier ist
Omars Diener.

* Er zeigt ihm die Visitenkarte und bittet
ihn um eine Audienz mit Omar.

= Der Diener wird loslaufen. Wenn er zu-
riickkommt, wird er aber sagen, dass
Omar nicht mit ihm reden wolle.

=

| (

¢ Indy bittet den Diener noch einmal und
verfolgt ihn.

= Offenbar kann Indy den Diener in den
StraBen der GroBstadt aber nicht ver-
folgen.

* Er sieht aber einen Mann mit einem
roten Fez herumlaufen. Wenn dieser
den Markt betritt, folgt Indy, um ihn auf
seinen »netten Fez« anzusprechen.

 Verkaufen wird der Mann ihn nicht,
doch Indy gelingt es, ihn auf andere
Weise zu bekommen (4/3/1/4/3/2).

» Bei der falschen Wortwahl verschwin-
det der Mann wieder. Dieser Akt kann
aber beliebig oft wiederholt werden.

* Im Besitz des roten Fez, muss Indy ver-
suchen, diesen dem Diener anzudrehen,
so dass er zu Omars Haus folgen kann.
Dazu muss Indy zunichst nach den
Potten fragen, um einen triftigen Grund
zu erhalten, warum der Diener den Fez
tragen soll.

¢ Indy gibt dem Diener den roten Fez,
fragt wieder nach einem Treffen mit
Omar, um dem Diener jetzt zu folgen.
Fiir Indy ist es nun ein Leichtes, Omars
Haus auszumachen.

¢ In Omars Haus geht Indy in den Wand-
schrank, woraufhin Omar folgt. Indy
springt nach draufien, um Omar dort
einzusperren.

¢ Indy durchsucht Omars Haus. Er fin-
det zwei Statuen und einen Stab. Mit
dem Stab kann der ein Tuch von der
Leine holen und er findet eine Karte mit
einem X.

* Indy schnappt sich das Kamel vor
Omars Fenster und reitet in die Wiiste.
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= In der Wiiste gibt es Nomadencamps
und Legioniire. In den Nomadencamps
kann Indy mit »Gib Karte an Nomade«
nach dem Weg fragen. Den Legioni-
ren sollte Indy moglichst oft aus dem
Weg gehen. Gelingt das nicht, kdnnen
die Legionidre mit den Statuen aus
Omars Haus iiberredet werden.

= Wenn Indy den Anweisungen der No-
maden folgt, wird er bald die Stelle mit
dem X finden und geht zur Aus-
grabungsstiitte.

Ausgrabungsstiitte
« Indy geht zu der Leiter.

« Indy wartet einen Moment und kann
dann schemenhaft etwas erkennen.

= Indy findet ein Tonding (Lehmbecher).
ein Holzding (Schiffsrippe), ein réhren-
formiges Ding (Schlauch), ein kleines
Metallding (Schalter), Metallding (Ge-
nerator).

» Der Generator braucht Benzin, den
Indy nur im Laster findet.

» Indy 6ffnet den Benzintank und steckt
den Schlauch hinein. Das andere Ende
benutzt Indy mit dem Lehmbecher.

« Nachdem der Becher voll ist, nimmt
Indy den Schlauch und schlieft den
Tank.

« Mit dem Benzin geht Indy zum Gene-
rator und offnet die Metallkappe, um
Benzin hineinzufiillen. Jetzt ldsst sich
der Generator anschalten.

» Mit der Schiffsrippe lockert Indy rechts
die briichige Wand. Das alte Gemiilde
lidsst sich aber offenbar nicht mehr deu-
ten.

= Im linken Teil der Hohle findet Indy ein
Gemiilde mit einem runden Ding oben,
das Indy driicken kann.

« Es offnet sich ein kleiner Geheimgang,
aus dem Indy eine Statue nimmt.

= Indy schaltet den Generator wieder aus
und 6ffnet ihn, um die Ziindkerze her-
auszuschrauben.

« Indy geht zuriick zum Laster, 6ffnet die
Motorhaube und schraubt die Ziindker-
ze hinein. Als Batterie gelingt es Indy,
die eben gefundene Statue zu verwen-
den.

« Er steckt ein Orichalcum in die Statue
und benutzt diese mit den Ziindkerzen.

= Als Indy mit dem Truck losfahren will,
findet er noch ein Telegramm und
macht sich auf den Weg nach Monte
Carlo.

Monte Carlo

» Am Hotel trifft Indy erneut Trottier und
versucht ihn zu warnen. Doch der
scheint ihm nicht zu glauben, bis die
Deutschen kommen und Trottier mit
einem Auto entfiihren.

« Indy folgt ihnen. Die Deutschen schei-
nen kein wirkliches Ziel zu haben und
fahren wiist durch die Strafen von
Monte Carlo.

«Indy versucht den Wagen der Deut-
schen zu rammen. Irgendwann wird es
zu einem Unfall kommen und die Deut-
schen flichen.

» Im Gespriich mit Trottier erfihrt Indy
von seinem néchsten Ziel und dass Trot-
tier die Steinscheibe wihrend der Ver-
folgungsjagd aus dem Auto geworfen
habe.

» Trottier schreibt die ungefihre Stelle
auf das Telegramm und verschwindet.

= Anden jeweiligen StraBbenecken stehen
Schilder, an denen die Straliennamen
stehen. Wenn Indy die Stelle gefunden

34



hat, die Trottier auf das Telegramm
schrieb, findet er in einem Abfluss die
verlorene Steinscheibe.

¢ Indy nimmt das nichste Flugzeug nach
Thera.

Thera

*In einem Gesprich mit dem Hafen-
beamten erfihrt er, dass es sehr proble-
matisch ist, diese Insel wieder zu ver-
lassen.

* Um die Kiste mit dem Ballon zu be-
kommen, benttigt Indy eine Rechnung
und fiir den sehr grofen Korb ein Sou-
venir. Das Fischernetz kann er gleich
nehmen.

¢ Indy macht sich auf in die Berge.
« Vor einer Hohle findet Indy eine Kiste,

die er schlieffen kann. Dadurch findet
er die Rechnung fiir einen Ballon.

* Als Indy die Hohle betritt, stiirzt der
Eingang ein.

* Wenn Indy die linke Tiir schlieBt, 6ff-
net sich ein Geheimfach. Dort kann er
den Sonnenstein draufstecken, der in
die richtige Position gedreht wird (sie-
he Platos Dialog).

» Es macht Klick. Indy 6ffnet die Tiir und
findet ein gemeibeltes Schild. Den
Sonnenstein nimmt Indy natiirlich wie-
der mit.

* Des weiteren findet Indy einen Klapp-
spaten, den er aufklappen kann.

¢ In der Notiz liest er, dass die Deutschen
Sophia entfiihrt haben.

* Der Klappspaten hilft Indy, sich aus der
Hohle freizuschaufeln.

* Mit den eingesammelten Utensilien
geht Indy zuriick zum Dock, um den
Ballon und den grofien Korb einzutau-
schen. Indy bastelt sich aus Fischernetz,

DEE

it

Ballon und Korb einen flugfihigen
HeiBluftballoon.

« Jetzt fehlt nur noch die heifle Luft. Die
bekommt Indy aus dem Luftschacht.

« Indy befestigt den Schlauch am Ballon
und steckt ihn in den Luftschacht und
fertig ist der Ballon.

* Mit »Benutze Ballon« fliegt Indy los.
Ziel ist das deutsche U-Boot.

* Mit »Gas ablassen« und »Ballast ab-
werfen« kann man nicht nur die Hohe,
sondern auch die Richtung des Ballons
dndern.

* Indy muss versuchen in der Nihe des
deutschen U-Boots zu landen.

U-Boot

« Indy steigt hinauf, schligt den Matro-
sen zusammen und zieht dessen Klei-
der an, um unten nicht so aufzufallen.
— Die Deutschen haben den Mondstein
in einem kleinen Schrank in der U-
Boot-Mitte versteckt — dort, wo die
Wache davorsteht.

« Indy erfihrt von der Wache, dass sie
schon seit Stunden hiitte abgelost wer-
den miissen.

* Er geht weiter nach links und bastelt
sich aus Brot und Wurst ein Sandwich,
dass er direkt neben der Wache zu es-
sen beginnt.

» Daraufhin hiilt den Wachmann nichts
mehr. Im Schrank findet Indy den
Mondstein und aulerdem eine Anlei-
tung, wie man Torpedos nutzt.

« Indy geht zum linken Teil des U-Boots
und benutzt die Anleitung mit der Steu-
ereinheit und dem &ligen Lappen
(rechts im Boot) mit den Drihten.

« Nach dem Driicken des Hebels entsteht
ein kleines Feuer, das die gesamte
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Mannschaft nach links gehen ldsst. Indy
geht nach rechts zur Torpedoabschuss-
vorrichtung.

« Zwischendurch nimmt er noch die Wii-
scheleine mit.

» Er benutzt die Anleitung mit der Steu-
ereinheit, 6ffnet das Torpedorohr, be-
festigt die Wiischeleine am Starthebel,
kriecht ins Torpedorohr, um jetzt die
Wiischeleine zu ziehen und sich damit
auf Kreta zu schielen.

Kreta

« Mit Hilfe der Steine gelangt Indy ins
Labyrinth. (Um durch das Labyrinth zu
kommen, verwenden Sie die Tipps aus
dem Team-Mode.)

Was macht Indy mit dem

Microtaurus?

In der Mitte scheint ein Stiick zu feh-
len. Dort passt die kleine Statue und
ein Orichalcum hinein (quasi als Bat-
terie).

Wie 6ffnet Indy die Tiiren im
Kartenraum?

Steht in Platos Dialog.

Indy lLiiuft immer nur im Kreis. Wo
ist der Ausgang?

Wenn er hinter dem Kartenraum ist,
hilft ihm Sternharts Orichalcum-De-
tektor. Indy benutzt den Kamm mit der
Leine. Orichalcum gut abzuschirmen
— das geht nur mit einem bleiaus-
gekleideten Gegenstand.

Was macht Indy mit der U-Bahn?

Den Fahrpreis in Form von Orichalcum
bezahlen.

Teil 3 (Alle Wege)
Atlantis

=

T

- -

« In der Dunkelheit findet Indy ein hol-
zernes Ding, das sich als Leiter ent-
puppt. Mit ihr kann er den steilen An-
stieg bewiiltigen. Sophia wird erneut
entfiihrt.

« Weiter rechts findet Indy eine Stein-
kiste, in der sich ein merkwiirdiger Stab
befindet. AuBerdem findet er ein Stein-
ding (Achse fiir Scheiben), eine Tur und
eine Statue.
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¢ Der Stab hat eine Offnung, in die sich
ein Orichalcum stecken lisst. Es wer-
de Licht.

¢ Die Scheiben werden wieder nachein-
ander auf die Achse gesteckt, diesmal
jedoch genau seitenverkehrt wie im
Dialog beschrieben (und vorhin) ge-
dreht.

* Nach dem Driicken der Achse 6ffnet
sich der Mund der Statue, in den Indy
ein Orichalcum stecken kann, worauf-
hin sich die Tiir zum geheimnisvollen
Atlantis offnet.

* Offenbar hat das Labyrinth von Atlan-
tis bei jedem Spielstand ein anderes
Aussehen, deswegen sind die Spiele-
tipps in diesem Abschnitt etwas allge-
meiner.

Hier eine Liste der Gegenstinde, die
zu finden sind:

Gegenstand Ort

Brustkorb Skelett im #uBeren
Ring an einer Wand

Steinbecher  im Raum mit grofler
Statue und Riss im
Boden

Bronze-Rad =~ im Raum mit halb

mit Speichen wegs ganzem Roboter
(Ausbauen)

Bronze-Rad  im Raum mit kaput-
tem Robotor an der
Wand

Bratwurst dazu muss eine Wache
tiberrumpelt werden

Aalfigur in einem Raum auf

einer Nische

-1~ (B E= e Lo &= 0
d .’ T ‘ ‘e T 1 " f/ T Pa
A AR LA TR ECQ
< ANDIRRAONES
Kopf einer ~ Benutze Peitsche mit
Statue Kopf einer Statue in
einem Raum
Krabbe Raum mit Teich
halbmond in einem Raum tiber
formiges das Kanalsystem
Zahnrad

Statuen-Teil  zerstorter Roboter im

Gefingnis-Raum

Gelenkstange im Raum des Kanalsy-
stems mit Wichter-
Statue nach dem Off-

nen des Tors

Wie gelangt Indy in Rdume ohne
Zugang?

Indy kann durch die Gitter kriechen,
die es in manchen Rdumen gibt.

Wie fiangt Indy die Krabbe?

Im Raum mit dem Teich benutzt Indy
den Kaugummi mit dem Brustkorb,
dann den gekdderten Brustkorb mit
dem Teich. Kurz darauf wird sich eine
Krabbe verfangen. Nimm Brustkorb.

Wie iiberwiltigt Indy die Solda-
ten?

Wenn Indy keine Lust zum Kimpfen
hat, schligt er mit Taste (0) auf dem
nummerischen Block (Numlock aus-
schalten).

Wie gelangt Indy an die Statue mit
dem Steinbecher?

Indy benutzt die Leiter mit dem Loch.

Wie kann Indy die Maschine im
Maschinenraum reparieren?
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Indy bendtigt dazu das Bronze-Rad mit
Speichen.

Wie bekommt Indy Orichalcum?

Orichalcum wird mit der Maschine im

Maschinenraum hergestellt. Rohstoff

ist Lava. Indy stellt dazu den Stein-
becher auf das Podest im Lava-Raum
und benutzt den Kopf einer Statue mit
der Vertiefung. Den mit Lava gefiill-
ten Becher gief3t Indy in den Trichter
im Maschinenraum.

Hinweis: Es gibt normalerweise eine
Abkiirzung durch Gitter von
einem Raum neben dem
Maschinenraum zu einem

Raum neben dem Lava-Raum.

Wie kommt Indy durch das geflu-
tete Tor?

Indy benutzt ein Orichalcum mit der
Aalfigur, die dann heifl wird und das
ganze Wasser verdunstet. Das Tor 6ff-
net sich nachdem Indy ein Orichalcum
in den Kopf der Fisch-Statue gesteckt
hat.

Wie kommt Indy auf die andere
Seite zum FloB?

Indy springt ins Wasser.

Wie kann Indy Boot fahren?

Er benutzt Orichalcum mit Krabben-
maul.

Wie bedient Indy die Wiichter-
Statue im Kanalsystem?

In dem Raum, in dem Indy das halb-
mondformige Zahnrad fand (Kanalsy-
stem), lédsst sich die Schranktiir schlie-

3 Ben. Auf der Schranktiir sind Zeichnun-

gen, wie die Teile der Wiichter-Statue

zu bestiicken sind, um die jeweilige
Aktion auszuldsen.

Wie befreit Indy Sophia aus dem
Gefingnis?

Indy sucht den Geheimgang (durch ein
Gitter), sodass er im Geféngnis an dem
oberen Gitter herauskommt. Von hier
kann er der Statue ein Orichalcum in
den Mund stecken. Die Wiichter-Sta-
tue tiberwiltigt den Wiirter. Um Sophia
zu befreien, muss er ihr die Gelenk-
stange geben, dann das Gitter hoch-
schieben. Nachdem Sophia herausge-
schliipft ist, noch einmal »Offne Ki-
fig«, damit die Gelenkstange frei wird.

Im Inneren

» Nachdem die Tiir mit der Wiichter-Sta-
tue passiert ist, bemerkt Sophia Nur-
Ab-Sals Anwesenheit. Indy folgt So-
phia in den Raum mit dem Lavabecken.

* Ganz links geht er die Treppe hinauf
und findet bei den Skeletten ein Zep-
ter. Indy stellt sich neben das Lava-
becken und schaut auf Sophia. Dabei
betrachtet er ihr Halsband. Es hat ei-
nen Mund, in den man eine
Orichalcum-Perle stecken kann.

Das Halsband wird heif, so dass sie es
von sich weghiilt. Jetzt benutzt Indy die
goldene Kiste mit dem Halsband und
wirft es in die Lava.
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* Beide verlassen den Raum und nehmen
die néchste Tiir auf der rechten Seite,
dort steht eine nette Maschine, die Indy
besteigt.

« Er steckt die Gelenkstange in den lin-
ken Schlitz, das Zepter in den rechten
und in den Mund ein Orichalcum.

* Indy driickt beide Hebel und die Ma-
schine setzt sich in Bewegung.
Wiihrend der Fahrt zieht Indy den rech-
ten Hebel, steckt ithn in den mittleren
Schlitz und driickt ithn nach oben, die
Maschine bohrt sich durch die Wand.

Beide sind gliicklicherweise dem
Todessturz gerade so noch einmal ent-
kommen und laufen zum Zentrum.

Im Zentrum

* Ziel ist es nun, so durch die Tore zu
gehen, dass Indy runter zur Lava
kommt; zwischendurch ist eine Skizze
an der Wand zu sehen, die sich Indy
einprigt.

kes’

* Achtung: An einer Stelle kann man
nach rechts gehen, obwohl man es
kaum sieht.

* Indy iiberquert nun die Lava. Hierbei
ist zu beachten, dass jeweils die folgen-
de Platte in seiner Richtung schmilzt.
Beide gelangen ins Zentrum von Atlan-
t1s.

* Indy bestiickt die Achse mit den pas-
senden Steinen und dreht sie entspre-
chend der vorhin gesehenen Abbildung.

* Nach dem Driicken der Achse kommt
Kerners Team gelaufen und wollen
Gotter herstellen.

« Als Kerner die Plattform betritt, erin-
nert Indy den Professor an Platos Feh-
ler, woraufhin der Professor nur eine
Perle verwendet. Kerner wird’s nicht
iiberleben.

¢ Indy auf der Plattform: Indy muss dem
Professor sagen, dass Kerner und Plato
mit den Perlen falsch lagen; dass er
hofft, dass der Versuch misslingt; dass
der Professor einen besseren Gott ab-
geben wiirde und was fiir bose Dinge
Indy als Gott tun wird.

Daraufthin wird der Professor selbst die
Plattform besteigen. Offenbar waren
aber hundert Perlen auch nicht die rich-
tige Anzahl.
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Allgemeine Hinweise

Im Handbuch sowie in der Online-Hil-
fe stehen jede Menge hilfreicher Tipps,
sodass wir uns mit einer Zusammen-
fassung begniigen.

* Indy schreitet im Normalfall gemiich-
lich, wihrend ein Druck auf die Taste
[Umschalt] ihn zum Rennen veranlasst.
Sie konnen es aber auch anderherum
einstellen, wie es vielleicht von Tomb
Raider her bekannt ist, damit Sie
schneller vorankommen.

* Vor Spielbeginn sollte man sich die
Tastenbelegung einprigen. Fiir hiufig
bendtigte Gegenstinde gibt es Schnell-
wahl-Tasten (Hotkeys): diec Machete
zieht zum Beispiel die Taste (6).

* Indy kann weder klettern noch sich
nach einem Sprung festhalten, wenn er
eine Waffe oder die Peitsche in der
Hand halt.

* Wenn Sie bei einer Stelle partout
nicht weiterkommen, hilft vielleicht
das Reduzieren des Schwierigkeits-
grads. Das beeinflusst vor allem die
Stirke der Gegner sowie die Zeit, die
bei manchen Aktionen zur Verfiigung
steht.

* Als praktische Funktion werden Sie
die Schnellspeicher-Funktion schitzen
lernen: Mit (F5) speichern Sie die aktu-
elle Situation ab, mit (F8) laden Sie sie
wieder. Sie sollten sie zum Beispiel vor
schwierigen Spriingen nutzen. Der
»schnell gespeicherte« Spielstand heif3t
QUICKSAVE.NDS.

. * Dariiber hinaus sollten Sie von je-
# dem Level mehrere Spielstinde aufbe-

wahren, die Sie nummerieren sollten,
etwa 14-4 fiir den vierten Spielstand
von Level 14. Zum einen kénnen Sie
auf diese Weise rasch zu einer be-
stimmten Stelle springen, zum ande-
ren sind Sie in der Lage, Bekannten aus
der Patsche zu helfen, wenn Sie einige
Passagen partout nicht bewiiltigen.
Mindestens fiir jeden Levelanfang soll-
ten Sie einen Spielstand behalten.

* Der 1Q, den alte Hasen bereits von
friitheren Indy-Spielen kennen, ist ein
Punktestand, der angibt, wie erfolg-
reich gespielt wurde. Maximal 1000
Punkte konnen errreicht werden:

® 150 gibt es fiir die erfolgreiche In-
stallation (sic!)

@ 40 Punkte gibt es fiir jeden durch-
gespielten Level (40 x 17 = 680)

® | Punkt gibt es fiir jeden Schatz
(Statue, Gold, Edelsteine; jeder
Level enthidlt 10 Schiitze, ergibt
170)

Abziige gibt es fiir:

@ das Spielen nicht in der hichsten
Schwierigkeitskeitstufe (maximal
20)

@® das Verwenden der Karte (maxi-
mal 10 je Level)

Die eingesammelten Schiitze erhdhen
nicht nur den IQ, sondern auch das
Guthaben. Am Ende jedes Kapitels
kann Indy sein Geld gegen allerlei
Niitzliches, vor allem Heilmittel, ein-
tauschen. Es empfiehlt sich aber, das
Geld fiir die »Geheime Karte« zu spa-
ren — sie offnet den Zugang zum
Bonuskapitel.
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Kapitel 1: Canyonlands

Dieser Einfiihrungslevel ist zum Auf-
wdrmen gedacht; er dient in erster Li-
nie dazu, die Kontrolle der Spielfigur
in verschiedenen Situationen zu iiben.
Deswegen beschreiben wir die Vorge-
hensweise besonders genau. Wenn Sie
im Startmenii Hilfe * Hilfethemen *
Lisungshilfe fiir Canyonlands wéhlen,
erhalten Sie eine Lisung des Levels,
allerdings ohne Geheimnisse. Das Ziel
ist das Camp am Gipfel des Berges, wo
Indy auf Sophia triffi.

Ratlos schaute ich in den Canyon. Der
einzig mogliche Weg fiihrte iiber den
Abgrund rechts von mir, zwei Blocke
hinauf und die Leiter hinauf. Der Platz
enthielt einen auffillig gefirbten Block
in der Wand. Ich zog ihn ganz hinaus

Hinweis: Davorstellen, § halten und
dabei [Zuriick] driicken. Und
das noch einmal. Den Block
kann Indy verwenden, um
einen erhéhten Vorsprung zu
erreichen, wo sich Minzen

befinden.

... und folgte dem Weg, den der Block
verstellt hatte. Ich kroch durch den

i Jones:

niedrigen Tunnel, iibersprang die bei-
den Abgriinde ...

Hinweis: Indy lduft mit 1)+ [Vorwaérts]
und driickt vor der Kante
zusditzlich A. Bei der zweiten
Schlucht muss sich Indy mit [5)
zusdtzlich an der anderen
Seite festhalten und hochzie-
hen.

... und lief weiter. Am Ende des Gangs
benutzte ich die Peitsche, um nach
oben zu gelangen.

Hinweis: Mit 1) die Peitsche ziehen,
parallel zur Wand auf der
rechten Seite stellen, Peitsche
schwingen 5], hochziehen,
zur Kante drehen, in der Luft
mit A pendeln und dann auf
den Absatz springen.

Einige Schritte weiter stiel3 ich auf eine
Schlange, die ich mit meinem Revol-
ver erledigte. Ich klaubte mir einen
blauen Kristall g aus einer Nische und
zog mich auf den Steinquader, von dem
ich mit Anlauf die Plattform gegeniiber
erreichte. Von dort gelangte ich mit
Hilfe meiner Peitsche weiter nach
oben.
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Viel brachte das nicht: Das Dach gab
nach und ich fiel einmal, ...

Hinweis: Den Schatz neben dem Skelett
kann Indy spéter holen.

... nein, zweimal nach unten und lan-
dete im Wasser. Ich achtete darauf,
nicht der Stromung nachzugeben und
zog mich ans Ufer. Die Leiter brachte
mich zu der Stelle mit dem Skelett mit
einem Schatz Ed. die ich eben unfrei-
willig passiert hatte. Wieder im Was-
ser, liel ich mich treiben, was in ei-
nem tiefen Fall endete.

Im Wasser gab es allerlei Schiitze ein-
zusammeln. In einer Nische lag eine
Statue f@: der Gang unter dem Wasser-
fall fiihrte in eine Héhle, in der sich
am Grund eines ausgetrockneten Brun-
nens ein Skelett mit Gold g befand.

Hinweis: Die Treppen fiihren wieder
nach oben zu den Ruinen,
deren Dach Indy nun ohne
Peitsche erreicht.

Das Wasser brachte mich wieder ins
Freie. Ich zog mich ans Ufer, entdeck-
te die Ausgrabungsstitte und sammel-
te neben einem Skelett in einer Nische
2 sowie in einem toten Gang je einen

Schatz kg ein, bevor ich dem Weg nach
oben folgte. Nach zwei Stufen lieB ich
mich fallen und kroch in eine kleine
Hohle, die eine Statue pg verbarg.

Wieder im Freien, sprang ich an die
Plattform iiber mir. Bevor ich weiter
nach oben kletterte, sprang ich auf der
anderen Seite nach unten und lief in
Richtung des Baums. Der Umweg hat-
te sich gelohnt: Hier wartete ein Schatz
Ea auf seine Entdeckung.

Ich zog mich wieder auf die Plattform,
kletterte auf den Steinblock, sprang an
die Kante iiber mir und hangelte nach
links, um mich hochzuziehen. Da ich
den nichsten Block nicht erreichen
konnte, sprang ich — mit Anlauf und
festkrallen — iiber die Schlucht und
stieg die Leiter nach oben.

Ich bewiltigte die Schlucht erneut,
diesmal von der anderen Seite, und zog
mich auf die nichsthohere Plattform,
wo mich eine Schlange erwartete. Auf
den Schreck gab es, am oberen Ende
der Leiter, einen Edelstein Ea. Ich stieg
die Sprossen erneut hinab und sprang,
wieder einmal, mit Anlauf iiber die
Schlucht, zog mich nach oben und ge-
langte ins Camp, wo ich eine alte Be-
kannte erblickte.
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Sophia Hapgood begleitete
unseren Helden durch das
vorherige Adventure »Indiana
Jones and the Fate of Atlan-
tis«.,

Hinweis:

Sophia reichte mir ein Artefakt, ein
Zahnrad, und iiberredete mich, in Ba-
bylon nach dem rechten zu sehen ...

Kapitel 2: Babylon

Nun beginngt der Ernst des Lebens:
Der zweite Level bietet einen guten
Querschnitt der Abenteuer, die Indy
nach und nach erwarten: aufregende
Orte, Riitsel und schiefswiitige Russen.
Indys Aufgabe ist es, in den babyloni-
schen Ruinen die Statue von Marduck
zu finden.

Ich befand mich in einem Tal. Um es
zu verlassen, kletterte ich auf einen
Block, von dem aus ich mit Anlauf sei-
nen hoheren Bruder erreichte. Er
brachte mich, wieder mit Anlauf, zu
einem Vorsprung an der Wand.

Ich folgte dem schmalen Weg und ge-
langte auf einen Platz, in dessen Mitte
ein russischer Bunker thronte. Die
Holzkiste nutzte ich, um mit Anlauf
einen Sims zu erreichen, der mich auf

ToES

das Dach des Bunkers brachte, wo ich
einem Gesprich lauschen konnte:
Marduk, Saal der Tafeln, aha.

Mit zwei weitere Spriingen gelangte
ich auf eine Briicke, die mir einen Ein-
blick in die Aktivititen der Russen be-
scherte. Um ihnen aus dem Weg zu
gehen, blieb ich auf der Briicke und
folgte dem Weg ins Innere des Bergs.
Dieser fiihrte in einen reich verzierten
Raum, in dem blaues Wasser schim-
merte.

Ich tiberlegte, ob ich mich nach den
Springereien ins kiihle Nass fallen las-
sen sollte, entschied mich aber. besser
die Etage unter mir zu erkunden. Ich
lief um die linke Ecke, wand dem Was-
ser den Riicken zu und lieB3 mich hin-
ab, sodass ich mich an der unteren
Kante festhalten und hochziehen konn-
te.

Hinweis: Auf der anderen Seite befin-
det sich ebenfalls ein kurzes
Stiick Gang, das aber nicht
von Interesse ist.

So gelangte ich in einen Gang, der sich
bald kreuzte: Links wartete eine Spin-
ne auf mich, rechts zwei russische Sol-
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daten. Ich schlich mich leise an sie her-
an und schoss auf die Fiisser neben ih-
nen. Mein Plan ging auf; Der Behiilter
explodierte und riss die Uniformierten
in Stiicke. Das lockte einen dritten Sol-
daten an, den ich mit meinem Revol-
ver erledigte. Mir blieb nicht viel Zeit,
auf die Ausgrabungsstitte draufen zu
achten, da unten zwei weitere Solda-
ten auf mich schossen, die ich aber von
oben schwer erreichen konnte. Ich
schnappte mir den Medizinkasten,
rannte nach unten und lieB die beiden
ein Opfer meines Revolvers werden.

Nun hatte ich Zeit, mir die Stiitte an-
zusehen. Im groflen Zelt befand sich
ein weiterer Medizinkasten. Ich sah mir
die eigentliche Ausgrabungsstelle eine
Etage weiter unten an, konnte aber mit
Ausnahme eines Medizinkastens hin-
ter einer babylonischen Séule nichts
Aufregendes entdecken.

Die Leiter brachte mich in einen Gang,
der zu einem weiteren Zelt fiihrte. Ich
erschoss die Wache, sprang nach un-
ten und nahm mir den Skorpion vor,
bevor er mich vergiften konnte. Im Zelt
lag, wieder einmal, ein Medizinkasten.
Im steinernen Raum ruhten zwei wei-
tere Medizinpickchen: der Hebel 6ff-

nete das Metalltor drauflen, durch das
ich in einen Korridor gelangte. Ich
schob die Kiste in die Ecke und nutzte
sie, um durch das Loch in der Decke
(nicht an den Schrigen!) zu klettern.
Von hier aus hatte ich einen herrlichen
Ausblick auf eine Versorgungsstrecke
der Russen. Ich hielt es fiir eine gute
Idee, auf das Dach eines der stindig
vorbeifahrenden LKWs zu springen,
um so unbemerkt — bezichungsweise
tiberhaupt — hinter das grofie Tor zu
gelangen. ;

Hinweis: Falls der Sprung misslingt: die
Leiter hinauf und es noch
einmal versuchen. Es kommen
unendlich viele Wagen vor-
bei. Zuvor kann Indy iiber
die Briistung klettern und eine
Plattform oberhalb des ersten
Zelts erreichen; am Ende war-
ten eine Heilpflanze sowie ein
Medizinkasten auf ihn. Im
Raum auf der gegentiiberlie-
genden Seite der LKW-StraBe
befindet sich ein Medizin-
kasten; hier fihrt ebenso eine
Kiste nach oben. Von dieser
Seite ist es etwas einfacher,
auf das Dach eines LKWs zu
springen, da die Wagen vor
dem Tor kurz anhalten.
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Im Lager der Russen

Gesagt, getan. Als ich im Hof war,
sprang ich sofort vom LKW an der lin-
ken Seite herunter, bevor mich die Sol-
_daten bemerkten. Auf dem Platz, in den
die Treppen nach unten miindeten, la-
gen zwei Medizinkisten. Ich lief wie-
der nach oben und erschoss die drei
Wachen, wobei ich wieder die Fisser
als zusitzliche Waffen einsetzte. Den
vierten Posten, der von oben in See-
lenruhe und sehr treffsicher auf mich
schoss, konnte ich zunichst nicht er-
reichen. Aber: Wenn der Prophet nicht
zum Berg kommt. muss der Berg eben
zum Propheten.

Hinten den Lastkraftwagen war ein
Raum, der neben einer Kiste und zwei
Kunstgegenstinden zwei Medizin-
kisten beherbergte. Ich nutzte die Ki-
ste, um nach oben zu gelangen. Hier
lag ein Edelstein k3.

Der Schiitze, den ich an gleicher Stel-
le vermutete, schien allerdings nicht
mehr da zu sein. Ich lief nach draufien
auf die Plattform und schlich mich zur
Ecke auf der linken Seite. Da war er!
Ich erschoss ihn und schnappte mir sein
fabelhaftes Gewehr. Ich folgte dem
Weg ...

Hinweis: Indy sollte sich zundchst die
Munition vom Hof holen.

..., aber nicht sehr lang: Ein Abgrund
gihnte vor mir. Ein Fall fiir meine Peit-
sche: Der treue Lowenbindiger brachte
mich sicher auf die andere Seite, von
der aus ich die Stufen unbeschadet
nach unten gelangte. Ich erklomm den

“Sims, zog mich nach oben und machte
mich sofort iiber die Wache her.

Viel Interessantes gab es hier zu ent-
decken. Ein Hebel in einer dunklen
Nische, den ich mehr aus Dummbheit
betitigte, sorgte fiir mehrere Reaktio-
nen: Es wurde schlagartig heller, ein
Metalltor 6ffnete sich und meine An-

wesenheit wurde mehr Leuten bewusst,
als mir lieb sein konnte. Ich zog mei-
nen Revolver und kiimmerte mich um
die beiden Soldaten, die mich suchen
sollten. Nachdem ich wieder in Ruhe
»arbeiten« konnte, untersuchte ich die
restlichen Stellen. Mit Erfolg, in einer
anderen Ecke lagen Miinzen g3

Ich lief durch das Tor, das ich mit Hil-
te des Hebels geoffnet hatte. Hinter der
Kiste befand sich ein niedriger Durch-
gang, der mich zu einer Wasserstelle
brachte. Das Wasser erwies sich als Ge-
striipp von Gingen, das aber weniger
verzweigt war, als ich zunichst be-
fiirchtet hatte. So entdeckte ich ohne
groBe Miihe Goldmiinzen g sowie,
eine Etage tiefer, einen weiteren Schatz
2, wobei ich darauf achtete, regelmi-
Big Luft zu holen — Luftlocher waren
zum Gliick in ausreichender Anzahl
vorhanden. Ein verhiltnisméBig langer
Gang brachte mich schlieBlich in eine
Halle. Endlich wieder im Trockenen!
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Abgesehen von einer verschlossenen
Tiir enthielt die Halle allerdings nichts
Erwihnenswertes. Also lief ich die
Treppe nach unten, um eine weitere
Tiir zu untersuchen. Auch verschlos-
sen. Auf dem Weg nach oben stellte
mich ein russischer Soldat. Wenn Si-

mon Turner mich nicht gerettet hiitte,
wiire es wohl um mich geschehen ge-
wesen. Er reichte mir den Schliissel fiir
die Tiir. Ich sammelte die Munition ein,
die der tote Soldat sicher nicht mehr
brauchen wiirde, und schloss die Tiir
auf.

Hinweis: Die obere Tir ist zwar jetzt
auch gedffnet, doch sie fiihrt
wieder zu dem Platz vor dem
Wasser, der wieder mal von
schieBwiitigen Soldaten be-
wacht wird.

Offenbar ein Munitionsdepot. Ich hielt
es fiir meine Pflicht, die Arbeiten der
Russen zu sabotieren und schoss — aus
sicherer Entfernung — auf die Kisten.
Die Explosion riss ein respektables
Loch in den Boden und lockte die Wa-
chen von oben an. Ich zdgerte nicht
lange und sprang in die Tiefe — ins
Wasser. Bevor ich mich ans Ufer zog,
holte ich mir vom Grund einen Schatz

Ea.

Die drei Tafeln

Ich gelangte in einen Raum, den ich
aufgrund meiner Erfahrung als alter-
tiimlichen Fahrstuhl identifizierte — mit
dem Stierkopf als Schalter. Da Driik-
ken nichts half, zog ich den Block her-
aus. Das setzte die Plattform in Bewe-
eung. Einige Etagen tiefer stoppte sie.
Ich zog mich nach oben und landete in
einer prichtigen Kammer, deren linke
Seite von einer alten Maschine domi-
niert wurde. Es machte Klick —ich setz-
te Sophias Zahnrad an die fehlende
Stelle. Es machte noch einmal Klick —
der Aufzug ruckte ein Stiick nach oben.
Ich klettere auf den Stierblock und er-
reichte von dort aus eine riesige Halle.

Ich sprang auf die Plattform unter mir
und konnte von dort aus die herumlau-
fenden Tiere — Skorpione und Insek-
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ten — erschieBen. Die Nische auf der
gegeniiberliegenden Seite der Halle
enthielt einen roten Edelstein Ea.

Ich kletterte die Leiter noch ein Stiick
hoher und zog mich in die zweite »Eta-
ge«. Auch hier war in einer Nische ein
Schatz gg verborgen. Auflerdem ent-
deckte ich auf der Plattform einen
Stierkopf, und. was Wunder, er liell
sich hineindriicken.

Wiederum bemiihte ich die Leiter, um
noch ein Stiick hoher zu klettern, ge-
nauer gesagt, auf den Stierkopf, den ich
eben nach auflen gedriickt hatte. Mit
Hilfe meiner Peitsche, die sich um den
Haken an der Decke wickelte, zog ich
mich noch etwas nach oben — in die
dritte »Etage«. Hier wartete ein Bruch-
stiick einer keilformigen Tafel auf
mich.

Ein Sprung auf die andere Seite der
Halle brachte mich zu einem zweiten
Bruchstiick — und zu einem Problem,
da sich mein Riickweg plotzlich in
Nichts aufloste. Ich drehte mich nach
links und sprang auf den Block unter
mir, was mir — die Belohnung fiir den
Schrecken — einen weiteren Edelstein
[ einbrachte.

Nun sprang ich auf den néichsten Block
unter mir und landete auf einem stern-
férmigen Ornament. Der Druck zeigte
Wirkung und 6ffnete eine Kammer, die
eine Statue enthielt: Marduks Statue.
Ich kroch wieder hinaus und kletterte
in den Eingang auf der gegeniiberlie-
genden Seite. Die Zacken an beiden
Wiinden machten mich misstrauisch
und ich beschloss, lieber zu kriechen,
als meinen Korper in ganzer Linge als
Angriffsfliche zu bieten.

Hinweis: Eine weise Entscheidung, da
die Falle Indy auf jeden Fall
totet, sollte er sich aufrecht an
ihr vorbeimogeln wollen.
Indy stirbt in diesem Fall
auch, wenn der
Unverwundbarkeits-Cheat
eingeschaltet ist.

Dieser Auflug brachte mir ein weite-
res, quadratisches Bruchstiick ein.

Ich verlief die Halle auf dem gleichen
Weg, wie ich sie betreten hatte, und ge-
langte so in die Kammer zurtick, in der
ich das Zahnrad eingesetzt hatte. Auf
der gegeniiberliegenden Seite der Ma-
schine setzte ich die drei Tafeln ein.
Thre Entzifferung ergab zwar mehr Fra-
gen als Antworten, doch wusste ich
nun, wo ich meine Forschungen fort-
setzen konnte.

So lief ich zum Aufzug zuriick, der mir
als Belohnung eine Statue fg und ei-
nen Edelstein fg priisentierte.

Offenbar bemerkten die Ent-
wickler des Spiels, dass der
Level nun zu Ende war, sie
aber erst acht Schétze verteilt
hatten. :-)

Hinweis:
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Um nach oben zu gelangen, schob ich
den Stierkopf von der Aufzugs-
plattform herunter und betitigte den
Schalter, der hinter dem Block ver-
steckt war. Wieder im Freien, traf ich
auf Turner, dem ich die Statue iiber-
reichte und von meinen Entdeckungen
erzihlte. Die Spur fiihrte nach
Kasachstan ...

Kapitel 3: Tian-Shan-Fluss

Im eiskalten Kasachstan wartet eine
besondere Herausforderung: Indy ist
die meiste Zeit in einem Schlauchboot
unterwegs, um die Teile zu finden, die
ihm den Eingang zum Heiligtum von
Shambala dffnen. Wer das Gefiihrt so-
lide steuert, braucht nicht allzu lange,
um den Level zu beenden.

Schnee! Das war wirklich ein krasser
Gegensatz zum wohligen Babylon. Ich
schaute mich um. Hinter mir war eine
kleine Hohle, die Goldmiinzen g und
ein Heilkraut enthielt.

Ich stapfte durch das Weill nach unten
und verjagte einen Wolf mit Pistolen-
schiissen. Mit Anlauf nahm ich die
Schlucht und entdeckte auf der ande-
ren Seite erneut Miinzen F.

Da der Weg hier zu Ende war, sprang
ichin die Schlucht und folgte dem Weg.
Ich unterquerte die Briicke und gelang-
te mit Hilfe des Scheeblocks dahinter
— mit Anlauf — auf die Briicke. Links
oder rechts? Die Wahl fiel leicht:
Rechts ging es nicht weiter. Ich trabte
die Strafe entlang, verjagte erneut ei-
nen Wolf und gelangte an eine Grenz-
station, die mit vier Soldaten recht gut
bewacht war. Ich erschoss die Wachen,

wobei die gréfere Schussweite meines
(ironischerweise russischen) Gewehrs
sehr niitzlich war.

B b

Da die Tiir der Station verschlossen
war, kletterte ich auf den Schranken-
block und gelangte von dort aus auf das
Dach des Gebiudes. Von dort aus ging
es zur etwas hoher gelegenen Lichtung
mit den Bidumen, die mich zur Aus-
sichtsplattform auf dem Dach der Sta-
tion brachte und von da in das Innere
der Station: Ich stieg einfach die Lei-
ter hinunter. Der rote Schalter 6ffnete
die Tiir.

Interessanter fand ich allerdings das
Loch im Boden, das mich in einen un-
terirdischen Raum brachte, wo eine
weitere Wache auf mich wartete. Eine
Tiir war verschlossen, das Metallgitter
liel mich nicht durch, bei der dritten
Tiir hatte ich mehr Gliick: Ein Druck
auf den roten Knopf 6ffnete sie und
verschaffte Eintritt in ein Biiro, wo ich
noch eine Wache niederstrecken
musste.

Mein Gliick mit der Farbe Rot hielt
nicht an: Obwohl dieser Raum auch
zwei Tiiren enthielt, lief3 sich trotz ein-
ladender Knopfe keine offnen. So
schnell wollte ich aber nicht aufgeben.
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Ich sah mich um und entdeckte eine
Offnung an der Decke. Ich kletterte auf
eine Kiste und zog mich in den Liif-
tungsschacht.

Die linke Abzweigung brachte mich in
einen Abstellraum, der — sehr einladend
— cine ganze Schatzkiste ff enthielt.
Hier funktionierte der Knopf — der
Raum daneben war zugleich der Raum,
aus dem ich gerade gekommen war.
Dort kletterte ich erneut in den Schacht,
ich folgte ihm aber diesmal nach rechts.
Er brachte mich in einen Raum mit drei
Schrinken, die viele niitzliche Dinge
enthielten: ein FloB, ein Reparaturset
sowie einen Verbandskasten.

Der Knopf mit der russischen Auf-
schrift offnete die Maschendrahttiir
zum Wasser, der Knopf daneben 6ff-
nete die Tiir.

Hinweis: Das russische Wort Sabor
bedeutet soviel wie Zaun,
Umzédumung. Diese Stelle ist
ibrigens ein guter Zeitpunkt,
um wieder mal abzuspei-
chern.

Mit dem Schlauchboot unterwegs
In Babylon war eine Erfrischung ganz
nett gewesen, doch in der Eiseskiilte

iR Jofies

schien mir doch das Befahren des Flus-
ses wesentlich angenehmer. Also lief3
ich das Boot zu Wasser und paddelte
los.

Hinweis: Vorsicht: Indy ertrinkt sofort
im Wasser. Wenn spitze Stei-
ne Lécher in das Boot geris-
sen haben, sollte das
Reparaturset zum Einsatz
kommen, bevor das Boot
sinkt.

Der Ausflug fiihrte mich zunichst hin-
ter den Wasserfall, den ich nach dem
ersten Gefiille linker Hand entdeckte

(ehrlich gesagt: an dem ich beinahe
vorbeifuhr). Die kleine Hohle enthielt
eine Statue Fg.

Mein zweiter Landepunkt, weiter
stromabwiirts, war eine Lichtung mit
zwei Bdumen. Ich folgte dem Weg und
fand hinter dem dritten Findling Miin-
zen . Nach einer Briicke und einem
Pavillon bog ich nach links ab und ge-
langte so an eine groBere Uberdachung,
die einen iiberdimensionalen Kerzen-
stinder schiitzte, dem vier Kerzen fehl-
ten. Die galt es offenbar zu finden.

Ich folgte weiter dem Hauptweg, lich
einen weiteren Pavillon hinter mir und
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stiefl auf eine Hiitte, die von zwei Po-
sten bewacht wurde. Der Schrank im
Innern enthielt einen Stapel
Reparatursets, mit denen ich mich
versorgte, sowie einen Medizinkasten.
Als ich die Hiitte verlieB, griff mich ein
Wolf an, der sich auf die tibliche Wei-
se verjagen lie3. Weiter unten entdeckte
ich eine altertiimliche Fordereinrich-
tung sowie eine prima Gelegenheit,
mein FloB erneut ins Wasser zu lassen,
um nach den Kerzen Ausschau zu hal-
ten.

Hinweis: Indy unternimmt nun zwei
Fahrten, die ihm jeweils zwei
Kerzen einbringen und ihn
wieder an diese Stelle zuriick-
setzen. An der ersten Gabe-
lung biegt Indy immer rechts
ab, an der zweiten Gabelung
einmal links und einmal
rechts. Die Reihenfolge spielt
dabei keine Rolle.

Indy sollte immer ausreichend
Reparatursets dabei haben,
mit denen er sich in der Hiitte
(siehe oben) versorgen kann.
Wem die Wasserabenteuver zu
stressig sind, der kann sich
mit einem Trick davon
befreien: Ist Indy unverwund-
bar (siehe Cheats-Abschnitt),
dann kann er auf dem
Wasser laufen und so
bequem alle Orte erreichen.

Die griine Kerze

An der Gabelung mit einem gelben und
einem blauen Tilirmchen wiihlte ich die
linke Seite; an der zweiten Gabelung
mit wiederum zwei Tiirmchen schlug
ich ebenfalls die linke Variante ein. So
gelangte ich zu einer Kirche, in der ich

die griine Kerze fand. Die Revanche
fiir den Diebstahl war der Angriff ei-
ner Spinne.

Die violette Kerze

Ich folgte dem Fluss weiter stromab-
wiirts und nahm bei der Baumgruppe
die rechte Abzweigung.

Hinweis: Die linke Abzweigung fiihrt
direkt zum unteren Ende des
Aufzugs.

Nach einer halsbrecherischen Fahrt ge-
langte ich zu einer weiteren Abzwei-
gung: Geradeaus ging es zu einer Miih-
le, nach rechts zu einer Briicke. Hinter
der Briicke legte ich an. Ich lief in die
Hohle. Im groien Raum fand ich in
einer erhdhten Nische Goldmiinzen
sowie ein Heilkraut. Die Briicke fiihr-
te mich in die Miihle, wo drei Kolben
fleiBig werkelten.

Hinweis: Es ist keine kluge Idee, sich
unter einen Kolben zu stellen.
Ausprobieren mussten wir es
trotzdem. :-)

Als der rechte Kolben unten war,
sprang ich mit Anlauf drauf, als er wie-
der oben war, mit Anlauf auf die obere
Etage auf der anderen Seite des Raums,
rechts neben die Fisser. Von dort
sprang ich, wieder mit Hilfe des Kol-
bens, zuriick, aber diesmal auf die obe-
re Etage.

Hinweis: Indy kann sich an der Kante
der Seite heriberhangeln, das
ist einfacher.

Ich sprang zu den Fassern und gelang-
te von dort auf den ganz linken Kol-
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ben, von dem aus ich auf den mittleren
sprang. Ich setzte wieder auf die obere
Etage der anderen Seite, aber diesmal
rechts von den Fiissern, sprang iiber die
Liicke und gelangte nun durch die Tiir.

Hinweis: Bevor Indy das tut, sollte er
eine Liicke weiterspringen
und den Schatz kg aus der
Nische iiber dem Wasserrad
holen. Und eine dritte Liicke,
zu den Fdssern, um einen
Medizinkasten zu erreichen.

Ich lief die Treppen nach oben, wo ich
die violette Kerze fand.

Hinweis: Vor dem Eingang ist eine Ni-
sche, die Indy mit Hilfe seiner
Kerze erreicht. Hier liegt ein
weiterer Schatz Fg.

Arbeit erledigt, fiir dieses Mal. Bevor
ich die Miihle giinzlich verlieB, steuer-
te ich den Eingang hinter dem Miihl-
rad an. Der Raum enthielt einen Edel-
stein .

Der Strémung folgend, gelangte ich an
ein zweites Wasserrad mit einem Auf-
zug. Ich betitigte den Hebel und stell-
te mich in die Gondel. Sie brachte mich
erneut an die Hiitte mit den Repara-

tursets, mit denen ich mich wieder ein-
deckte.

Die rote Kerze

Ich mache mich erneut auf den Weg,
schlug wiederum zuniichst den linken
Weg ein, entschied mich an der zwei-
ten Gabelung aber fiir rechts. So ge-
langte ich zu einer turmartigen Kirche.
Deren Tiir war verschlossen, doch das
Fenster konnte ich mit einem Schuss
zerstoren, wodurch ich ins Innere ge-
langte. Der Hebel 6ffnete die Tiir. Ich
stieg auf das Fensterbrett und sprang
wieder hinaus, um mir die rote Kerze
zu holen.

Die gelbe Kerze

Ich folgte dem Flusslauf nach links, wo
ich an eine baumbewachsene Lichtung
gelangte. Im Inneren des hohlen Baums
lag die gelbe Kerze; hinter dem Baum
fand ich einen Schatz fg. Mit allen vier

Kerzen bewaffnet, folgte ich dem
Flusslauf weiter stromabwirts, wo ich
wieder an das untere Ende des Aufzugs
gelangte.

Hinweis: Wahlt Indy bei der ersten
Gabelung rechts, gelangt er
ohne den Umweg iiber die

rote Kerze zur gelben Kerze.
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Ich fuhr nach oben, trabte zum Kerzen-
halter-Pavillon, setzte dort alle vier
Kerzen ein und ziindete sie mit mei-
nem Feuerzeug an. Das aktivierte das
Windrad, wodurch ich die Briicke zum
Heiligtum betreten konnte.

Kapitel 4: Heiligtum von
Shambala

Dieser Level bietet alles: Russen ohne
Ende, knackige Riitsel, viele Schauplcit-
ze und einen fiesen Endgegner. Neben
allerlei Schwierigkeiten sorgt die Mas-
se der Auftrige dafiir, dass Sie Stun-
den in Shambala verbringen werden.

Der Aufzug war nicht zu gebrauchen.
Ich mied die Spinne auf der linken Sei-
te und zog mich rechts auf die Holz-
plattform. Vom Dach des Aufzugs ge-
langte ich noch eine Etage héher. Der
Schalter lieB eine Leiter hinab, die
mich auf das Dach des Gebiudes fiihr-
te. So gelangte ich in einen Hof, wo
sich ein Wolf aufhielt.

Hinweis: Der Wolf lésst sich mit
Schiissen fiir eine kurze Zeit
verjagen, aber nicht téten.

In der rechten Ecke war ein flaches
Dach, auf das ich kletterte. Ich stieg
noch etwas weiter, lief gerade aus ans
andere Ende des Dachs und lieff mich
dort nach unten. Ich holte mir den
Schatz g aus der Nische und kletterte
die Sprossen an der Wand wieder auf
das Dach — aber diesmal ganz nach
oben, wobei ich ein wenig hin- und
hermandvrieren musste.

.Die Luke auf dem Dach liel mich ins

Innere des Gebiudes. Hier stief’ ich auf
ein Schlegelmiinnchen auf Schienen.
Mit ihm liel sich im Moment nichts
anfangen. Ich kletterte bis zum Boden
des Raums, der von einer riesigen Uhr
ausgefiillt war.

Die Reparatur der Uhr

Hinter den Skeletten ging es weiter
nach unten, wo ich zum Getriebe der
Uhr gelangte. Ich zog den Steinblock.
auf dem ein Zahnrad thronte, von der
Wand weg, sodass es wieder Verbin-
dung zum Zapfen fand. Hinter dem
Uhrwerk war eine Leiter, die mich in
einen weiteren Maschinenraum brach-
te.

Ich liel mich die Kante hinab, gelang-
te auf einen Vorsprung, auf dem (selt-
samerweise) ein Heilkraut wuchs. Als
ich auf das griine Dach der Gondel
sprang, griffen mich mehrere Eis-
monster an, die allerdings nach ein bis
zwei Pistolenschiissen zerplatzten. Ich
lief zum hinteren Teil des Raums und
schob den Steinblock in Richtung Was-
ser, sodass das Wasserrad wieder mit
der Maschine verbunden war.
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Ich klettere das Holzgeriist links hoch,
zog mich mit Hilfe der Peitsche noch
ein Stiick hoher. Von hier aus konnte
ich auf die rechte Plattform der Ma-
schine springen. Ich wartete auf den
Moment, als sie ganz rechts und damit
genau vor mir war und sprang los. Auf
genau entgegengesetzte Weise gelangte
ich wieder zum Geriist — aber diesmal
auf die rechte Seite.

Hinweis: Stecken Sie die Peitsche vor-
her wieder ein. :-)

Von dort kletterte ich weiter nach oben
und sprang auf die obere der beiden be-
weglichen Plattformen ...

= s

mich die Kante hinab, gelangte so zu
einem Edelstein Fg und kletterte wie-
der hoch.

Hinweis: Der Schalter funktioniert erst,
nachdem die Uhr repariert
wurde.

Mit Hilfe der Peitsche konnte ich mich
an dem rechten der beiden Balken iiber
dem Portrit hochziehen und so wieder
eine Etage hoher gelangen. Ich kletterte
noch etwas hoher, bis ich auf einen
Schalter stiel. Er lief3 eine Briicke auf
die andere Seite entstehen, wo ich den
Hebel zog. Das offnete zwei Gittertore.
Ich kletterte die Leiter hoch ...

Hinweis: Von dieser Stelle aus kann
Indy in die linke Nachbar-
nische des Geriists gelangen,
wo ein Schatz kg auf ihn war-
fef.

. von der aus ich den Ausgang des
Raums erreichte. Ich begab mich wie-
der in den Uhr-Raum. Meine Arbeit
zeigte Friichte: die Zeiger bewegten
sich wieder.

Ein verzierter Schalter offnete die
gleichfarbige Tiir daneben. Ich liel

Der Schalter hat auch eine
Briicke auf der gegeniiberlie-
genden Seite erzeugt. Indy
kann dort eine Nische in der
Wand erreichen, die einen
roten Edelstein kg enthdlt. Sie
befindet sich in Héhe der
Skulptur auf Schienen unter
Indy.

Hinweis:

Der Glockenturm

Ich folgte den Schienen zum Glocken-
turm. Bevor ich ihn betrat, achtete ich
auf das AuBBenfenster rechts unter dem
Gleis. Mein Revolver zerstorte die
Scheibe géinzlich, sodass ich auf den
Fenstersims springen ...

Hinweis: ... oder klettern ...

... konnte und so ins Innere gelangte.

@
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Ich erlegte das Eismonster und lieB
mich rechts auf die nichste Etage her-
unter, wo sich ein weiteres Eismonster
befand. Von hier aus gelangte ich zum
Boden des Raums, der mit einer riesi-
gen Glocke ausgefiillt war. Ich zog den
Hebel, was die Leitern ausfuhr, sodass
ich nun bequem wieder nach oben ge-
langen konnte.

Das tat ich denn auch. Ganz oben. also
oberhalb der Schienen-Ebene, war ein
Hebel, der die Glocke nach oben be-
forderte.

Hinweis: Unter der Glocke befindet sich
ein Schatz 3.

Ich lief wieder in den Uhrenturm , wo
ich zum Hebel kletterte, der das
Schlegelminnchen aktivierte.

Hinweis: Der Hebel befindet sich auf
der gegeniiberliegenden Seite
des Portréts. Um ihn vom
Boden zu erreichen, muss
Indy die Leiter in der Ecke
hochsteigen. Jedes Mal, wenn
Indy den Hebel zieht, wird
der Ausléser fir das Ménn-
chen um eine Stunde vorge-
stellt. Indy muss allerdings
zuriick zum Glockenturm, um

die Bremse fiir das Schlegel-
ménnchen zu I6sen. Drei bis
vier Stunden sollten dafiir
geniigen.

Ich eilte zum Glockenturm zuriick und
zog dort den Hebel, um das Schlegel-
minnchen freizulassen. Es surrte zur
Glocke und schlug sie. Das rief die hei-
lige Frau, Hiiterin des Klosters, herbei,
die mir den Shambala-Schliissel iiber-
eichte und mich mit einem Spezialauf-
trag versah.

Das Klostersiegel

Ich hatte schon eine Ahnung, wofiir der
Schliissel dienen konnte: Im Uhr-Raum
war neben dem Portrit eine verschlos-
sene Tiir. Bingo! Der Schliissel 6ffne-
te sie. Ich gelangte in eine grofie, un-
gewdGhnliche Halle mit einem Wasser-
fall und der Statue einer Frau. Die hob
ich mir fiir spiter auf, ich wollte erst
die Nebenrdume durchstébern.

Im Raum mit den beiden Betten klet-
terte ich die Leiter hinauf. Der Schal-
ter lie3 eine Briicke herunter, iiber die
ich in den néichsten Raum gelangte. Im
Buchregal lagen Miinzen 3.

Ich begab mich wieder nach unten. In
dem Raum mit dem Bettenpaar, links
neben den Wandteppichen, gab es eine
zweite Leiter, die mich in einen weite-
ren Wohnraum brachte. Ich stieg auf
das Bett und zog mich auf den Balken
tiber meinem Kopf. Ich lief den Steg
entlang, kroch durch den Durchgang,
wo ich einen Goldbarren entdeckte k.
Ich gelangte in ein weiteres Schlafge-
mach, in dem ich das Klostersiegel
fand.
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Hinweis: Die Aufnahme des Kloster-
siegels ist mit dem Eintreffen
der Russen verbunden. Ab
diesem Zeitpunkt werden sie
Indy das Leben schwerma-
chen.

Ich lief zur Halle mit der Statue zuriick
und kletterte die Leiter hinauf. Ich
hechtete zum Holzbalken vor mir,
drehte mich um und sprang wieder zu-
riick: Auf der Nachbar-Plattform war
ein Schalter, der die Leiter nebenan ein
Stiick nach oben fahren liel3.

Ich stieg die Leiter nach oben und ge-
langte in einen Korridor, dem ich bis
zum Ende folgte. Hier war ein recht-
eckiges, verziertes Fenster. Ich schau-
te hindurch: ein Raum mit einem Glas-
fenster. Was sollte es: ich ziickte mei-
nen Revolver und zerschoss das Glas.

Ich lief einige Schritte zuriick, zum
oberen Absatz der Treppe, und beti-
tigte den Schalter. Im Lesesaal ver-
gniigte sich ein Eismonster. Im Nach-
barraum war ein Fenster, durch das
mich ein Russe beschoss. Das lief3 ich
mir freilich nicht gefallen. Nachdem
der Bursche meine Patronen zu
schmecken bekommen hatte, drehte

mich mich mit dem Riicken zum Fen-
ster und liefy mich die Kante hinab. Ich
hangelte mich nach rechts zum Nach-
barfenster und stieg in den Raum. Ehe
ich den Raum durch die Tiir verlieB3,
nahm ich mir die Heilkriduter vom
Tisch.

Hinweis: Nicht in das Loch fallen!

Ich kehrte zur Halle zuriick und lief an
ihr hinteres Ende. Neben dem Wasser-
fall auf der linken Seite war eine Lei-
ter, die ich nach oben stieg. Ich drehte
die Statue, wodurch ein Mechanismus
ausgeldst wurde. Ich drehte sie ein
zweites Mal und wieder geschahen
merkwiirdige Dinge: Unter der Statue
hatte sich eine Tiir gedffnet.

Ich wollte gerade die Leiter in die Tie-
fe klettern, da sah ich die Statue fg in
der Nische. Etwas riet mir jedoch zur
Vorsicht. Richtig, als ich nach dem
Schatz griff, brockelte der Boden,
sodass ich schnell wieder heraus-
sprang.

Ich kletterte in die Tiefe, besuchte eine
Spinne und folgte dem Weg. Besonders
markierte Bodenplatten weckten mein
Interesse. Vorsichtig setzte ich den Ful3
auf die erste Platte. Eine Falle! Um dem
gefiihrlich schwingenden Baumstamm
zu entgehen, kroch ich unter ihm durch.
Die Priifungen schienen kein Ende zu
nehmen: Im nichsten Raum griffen
mich zwei Eismonster an. Ich stieg die
Leiter hinauf und gelangte auf eine
Plattform mit einem Aufzug und einem
Hebel.
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Mit Hilfe meiner Peitsche gelangte ich
zum Eingang auf der anderen Seite.
Hier sah ich eine Statue kg, doch wohl
war mir wieder nicht. Ich stellte mich
an den Rand der markierten Bodenplat-
ten und schlug von dort aus mit der
Peitsche die Statue aus der Nische vor
meine Fiile. Das loste auch die Falle
aus, der ich auf diese Weise entkom-
men war. Ich sprang wieder zum Auf-
zug zuriick und stellte mich in die Gon-
del. Sie brachte mich nach oben. Mein
Siegel 6ffnete das reich verzierte Tor.

Balkenklettereien

Dahinter verbarg sich ein Raum, der
mit Wasser gefiillt und mit Holzpfiihlen
tibersiit war. Ich nutzte die Pfihle, um
auf die andere Seite zu gelangen.

Ich drehte mich um, lief mich die Kan-
te hinab, hangelte nach links und lieB
mich fallen. So gelangte ich auf einen
Holzbalken. Ich sprang weiter von
Balken zu Balken, wobei ich den brii-
chigen einfach iibersprang, bis ich
rechts hinten in eine Kammer gelang-
te. Hier wohnte Frau Spinne und auf
dem Podest lag ein Metallschliissel.
Ich sprang wieder zuriick, iiber den
baufilligen Balken hinweg, kletterte
auf den Block, drehte mich nach links

und sprang auf seinen noch hdheren
Bruder.

Von dort erreichte ich die Kante an der
Wand, sodass ich mich bequem auf die
rechte Seite hangeln konnte, wieder auf
einen Block. Ich sprang ein Stiick ge-
radeaus, auf den Balken unter mir, und
liefs mich an seiner hinteren Kante hin-
ab. So gelangte ich auf einen recht weit
unten liegenden Balken. Ich wollte aber
noch weiter nach unten und lieB mich
an der Vorderseite hinab, um auf einen
Block zu springen, von dem aus ich in
die Ecke gelangte, schrig gegeniiber
des Schliisselraums.

Meine Peitsche brachte mich zur ge-
geniiberliegenden Ecke. Ich sprang von
Balken zu Balken. wobei ich mich wie-
der in die nichste Ecke mit Hilfe der
Peitsche schwang. Ich kletterte auf den
Block und sprang auf den Balken vor
mir, was mich wieder in eine Ecke
brachte. Ich drehte mich nach links und
sprang auf den nidchsten Balken. Dort
kletterte ich auf den Block, wodurch
ich links auf den Balken iiber mir ge-
langte.

Die Wand hatte zwei dunkle Einker-

bungen. War das von Bedeutung? War
es! Ich konnte den Block in den Stein
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schieben und gelangte an einen Schatz
Fa. Um auf die nédchsthéhere Position
zu gelangen, zog ich den Block zwei-
mal heraus, sodass ich auf ihn steigen
konnte. Auf diese Weise gelangte ich
mit Leichtigkeit zum Balkon. Das Git-
ter 6ffnete der Metallschliissel.

Die Blumenzwiebel

Die Belohnung fiir all die Miihen: eine
Blumenzwiebel. Ich sprang ins Was-
ser und gelangte wieder in die Halle
mit der Statue. Von ihr aus konnte ich
zum Querbalken und von dort zur Lei-
ter nach oben gelangen. Ich setzte die
Zwiebel auf den goldenen Mechanis-
mus, wodurch er zum Wasser hinab-
sank. Die Zwiebel verwandelte sich in
eine Pflanze.

Das wollte ich mir niher ansehen. Ich
lief zur Halle zuriick und stellte fest,

dass die Pflanze mehr Sonne gebrau-
chen wiirde, um zu gedeihen. Ich
sprang zum Querbalken und schwang
mit Hilfe der Peitsche zur Jalousie. Das
halt: Die Pflanze entwickelte sich
prichtig. Voila! Ich schnappte mir den
Topf und trug ihn in den Glockenturm,
zur heiligen Frau, wobei ich mich zahl-
loser Russen erwehren musste. Sie 6ff-
nete mir das Tor zum Eiswiichter.

59

) e oties

Hinweis: Bei vielen Spielern ist das
Spiel wihrend des folgenden
Kampfs mit dem Endgegner
abgestiirzt; es handelt sich
dabei um einen Programm-
fehler. Als Lésung fir das
Problem hilft in der Regel, an
dieser Stelle abzuspeichern
und dann den Level ohne
weiteres Sichern zu Ende zu
spielen.

Der Eiswiichter

Dieser war ein harter Brocken. Ich hielt
mich nicht lange mit Diskussionen auf,
sondern eilte an ihm vorbei und bog
links ab. In dem Gebiude — ein blaues
Symbol befand sich iiber der Tiir — war
ich zwar nicht in Sicherheit, da mich
der Wichter mit Eispfeilen beschoss,
aber das war besser als eine direkte
Konfrontation, zumal ich mich hier
auch mit Medizinkisten versorgen
konnte.

Ich lief den Weg nach oben, zog den
Block mit dem Gesicht aus dem Fels
und sprang in die Tiefe, um die ande-
ren Gebdude zu erkunden. Das griine
Gebdude enthielt ein Heilkraut. Im ro-
ten Gebiude konnte ich mich einen
Block hochziehen und nach oben lau-
fen, wobei der Wichter sein Bestes
gab, um mir den Riickweg abzuschnei-
den. Von der Briistung aus gelangte ich
zur Briistung des blauen und von dort
in das Obergeschoss des griinen Ge-
biudes. Mit Hilfe mehrerer Eisblocke
konnte ich das Dach des Bauwerks er-
reichen. Dort schwang ich mich mit
Hilfe der Peitsche auf das Dach gegen-
tiber, das rote Gebiude.




Hinter einer verzierten Tiir, die der
Schalter daneben 6ffnete, gelangte ich
in ein Labor, wo ich den ersten Teil der
teuflischen Maschine fand: Urgons Ar-
tefakt.

Hinweis: Indy kann auf das Dach des
Gebdudes auch von unten ge-
langen. Urgons Artefakt wird
sich im Laufe des Spiels als
werfvolle Waffe erweisen.
Indy kann mit seiner Hilfe
briichige Wénde einstiirzen
lassen - und Eiswdichter besie-
gen.

Ich begab mich wieder auf den Erdbo-
den, ziickte Urgons Artefakt und war-
tete auf den Angriff des Monsters. Als
es unmittelbar vor mir stand, wendete
ich das Artefakt mehrfach auf das Ge-
sicht des Monsters an, worauf es ex-
plodierte. Das gefiel mir. Konnte man
noch mehr damit anstellen? Ich pro-
bierte das Zauberwerk an dem Eis-
felsen neben dem Eingang zum violet-
ten Gebdude aus, wodurch ein Gang
zur heiligen Frau frei wurde. Sie gab
mir den néichsten Fingerzeig.

Kapitel 5: Lagune von Palawan
Ein abwechslungsreicher Level im
philippinischen Meer, in dem Indy aus-
giebig seine Tauchkiinste und seine
Entdeckerlust ausprobieren kann.
Nicht nur aufgrund der exotischen Ku-
lisse einer unserer Favoriten; die Auf-
gaben fangen ein wenig von den Riit-
seln der fritheren Indy-Spiele ein.

Ich lief in die Hohle hinter mir und
-3 schwang mich mit Hilfe meiner Peit-
sche, die ich um die Liane iiber mir
wickelte, liber die Fallgrube. Nachdem

ich den angriffslustigen Leguan erle-
digt hatte, ...

Hinweis: Aber treffen Sie die Féasser
nicht!

... schaute mich um. Vor der Kiste lag
eine Machete; hinter ihr lagen Miin-
zen g

Hinweis: Die Machete ist die einzige
Waffe, die Indy unter Wasser
einsetzen kann. Das Busch-
messer wird Gbrigens korrekt
»matschete« genannt. Das
Wiésserchen in der Héhle ist
iibrigens harmlos; es bedeckt
gerade Indys Fiife.

Nachdem ich noch den Medizinkasten
hinter dem Zelt eingesammelt hatte,
kehrte ich — auf dem gleichen Weg —
wieder zum Strand zuriick, wo ich zur
Hohle gleich nebenan lief. Mit der
Machete befreite ich den Eingang von
Spinnweben, dank meines Revolvers
hauchte die Erzeugerin ihr Leben aus.

Eine briichige Wand erweckte meine
Aufmerksamkeit. Eine gute Gelegen-
heit, meinen »Zauberspruch« auszu-
probieren: Ich benutzte Urgons Arte-
fakt, das die Wand zum Einstiirzen
brachte und mir einen Edelstein
schenkte.
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Ich verliel die Hohle auf der anderen
Seite und kletterte nach oben, wo ein
Leguan auf mich zuschnellte. Meine
Machete zerstorte den griinen Vorgang
von seinem Zuhause. Innen fand ich
eine Schaufel, die ich mitnahm.

Ich lief weiter auf der Wiese, bis eine
hellbraune Stelle im Boden meine Auf-
merksamkeit in Anspruch nahm. Mei-
ne Schaufel forderte dort eine Statue
zu Tage. Hinter dem Findling fand
ich Heilkriiuter. Der Weg war zu Ende,
ich kehrte zum Strand zuriick. Da ich
an dieser Stelle alles erforscht hatte und
die Strinde links und rechts von mei-
nem Bereich nichts boten, sprang ich
ins Wasser und tauchte ans gegentiber-
liegende Ufer.

Hinweis: Im Wasser lavern zwei Ge-
fahren: Beifiwiitige Fische und
Minen, die bei Berihrung
explodieren. Die kleineren
Fische kann Indy mit einem
Machetenhieb ausschalten,
fur die Haie bedarf es zwei
Treffer. Da die Fische aber
wendiger sind als Indy, kostet
der Kampf unter Wasser Zeit
- und damit Atemluft. Falls
Indy an einer Stelle nicht wei-
terkommt, obwohl er kréftig
mit den Armen rudert, hat er
die Levelgrenze erreicht. Die
Krebse am Strand sind aus-
nahmsweise harmlos.

Als ich am Grund einen Tunnel ent-
deckte, machte ich einen kleinen Ab-
stecher. Es lohnte sich: Ich gelangte in
eine Hohle, die eine goldene Statue
beherbergte.

W =\ o

HES!

Das Schiffswrack

Am Strand begriifite mich ein Leguan;
hinter dem grofen Stein sonnten sich
Goldmiinzen gg. Ich durchlief die Hoh-
le, wobei ich abwechselnd zweimal
Spinnweben und zweimal Spinnen
iberwiltigte, und gelangte an einen
weiteren Strand, der mir einen Panora-
ma-Blick auf ein Schiffswrack liefer-
te. Das wollte ich mir ndher ansehen.
Ich tauchte zum Schiff und untersuch-
te den Rumpf. Auf der gegeniiberlie-
genden Seite war ein Loch, das mich
zu einem Schatz gg fiihrte. Ich kletter-
te am Heck auf das Deck des Schiffs.
In einer offenen Kiste lag der Ziinder
fiir einen Torpedo. Ah! Wieder am
Strand, setzte ich den Ziinder an dem
einsamen Torpedo an, peilte damit das
Schiff an und riss mit dem Sprengkor-
per ein zweites Loch in den Rumpt.

Das Loch brachte mich giinzlich ins In-
nere des Wracks. Die Kabine in der lin-
ken Seite enthielt eine Kiste, in der ein
Hammer lag. Die linke Tiir auf der
rechten Seite des Raums brachte mich
zu einem Schatz g sowie, in der Bug-
kammer, zu einem Schliissel, der in
einer Kiste lag.
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Hinweis: Der kiirzeste Weg zum Bug:
Tir, rechts, links, links, rechts
unten. Das Luftloch an der
Decke des Hauptraums ist
zundchst die einzige Méglich-
keit, Atem zu holen. Rechts
vor der Bugkammer ist eine
Leiter, die zu einer verschlos-
senen Luke fiihrt. Mit Hilfe
des Hammers kann Indy das
Schloss zerbrechen und sich
somit eine weitere Méglich-
keit schaffen, Luft zu holen,
falls die Zeit nicht reicht, um
zum Schlissel und wieder
zuriick zu tauchen. Verwech-
seln Sie die Leiter nicht mit
der Treppe, die sich in einer
anderen Kammer befindet.
Die ldstigen Fische sollte Indy
mit der Machete beseitigen.

Genug getaucht fiir jetzt — ich kehrte
wieder zum Deck zuriick. Der Schliis-
sel erlaubte es mir, die Tiir zum Ober-
deck zu 6ffnen. In der Briicke ...

Hinweis: Der Raum mit dem Steuverrad.

... fand ich eine Kurbel. Das Loch im
Nachbarraum fiihrte mich zu einem
Medizinkasten sowie, eine Kabine wei-
ter, zu Goldmiinzen Eg.

Die Tiir zum Tempel

Wieder auf dem Hauptdeck, steckte ich
die Kurbel in den Kran und drehte sie,
um den Auslidufer zum Land zu bewe-
gen. Ich lief auf die Holzkiste und
schwang mich mit Hilfe von Ausliu-
fer und Peitsche auf das griine und bis-
her unerreichte Plateau der Insel.

Dort fiel mir die hellbraune Stelle zwi-
schen den Totempfilen auf. War dort
etwas vergraben? Ich griff zur Schau-
fel und schaute nach. Unter der Erde

verbarg sich ein Schalter, dessen Beti-
tigung einen Mechanismus ausldste.
Nachdem ich die Heilpflanze einge-
sammelt hatte, iiberlegte ich, was der
Schalter bewirkt haben konnte. Da ich
beide Inseln bereits durchforscht hat-
te, kam nur die Unterwasserwelt in
Frage. Nach einigen Tauchgiéingen fand
ich die Losung: Zwischen den beiden
Inseln befanden sich auf dem Grund
zwei weitere Totemptihle und mitten-
drin ein Eingang.

Das Dumme: Die Tiir war verschlos-
sen. Ich tauchte die Umgebung ab, um
etwas zu finden, was mir den Durch-
weg ermoglichte. Vielleicht das gesun-
kene Flugzeug? Den roten Kreisen auf
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der Tragfldche nach war es ein japani-
sches. Einer der Propellerfliigel hing
hilflos in der Luft; ein paar Schldge mit
dem Hammer und er war mein.

Ich benutzte das Blatt, um den Eingang
aufzustemmen. Innen begriiite mich
ein Hai. Anstatt dankbar zu sein, dass
ich ihm die Freiheit wiedergab, wollte
er seinen Appetit an mir stillen.

Nachdem der Hai Bekanntschaft mit
meinem Messer gemacht hatte, konn-
te ich mir einen Uberblick verschaffen:
Ich befand mich in einer Halle, die of-
fenbar Teil eines ehemaligen Tempels
war. Rechts neben der Treppe, in der
Nihe des Bodens, war ein Schalter, der
eine Deckenluke offnete; auf der an-
deren Seite der Treppe lag ein Schatz
Ea

~Ich tauchte durch die Deckendffnung
ans Tageslicht und landete in einem ab-
geschlossenen Gewiisser innerhalb der
Insel, inmitten einer Horde gefriBiger
Fische. Da der Eingang auf der linken
Seite verschlossen war, besuchte ich
den umgestiirzten Goétzen auf der rech-
ten Seite. Nachdem ich mich gebiih-
rend um den Leguan gekiimmert hat-
te, stieg ich die Treppen hinauf, ohne
die Miinzen g hinter der umgestiirz-
ten Statue zu vergessen.

Da der Eingang des Tempels verschiit-
tet war, suchte ich mir einen anderen
Weg. Ich kletterte auf die Mauer, wel-
che die Treppe begleitete, sprang an die
Kante der Tempelwand, hangelte nach
rechts und zog mich nach oben. Dort
stieg ich auf den dunkelgrauen Block
rechts neben mir, sprang an die Wand,
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hangelte wieder nach rechts und zog
mich nach oben.

Auf der Wiese stand ein Gotze. Ich be-
titigte den Schalter zwischen seinen
Hiénden, woraufhin sich die Tiir im ab-
geschlossenen Gewisser gegeniiber
der umgestiirzten Statue offnete.

Kapitel 6: Vulkan von Palawan

Dieser Level ist abwechslungsreich
und ziemlich grofs. Da sich noch eini-
ge Riitsel dazugesellen, ist das Kapitel
eines der anspruchsvollsten des Spiels.

Im Wasserbecken rechts neben mir lag
ein Medizinkasten. Ich kletterte nun
auf der linken Seite, wo ich den Block
mit dem aufgemalten Gesicht in Rich-
tung Fackel zog und schob, um mit
seiner Hilfe auf die Plattform zu ge-
langen, an der die Fackel angebracht
war. Meine treue Peitsche brachte mich
auf die Plattform gegeniiber, wo ich
Urgons Artefakte nutzte, um einen Ein-
gang in den Felsen zu sprengen. Da-
hinter fand ich eine Leiter, die mich
nach oben brachte. Ich knippste mein
Feuerzeug ein und holte mir aus dem
linken Gang Miinzen F. Da es hier
nicht weiterging, folgte ich dem ande-
ren Gang, an einem Fenster vorbei —
wo ich einen Skorpion ausschalten
musste — bis zum Wasser. Dort erwar-
tete mich ein zweites Spinnentier.

Ich ziickte meine Machete, um mich
der Raubfische zu erwehren, und
sprang in den See. Unter Wasser wa-
ren zwei Tunnel, darunter ein vergit-
terter. Ich tauchte in den anderen, folgte
der Abzweigung nach einigen Metern
und gelangte in eine kleine Kammer.
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Bei unseren ersten beiden
Versuchen tauchten wir im
gleichen See wieder auf, in
dem der Tunnel begann - wir
hatten die Abzweigung
schlicht iibersehen.

Hinweis:

Nachdem ich mich um die Spinne ge-
kiimmert hatte, kletterte ich nach un-
ten, wo ein weiterer Achtbeiner herum-
lief. Am Ende des Gangs stieB3 ich auf
cinen Lavafluss — der Grund fiir die
Hitze. Ich schlitterte den Abhang hin-
unter und sprang an der unteren Kante
iber die Lava, sodass ich den Block
auf der anderen Seite greifen konnte.
Weiter links zog ich den Block mit dem
Gesicht aus dem Stein und nutzte ihn
als Treppe nach oben, wo es gleich
wieder nach unten ging.

Hier wartete ein zweiter beweglicher
Block. Ich konnte ihn aber nicht so
ohne Weiteres hervorziehen, da der er-
ste Block im Weg stand. Den schob ich
noch eine Position weiter, ehe ich den
zweiten Block folgen lief. Nun stieg
ich auf den ersten Block und sprang
und kletterte weiter, bis ich iiber mei-
nem Kopf auf einen weiteren Block mit
einem Gesicht stiel3. Ich klettere auf die
andere Seites des Steins und schob ihn
einmal in Richtung der beiden ande-
ren Blocke.

Hinweis: Der Eingang, der dadurch frei
wird, ist nicht interessant, er
fihrt nur in die Héhe der
anderen beiden Blocke.

Ich kletterte auf den dritten Block,
sprang mit Anlauf vorwiirts und konn-

te mich in einen verzierten Eingang
ziehen, wo gleich vier Spinnen hausten.

Hinter dem Spinnennetz, das ich mit
der Machete beseitigte, befand sich ein
Schalter, der ein Tor 6ffnete. Ich sprang
ins Wasser und tauchte zum Tor, musste
aber feststellen, dass mir noch weitere
Schlosser den Eingang verwehrten.
Deswegen wandte ich mich zur Trep-
pe, die durch zwei Fackeln erhellt wur-
de. Rechts hinter ihr fand ich eine Mog-
lichkeit, das Wasser zu verlassen.

Ich sprang in das Loch auf der Erde
und tauchte zum anderen Ende, das
mich zu einem Lavasee fiihrte.

Hinweis: Speichern Sie hier ab und las-
sen Sie sich nicht von den
Lava-Fonténen erwischen.

Mit Anlauf sprang ich zur Briicke und
hastete zur anderen Seite; keine Sekun-
de zu spiit, denn der Ubergang stiirzte
ein. Ich drehte mich nach links und
libersprang die Lava ein zweites Mal.
Auf dem obersten Steinblock half mir
diesmal meine Peitsche zum niichsten
Absatz. Da von der linken Seite ein rie-
siger Felsbrocken auf mich zurollte,
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sprang ich noch ein Stiick weiter in die
rettende Nische.

Der Brocken hatte einen neuen Weg ge-
schaffen, dem ich natiirlich folgte.

Hinweis: Es sei denn, Indy holft sich aus
dem Gang, aus dem der Fel-
sen gerollt kam, den Schatz
Ed, was einen nicht ganz ein-
fachen Sprung bedeutet.

Im Raum mit dem Sandboden fand ich
Miinzen Fg): mein Handgriff brachte ei-
nen Skorpion auf den Plan. Ich verlief3
den Raum durch die zweite Tiir und
sprang nach unten. Der Schalter liel
das Totenschiff zu Wasser, offnete das
Gitter im See nach drauf3en, was spon-
tan zwei Skorpione fiir einen Angriff
nutzten. Hinter der Tiir fand ich in der
rechten Nische Goldmiinzen Ea.

Ich tibersprang mit Anlauf die Lava-
grube, metzelte den Skorpion nieder,
lief auf den Steg und sprang in den See

Hinweis: Den Hai kann Indy vom Steg
aus toten.

... wo ich zum Schiff tauchte. Ich be-
gab mich auf dem bekannten Weg wie-
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der zur Treppe und sprang auf das
Schiff, wo ich einen Perlmuttschliissel
fand.

Ich sprang ins Wasser und schwamm
zum reich verzierten Tempeleingang,
der sich nun mit Hilfe des Schliissels
oftnen lief3.

Im Tempel

Ich stieg auf die Briistung, die den
Lavafluss umsdumte, und konnte von
dort aus die Plattform inmitten des fliis-
sigen Steins erreichen. So gelangte ich
auf die andere Seite. Dort kletterte ich
auf den Steinquader und sprang von
dort in den hohlenartigen Eingang in
der Wand.

Hinweis: Das sollte so ohne Schwierig-
keiten funktionieren, aber
Indy kann sich den Quader
auch zurechtschieben.

Auf der anderen Seite des Gangs lief3
ich mich an der Kante herunter,
hangelte nach rechts und stieg die Lei-
ter hinauf. Von der Plattform aus ge-
langte ich mich mit zwei beherzten
Spriingen zu einer Leiter, die mich ganz
nach oben fiihrte.
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Ich betiitigte den Schalter an der Stirn-
seite des Raums, was gleich drei Aus-
wirkungen hatte: Plétzlich war sehr
viel mehr Lava vorhanden, der ganze
Boden war bedeckt. Die Tiir auf mei-
ner Ebene offnete sich und gleichzei-
tig wurde mir der Weg dorthin verbaut.
Ich musste mir also eine andere Lsung
einfallen lassen, als einfach hinzulau-
fen. Wieder einmal.

Ich lief bis ans andere Ende des Holz-
stegs und kletterte die Leiter hinunter.
Von hier aus hangelte ich an der Wand
zur anderen Seite, wo ich mir aus der
griin leuchtenden Mini-Hdéhle unter
dem Holzpfahl einen Schatz g holte.

Einige Meter vorher an der gleichen
Wand, auf der anderen Seite der Platt-
form, war ein weiterer Eingang. Ich
hielt mich nicht damit auf zu schauen,
wohin er fiihrte, sondern wandte mich
gleich wieder zur Lava und nutzte die
beiden Steinblécke sowie die Platte in
der Mitte, um iiber die brodelnde Glut
zu gelangen, wie bei meinem ersten
Spaziergang iiber die Lava. So erreich-
te ich endlich den Eingang, den der
Schalter geoffnet hatte.

Hinweis: Recht schwieriger Sprung.
Falls er partout nicht gelingt:
Im Unverwundbar-Modus
kann Indy einfach auf der
Lava laufen.

Ausflug nach draufien

Dahinter war es nicht wirklich unge-
fahrlicher: Fortwihrend attackierten
mich Skorpione und mein Gefiihl sag-
te mir, dass die Steinkopfe links und
rechts vor mir nichts Gutes verhiefen.

Waren die hervorgehobenen Boden-
platten Ausloser fiir Unangenehmes?
Ich beschloss, es nicht darauf ankom-
men zu lassen.

Hinweis: Tritt Indy auf die Platten, reg-
net es Pfeile. Die Anzahl der
Skorpione ist gliicklicherwei-
se begrenzt, auch wenn es
zundchst den Anschein hat,
als ob unendlich viele von der
Decke stiirzen wiirden.

Uberraschenderweise traf ich auf So-
phia, die mir eine Leiter herablief.
Bevor ich zu ihr hinaufkletterte, deck-
te ich mich mit den Hinterlassenschaf-
ten der Russen auf den Kisten ein.

Oben tiberstiirzten sich die Ereignisse:
Sophia wurde vor meinen Augen ver-
schleppt und ich wurde angegriffen.
Auf ein halbes Dutzend Russen schie-
Bend und Munition wie Medizinkiisten
einsammelnd, gelangte ich an einen
Lavabach.

Hinter dem grofien Gong war ein be-
weglicher Block in der Wand. Ich
schob ihn soweit hinein, dass ich in
eine kleine Kammer mit Goldmiinzen
3 gelangte.
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Wenn Sie sich in die Ecke
rechts neben den bewegli-
chen Block stellen, zur Wand
rechts daneben schauven und
dort [Strg] driicken, offenbart
sich ein Easter Egg, ein ver-
steckter Gag der Entwickler.

Hinweis:

Wieder in der Halle, folgte ich dem
Weg zu einem Schalter, der einen Auf-
zug nach unten beftrderte — gefiillt mit
vier Soldaten, die nicht lange fackel-
ten. Ich tat es auch nicht. Nach getaner
Arbeit fuhr ich nach oben, wo ich nach
langer Zeit endlich wieder Tageslicht
sah.

Natiirlich waren hier auch Russen, die
mir Munition hinterlieBen. Ich sprang
tiber den Bach aus Lava, wo ich mit
Hilfe von Urgons Artefakt die ver-
schlossene Tiir 6ffnete. Mit Hilfe mei-
nes Feuerzeugs konnte ich einen Holz-
pfahl iiber meinem Kopf ausmachen,
um den ich meine Peitsche wickelte.
Auf diese Weise gelangte ich zu einem
Edelstein .

Wieder im Freien, folgte ich der Lava
ein Stiick nach unten. Ein Pfad fiihrte
mich zum Eingang eines Tempels, der
scharf von Russen bewacht war. Nach-

oA JoHiEs’

dem ich den Platz von ihnen befreit
hatte, sah ich mich nidher um. Neben
Munition hing an dem Tisch ein
Aluminiumschliissel.

An der Wand links neben dem Eingang
fiel mir ein auffillig gefirbter Block
auf. Ich entfernte das Gestriipp mit
meiner Machete, zog ihn ein Stiick
heraus und erreichte so die Fels-
sprossen, die in eine Hohle fiihrten. Der
Schalter darin 6ffnete die Tiir des Tem-
pels. Sein Inneres enthielt eine Statue

k.

Im Tempel II

Der Aufzug brachte mich wieder nach
unten. Ich lief zur Statue, die inmitten
der Lava stand und zog mit Hilfe mei-
ner Peitsche an ihrem rechten Arm, der
wie ein Hebel funktionierte. Die Tiir
nebenan 6ffnete sich. Ich folgte dem
Korridor, in dem zwei Skorpione toll-
ten, und fand einen Schalter. Der 6ff-
nete das Gittertor, allerding nur fiir |
bis 2 Sekunden. Das war zu kurz.

Meine Peitsche half mir, die Liicke im
Steg zum Tor zu iiberwinden. Von ihr
aus gelangte ich auf einen Block links
von mir. Ich krallte mich an die Kante
iiber mir, hangelte ein Stiick nach links
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und zog mich nach oben. Hier war ein
Pfad, der den Lavafluss begleitete. So
gelangte ich in eine Hohle. Ich lieB3
mich durch das Loch fallen und tiber-
wiiltigte die Wache.

Mit Hilfe des Aluminiumsschliissels
gelang es mir, Sophia zu befreien. Thr
Dank war knapp, wie immer. Ich folg-
te ihr, durch die steinerne Tiir, bis zum
Schalter zuriick, wo Sophia auf mich
wartete. Ich bat sie, den Schalter zu
betitigen, und schwang mich wieder
zum Tor. Sophia driickte den Schalter
und ich schliipfte durch das Tor.

Hinweis: Das ist keine Herausforde-
rung, da es sich um eine au-
tomatisch ablaufende Se-
quenz handelt.

Ich wollte gerade dem Steg folgen, da
fiel mein Blick auf den Block links von
mir. Mit einem Anlauf iiber die Lava
erreichte ich ihn. Er fithrte mich zu ei-
ner briichigen Wand, aus der mir
Urgons Artefakt einen schénen Durch-
gang machte.

Hier standen vier Kisten. Alle ver-
schlossen. Oder? Ich zog die mir am
ndchsten stehende Kiste nach links in
den Gang. So war nun Platz, die zwei-
te Kiste ein Stiick in meine Richtung
zu ziehen. Die dritte Kiste lief ich ihr
folgen. Damit wurde die rechte Seiten-
wand der vierten Kiste frei. Die Wand
fiel zu Boden und ich konnte mir ein
Ersatzteil, einen Flaschenzug, aus der
Kiste greifen.

Ich kehrte wieder zuriick und folgte
dem Weg neben der Lava. Unter der
Briicke lag ein Edelstein ga. Hinter dem
nichsten Durchgang befand sich eine
weitere briichige Wand. Der Gang da-
hinter fiihrte mich zu einer roten Stein-
briicke. Als ich sie betrat, brach sie zu-
sammen; ich erreichte im letzten Mo-
ment den Steinblock links neben der
Briicke, wo ich zuniichst in Sicherheit
war. Auf dem Block daneben thronte
eine Statue [

Ich sprang wieder auf den ersten Block,
wo ich mich hinablie3. An seinem Fuf3
war ein Schalter angebracht. Dieser
verschaffte mir einen passablen Aus-
weg aus der Lavaholle. Noch einen
Block verschoben, in der Hohle dahin-
ter mit Urgons Artefakt einen Ausweg
schaffen und schon war ich wieder im
Hauptgang. den ich kiirzlich verlassen
hatte.

Meine Peitsche fiihrte mich sicher an
den pfeilspuckenden Steinkdpfen vor-
bei.

Hinweis: Indy kann auch laufen, wenn
Sie die hervorgehobenen
Bodenplatten meiden.
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Nachdem ich den Soldaten angeschaut
hatte, kiimmerte ich mich um den Auf-
zug. Ihm fehlte genau das Teil, das ich
eben gefunden hatte. Ich schob die
Kiste links neben die Gondel, kletterte
auf sie und brachte die Kette an.

Gerade, als ich fertig war, sprengten die
Russen einen Durchgang und griffen
mich an. Nachdem wieder alles ruhig
war, stellte ich mich in die Gondel und
fuhr neuen Abenteuern entgegen ...

Hinweis: Indy kann auch gleich sein
Heil in der Flucht suchen.
Hinter dem gesprengten
Durchgang befinden sich Un-
mengen an Russen. Indy
kann nicht alle toten, da jedes
Mal, wenn der letzte erledigt
ist, ein weiterer auftaucht.
Wer Sehnsucht nach 3D-
Shootern hat, kann sich, mit
Raketenwerfer bewaffnet, in
die Héhle des Léwen wagen -
sofern er vorher abgespei-
chert hat.

Kapitel 7: Tempel von Palawan

Neben der tédlichen Lava birgt dieser
Level eine besonders Herausforderung
in Form von Steinmonstern, die sich

-

o
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nur mit Tricks titen lassen: Wenn Indy
schnell einen Salto nach hinten macht,
wéihrend ein Monster mit beiden Pran-
ken zuschligt, trifft es sich selbst und
zerféllt in Stiicke. Aufierdem kann Indy
Urgons Artefakt als Waffe verwenden.
Aber Vorsicht: Die Monster verletzen
Indy sogar im Unverwundbar-Modus.
Gliicklicherweise sind sie sehr behci-
big, sodass Indy ihnen davonlaufen
kann. Fiir Abwechslung sorgt ein eben-
so grofler Zwischenteil, bei dem Indy
blauen Himmel tiber sich hat und sich
mit Héingebriicken und Spinnen herum-
schldigt. Am Ende des Kapitels muss
Indy mit einem Trick den Lava-Wiich-
ter besiegen.

Ich kletterte iiber die Barriere und folg-
te dem Weg, als plotzlich ein Stein-
monster auf mich zu kam. Da es sich
nur langsam bewegte, konnte ich ihm
ausweichen. Ich lief in die Ecke, aus
der es gekommen war, sprang tiber die
Lava und gelangte in eine grofie Halle,
deren Boden mit Lava gefiillt war. Ich
lief tiber die Steine in Uhrzeigersinn,
wobei ich auf die Steine achtete, die
regelmiBig in der Lava versanken —
ihnen wollte ich es nicht gleichtun.

Das Tor war verschlossen, also hielt ich
mich an die Steinsprossen an der Wand.
Sie fiihrten mich in eine Hohle, die ich
ganz nach unten kletterte. So gelangte
ich in einen weiteren Raum, den sich
ein Steinmonster mit zwei Spinnen teil-
te.

Hinweis: Wenn Indy vorwdirts in den
Raum springt und nicht nach
rechts herunterklettert, be-
merkt der Koloss ihn nicht.
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Neben dem Skelett lag ein Hai-Schliis-
sel. Da der Weg hier zu Ende war, kehr-
te ich zum Lava-See zuriick. Rechts
neben dem Lavafall entdeckte ich eine
briichige Wand, die Urgons Artefakt
zum Einstiirzen brachte. Dahinter wa-
ren: ein Lavafluss, eine Heilpflanze,
zwei Steinmonster. Ich schnappte mir
das eine, hielt mich von den anderen
fern und lief ans Ende des Gangs, wo
ich in eine andere Hohle kroch. Hier
fand ich eine Verwendung fiir den
Schliissel.

Ich lief in den Korridor. Links war ein
Felsen, rechts befand sich ein auffilli-
ger Schliissel, ein roter Tiki-Schliis-
sel. Als ich ihn aufnahm, nahm das
Verhidngnis seinen Lauf: Der Felsen
rollte auch mich zu. Da die Tiir mitt-
lerweile verschlossen war, blieb als ein-
ziger Ausweg die Nische tiber mir. Ich
stieg auf den Sockel, auf dem sich der
Schliissel befand, und gelangte mit
Hilfe der Peitsche nach oben, was mir
nicht nur das Leben rettete, sondern
auch eine weitere Statue g einbrach-
te.

Als die Gefahr voriiber war, durchquer-
te ich den Durchgang, den der Felsen
einst verschloss, lieB das Steinmonster
und den Lavafluss hinter mir und ge-
langte wieder zum Lavasee. An der
rechten Seite des grofien Tors, am
Holzpflock, der herausschaute, pro-
bierte ich den Tiki-Schliissel. Er passte.

Hiingebriicken

Dahinter war keine Spur von Lava.
Sehr angenehm. Die Spinnen waren es
weniger, doch im Bezwingen dieser
Biester hatte ich ausreichend Erfah-
rung. Das Affchen war harmlos; ich
lieB es in Ruhe und holte mir lieber die
Goldmiinzen pg. die rechts hinten in der
Ecke lagen. Die Treppe fiihrte mich ins
Freie. Die Hingebriicke vor mir war
zerstort, deswegen wandte ich mich
nach rechts und stieg die Leiter hin-
auf. Dort wartete bereits ein unfreund-
licher Leguan auf mich.

Schon wieder eine kaputte Briicke!
Und kein anderer Weg. Ich lief es dar-
auf ankommen und sprang mit Anlauf
zum nichsten Stiick und von dort ans
andere Ende der Briicke.

Hinweis: Es gibt einen einfacheren,
aber ldngeren Weg auf die
andere Seite, der iiber die
untere Hdngebriicke, das
begriinte Felsplateau und die
Leiter nach oben fihrt.




Oben tollten zwei Leguane. Die Leiter
im hinteren Teil brachte mich weiter

nach oben, zu einem Wasserfall. Hier
warteten wieder zwei Leguane. Ich
sprang ins Wasser und lieB mich trei-
ben. Zweimal plumps und ich landete
in einem See, in dem sich eine Reihe
von Raubfischen tummelte. Ich sah zu,
dass ich Land gewann — im wortlichen
Sinne. Ich stieg die Leiter nach oben
und gelangte auf ein Plateau mit einer
erstklassigen Aussicht. Aber es ging
noch hoher ...

Ich stieg noch eine Leiter nach oben
und erlegte einen Leguan. Die Tiir der
Hiitte war verschlossen. Die Hinge-
briicke war kaputt, was soll’s, ich gab
noch eins drauf und zerschlug mit der
Machete die verbliebenen Stringe der
Briicke.

Nun lief ich iiber die zweite Briicke,
die mich zu einer anderen Hiitte fiihr-
te. Ihr Inneres erwies sich als Hohle.
Die Leiter geradeaus 6ffnete den Weg
zu einem Haufen Miinzen . die an-
dere Richtung miindete in einem
Zufluss zum See. Hier war eine zweite
Leiter, die ich nach oben kletterte.

Hinweis: Wenn sich Indy am Eingang
herumdreht und in die Héhle
gegeniiber springt, Gber die
Bambuspitzen hinweg, kann
er einen weiteren Schatz
einsammeln. In der folgenden
Héhle lauern mehrere Spin-
nen.

Hinter Spinnweben war ebenfalls ein
Schatz gd verborgen. Ich drang tiefer
in die Hohle ein, wobei ich darauf ach-
tete, nicht von den Bambusspitzen auf-
gespiefbt zu werden. Eine Herausfor-
derung war die Stelle nach dem Ske-
lett: Sie war mit zahlreichen Pfeilfallen
versehen, an denen ich vorbei-
balancierte. Letztendlich gelang ich,
mit einem kiithnen Hieb meiner Mache-
te, wieder ins Freie, zum Wasserfall
Nummer 1. Diesmal sprang ich nicht
ins Nass, sondern schwang mich mit
Hilfe meiner Peitsche auf die andere
Seite, wo ich in eine weitere Hohle ge-
langte.
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Hier wartete ein zweites Pfeilfallen-
Feld. Ich hielt mich nicht damit auf,
sondern rutschte den rechten Abhang
hinter, sprang an der Kante ab und er-
reichte so einen Schatz kg, den eine
Spinne bewachte. Ich lief mich hinab,
wobei ich auf ein weiteres Pfeilfeld am
Bode achtete. Der Leguan dahinter war
einfacher zu bewiltigen.

Endlich war ich wieder im Freien, iiber
dem See. Unter mir befand sich das
Ende der Hingebriicke, die ich vorhin
zerstort hatte. Ich konnte sie nun als
Leiter verwenden und erreichte auf die-
se Weise eine weitere Hohle. Dass ich
dort den Affenschliissel stahl, gefiel
offenbar den Géttern nicht. Ich sah zu,
dass ich wegkam und sprang ins Was-
Ser.

Ob der Schliissel an der verschlosse-
nen Hiittenttir passt? Ich stieg zwei
Leitern nach oben und probierte es aus.
Er tat es und die »Hiitte« erwies sich
als Tempel.

Im Tempel

An den Wiinden des reich verzierten
Raums waren vier Schalter angebracht,
die ich in folgender Reihenfolge driick-
te:

rechts vorn
links vorn
links hinten

rechts hinten

So gelangte ich in den Besitz eines grii-
nen Tiki-Schliissels und stiirzte zu-
gleich in eine Hohle. Ich manovrierte
mich an dem Steinmonster vorbei und
gelangte in eine Halle, deren Boden mit
Lava gefiillt war. Mehr Sorgen berei-
teten mir allerdings die Felsen. Als ich
auf die Steinbriicke sprang, polterte der
erste Brocken los. Ich lief schnell wei-
ter, sprang zur nichsten Briicke, zog
mich allerdings noch nicht hoch, son-
dern wartete, bis der zweite Brocken
nach mir voriibergepoltert war.

Hinweis: Es ist einfacher, als es aus-
schaut. Indy kann bei der
zweiten Briicke auch ganz
links am Rand stehen - der
Nervenkitzel ist etwas héher.

Danach sprang ich ans andere Ende
und zog mich mit Hilfe der Peitsche
nach oben, zu einer spinnenbewohnten
Hohle. Ich klaubte den Schatz gg auf
und bahnte mir den Weg bis zu einer
Hingebriicke, die tiber brodelnder
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Lava schwebte, aber — wieder einmal
— nicht intakt war.

Hinweis: Rechts vor der Briicke be-
wacht ein Steinmonster ein
Heilkraut.

Ich lief auf die Briicke, sprang auf die
Plattform unter mir und erreichte so das
Plateau mit der Leiter. Hier wartete ein
weiteres Steinmonster, zu dessen Fii-
en ein Schatz g lag. Das grofe Tor
offneten meine beiden Tiki-Schliissel.

Der Lava-Wiichter

Ich folgte dem Weg abwiirts, vergal3 die
Miinzen fd vor der zweiten Fackel nicht
und gelangte an einen Lavasee, der von
einem Lavamonster bewohnt wurde.
Ich holte mir Taklits Artefakt und iiber-
querte unsichtbar die Briicke, betitig-
te den Schalter und lief durch die Tiir
zum Ausgang. Ging das zu schnell?
Also:

Es galt offenbar, sich den Weg tiber die
Steinplattformen zu bahnen und dabei
dem Lavamonster, das regelmifBig auf-
taucht, aus dem Weg zu gehen. Ich ver-
schaffte mir einen Uberblick.

® Das Tor mit dem griin-
bewachsenen Inneren war wohl
der Ausgang des Levels. Den
konnte ich jetzt noch nicht errei-
chen.

@® Auf der Plattform rechts vor dem
Ausgang lag eine Statue F.

@ Die Briicke brachte mich zu einer
griinen Hohle mit Steinmonstern
und Pfeilfallen. Thr zweiter Aus-
gang fiihrte zu einer Lagune. Der
Schalter liel3 Wasser in den Lava-

see, was das Lavamonster verstei-
nerte und zugleich einen Weg zum
Ausgang des Levels bildete.

® Um die Briicke unbeschadet zu
iiberqueren, musste ich zunidchst
Taklits Artefakt finden, das mich
zeitweilig unsichtbar macht. Das
Artefakt befand sich in einer
Seitenhdhle; ich erreichte sie, in-
dem ich vom Startpunkt aus nach
rechts sprang.

Hinweis: Nachdem Indy das Artefakt
genommen hat, taucht sofort
das Monster auf.

Kapitel 8: Jeep Trek
Einer der kiirzesten Level in diesem
Spiel, da Indy den gesamten Weg im
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Jeep zuriicklegt. Ein Autorennen mit
Hindernissen sozusagen.

Das Camp war offenbar verlassen; im
Zelt entdeckte ich allerdings einen
Medizinkasten sowie Miinzen fg. Um
den Russen zu entgehen, die von oben
auf mich schossen, kletterte ich in den
Jeep und brauste los, folgte den Rei-
fenspuren den Hang hinauf, iiberquer-
te die Briicke und fuhr durch die Héh-
le |A. Die zweite Briicke war schon
schwieriger zu bewiltigen: Die Russen
hatten sie gerade in die Luft gesprengt.
Ich driickte kriftig aut’ das Gaspedal
und gelangte mit Ach und Krach auf
die andere Seite.

Hinweis: Speichern Sie vor der Aktion
ab, und beschleunigen Sie mit
der [Umschalt]-Taste.

Die nichste Briicke hatten die Russen
nicht nur zerstort, sondern auch mit
dem Prellbock blockiert und zusiitzlich
bewacht. Keine Chance, sie zu passie-
ren. Also fuhr ich den linken Hang vor
der Briicke und gelangte von dort iiber
die Schlucht.

Hinweis: Beschleunigen Sie wieder mit
der [Umschalt]-Taste.

Hinter der nichsten Hohle kg griff mich
ein Russe an, ein paar Meter weiter, an
der niichsten Schlucht, befanden sich
drei weitere Posten.

Hinweis: Indy muss nicht aussteigen,
um die Gegner zu erschieBen,
er kann sie einfach iiberfah-
ren.

Hinter den beiden Kisten entdeckte ich
eine Schatzkiste g, an der Wand da-
hinter lehnte eine Holzplanke, mit der
ich den Briickenbeginn instandsetzte.

So gelangte ich auf den tiblichen Weg
iiber die Schlucht. Hinter dem Hiigel
bog ich nach links ab, um wieder ein-
mal drei angriffslustigen Russen zu
begegnen. Da der Weg hier offenbar zu
Ende war, sah ich mich niher um. Hin-
ter einer der beiden Palmen wuchs eine
Heilpflanze; gegeniiber der beiden
Bédume war ein niedriger Durchgang,
hinter dem ich eine Statue g fand.
Weiter brachte mich das alles nicht. Ich
zuckte mit den Schultern, setzte mich
in den Jeep und fuhr zuriick. Ich
brauchte nicht lange zu suchen: Schon
bald entdeckte ich auf der rechten Sei-
te einen Felshang, den ich mit dem
Wagen schaften konnte. Er fiihrte mich
in eine sandige Hohle, deren Weg ich
vorsichtig nach unten folgte.

Hinweis: Vorher abspeichern, immer
am dufBeren linken Rand hal-
ten, mit [Umschali] beschleu-
nigen.

Unten angekommen, musste ich erst-
mal verschnaufen. Ich stieg aus und
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verschaffte mir einen Uberblick. Da-
bei fiel mir links vom Ausgang ins
Freie eine briichige Felswand auf. Mit
Hilfe von Urgons Artefakt brachte ich
sie zum Einsturz und mich in den Be-
sitz einer goldenen Statue Eg.

Ich schwang mich wieder hinter das
Lenkrad und fuhr nach drauffen, folg-
te dem Weg nach oben, wo ich einen
Russen ausschaltete, der mit Granaten
nach mir warf. Ich durchquerte die
Hohle und gelangte an einen Platz, wo
ein LKW mit einem Maschinenge-
wehr-Schiitzen auf mich wartete.

Hinweis: Der Schitze (und der Wagen)
ist unverwundbar. Er wird
Indy im Labyrinth noch mehr-
mals begegnen.

Wie mir erst spiter klarwurde, stand
ich vor einem Labyrinth, an dessen Ziel
ich von diesem Startpunkt aus auf fol-
gende Weise gelangte:

@® rechten Weg einschlagen

® der rechten der beiden Biegungen
nach links mit den Reifenspuren
folgen

@ an der nichsten Kreuzung wieder
nach rechts, den Reifenspuren fol-
gen

@ an der niichsten Kreuzung (Schat-
ten) wieder nach rechts

® am Wasserfall (Heilpflanze) nach
links biegen

® den Weg, der der Hiitte fg am niich-
sten ist, einbiegen

@® Totempfahl gg links liegen lassen

oS

;

@® am Platz mit den beiden Soldaten
nach rechts

@® an der nichsten Kreuzung (drei
Palmen) rechts

@ an der nédchsten Kreuzung (Flug-
zeug) 3 rechts

@ ander nichsten Kreuzung (Posten
hinter Sandsiicken) g links

® an der nichsten Kreuzung (Palme
mit Findling) links

® an der nichsten Kreuzung (Flug-
zeug) rechts

@ an der nichsten Kreuzung (drei
Palmen) geradeaus

Hinweis: Die Schdtze bei der Hiitte und
dem Totempfahl entdecken
Sie auf Anhieb. Unter dem
Flugzeug liegen Goldmiinzen
Ed. die Indy durch Kriechen
unter die linke Tragfldche
erreicht. Auch hinter den
Sandsdcken befindet sich ein
Schatz 3.

Ich war wieder auf der Lichtung mit
den beiden (verblichenen) Soldaten.
Ich lenkte nach links den Hang hinauf
und wurde von Sophia aufgelesen, die
mich nach Mexiko brachte.
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Kapitel 9: Teotihuacan

Dieser Level ist nicht allzu grof3 und
nicht allzu schwierig, wenn man ver-
standen hat, was Indy tun muss. Ach-
ten Sie beim Laden des Kapitels auf die
Karte: Sie zeigt in der Néiihe Kubas die
fiktive Insel Melee, Schauplatz der
Monkey-Island-Spiele von LucasArts.

Ich lief geradeaus in die Halle. Aus der
Kammer auf der linken Seite holte ich
mir den Medizin-Kasten, ehe ich wei-
ter nach rechts lief. Die Tiir — die der
Schalter 6ffnete — brachte mich in ei-
nen nicht sehr einladenden Gang. Ich
erledigte die Spinne und lief nach un-
ten. Hinter den Spinnenweben ging es
um die Ecke. Hoppla, was war das: eine
dornenbewehrte Wand, eine auffillige
Bodenplatte und ein Skelett. Ich ziihl-
te Eins und Eins zusammen und mied
die Platte, indem ich iiber sie sprang.

Hinweis: Indy kann die Falle gefahrlos
testen, indem er auf die Platte
tritt und dann einen Schritt
zuriicklduft. Wéahrend der
Stein langsam zuriickféhrt,
kann Indy ochne Probleme
vorbeilaufen, auch wenn er
die Platte ein weiteres Mal
beriihrt.

Etwas spiter fand ich einen Wasser-
Schliissel. Viel Freude hatte ich an ihm
nicht: Der FuBboden wurde zur Falle.
Ich sprang schnell beseite und schaute
mir die Grube an: mehrere Skorpione,
ein Schatz ga. Ich totete die Krabbel-
tiere und holte mir die Miinzen. Wei-
ter ging es nach unten. Beim niichsten
Fenster gab es wieder eine Uberra-
schung in Form von zwei Spinnen. Ich

lief weiter nach unten, als mir plotz-
lich der Weg versperrt wurde. Ratlos
kehrte ich um. Gut fiir mich: Auch die-
ser Weg wurde mir plétzlich versperrt,
dafiir 6ffnete sich ein neuer Gang mit
einem Schatz pg. einer Spinne und den
obligatorischen Weben. Der Schalter
hinter dem Netz 6ffnete den Gang nach
unten.

Die Statuve

Ich landete in einer Halle mit Zahnri-
dern aus Stein. Ich sprang auf den Bo-
den und liel mich in das Loch in der
Mitte hinab. So erreichte ich eine Ni-
sche, die mit Spinnweben verhangen
war. Dahinter entdeckte ich einen Edel-

stein fa.

Ich liel mich ganz hinab und fand mich
in einer groBen Halle mit einer Statue
wieder. Auffallend waren die Skulptu-
ren, die in der Mitte von drei Seiten
des Raums standen. Ich zog sie jeweils
ein Stiick heraus, auf die besonders
markierten Bodenplatten vor ihnen.
Dadurch wurde die Statue nach oben
gehoben; zugleich offnete sich eine
Tiir. Ich kletterte auf die Skulptur, die
dem Ausgang am nichsten war, und
gelangte so aus der Halle.
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Ich lief nach oben, wo ich auf eine Sta-
tue Eg stie. Die hervorgehobene Bo-
denplatte riet mir allerdings zur Vor-
sicht. Ich trat auf die Platte und ging
einen Schritt zurlick. Richtig: Ein
Steinblock sauste zu Boden und hitte
mich zerquetscht. Nun diente er mir als
Ubergang zum Schatz. Dass der Block
gleich wieder nach oben fuhr, machte
mich stutzig. Wohin wollte er nur? Ich
probierte es aus, »bestellte« ihn nach
unten, indem ich ein weiteres Mal auf
die Platte trat, einen Schritt zurlickging,
auf den Block wartete und mich dann
auf ihn draufstellte. Er brachte mich zu
einem roten Edelstein k1. Durch die Tiir
gelangte ich in den Raum mit den
Zahnridern. In ihrer Mitte war jetzt die
Statue.

Das Getriebe

Ich studierte die Anlage. An jeder Wand
war offenbar eine Tir mit einem be-
stimmten Symbol. Es galt wohl, die
Zahnrider so anzuordnen, dass sich die
Tiiren nacheinander 6ffnen. Vermutlich
mussten jeweils drei Zahnridder neben-
einander gesetzt werden, damit sie eine
direkte Verbindung zwischen Tiir und
Statue E@ bildeten. Die Zahnrider
konnte ich schieben und ziehen, um
ihre Position auf der Linie zu veriin-
dern.

Doch lieBen sich die Ridder auch vor
eine andere Tiir drehen? Auf meiner
oberen Etage befanden sich zwei Steu-
errider. Das Rad aus Stein drehte die
Statue. Das Metallrad drehte die Stei-
ne um die Statue:

@® den inneren Stein in die eine Rich-
tung (im Uhrzeigersinn)

A JoNES

® den mittleren Stein in die andere
Richtung (entgegen des Uhrzeiger-
sinns)

@ den duberen Stein an der Tiir gar
nicht

OK. Nacheinander brachte ich fiir jede

Tiir alle drei Steine in eine Linie:

1. Ich schob einen Stein ganz nach au-
Ben vor die Tiir, die ich 6ffnen woll-
te.

2. Ich schob einen Stein ganz nach in-
nen und in die Position, dass er beim
nichsten Drehen des Rades zum du-
Beren Stein rutschte.

3. Ich schob einen Stein in die Mitte
auf die entgegengesetzte Seite des
inneren Steins. Da er sich in entge-
gengesetzter Richtung drehte, wur-
de er gleich mit in die richtige Stel-
lung gebracht.

4. Ich betiitigte nun das Metallrad, um
den inneren und den mittleren Stein

auf die Linie mit dem #Hulleren Stein
zu bringen.

5. Als die drei Steine eine Linie erga-
ben, driickte ich den Steinknopf und
die Tiir 6ffnete sich.
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Die Tiir im Hintergrund soll gedffuet
werden. Also schieben wir einen Stein
dorthin nach aufien. Der innere Stein dreht
sich im Uhrzeigersinn, also wird er so
positioniert, dass er bei der néichsten
Betdtigung des Schalters zum éufleren Stein
bewegt wird. Thm gegeniiber wird der
mittlere Stein gesetzt, der gleich mit in die
richtige Position gesetzt wird. Der vierte
Stein, im Bild der zweite von rechts, spielt
keine Rolle. Das rechte Bild zeigt die
Position, nachdem das Rad einmal gedreht
wurde: Drei Steine bilden eine Linie,
sodass der Schalter die Tiir éffiner.

Am Schluss waren alle vier Tiiren ge-
offnet. Ich lief durch die Tiir mit den
drei Symbolen. Hier waren Sockel fiir
drei Statuen. Ich hoffte, dass ich in den
drei anderen Tiiren jeweils eine Statue
entdecken wiirde.

Hinweis: Die Reihenfolge ist egal, doch
sollte Indy die Fisch-Statue als
Letztes holen.

Die Vogel-Statue

Hinter der Vogeltiir teilte sich der Weg
und ich entschied mich zunichst fiir
das Wasser. Ich tauchte zum ersten
Luftloch, das mich in den Besitz einer
Statue g brachte.

Nun wiihlte ich den zweiten Weg, die
Spinnweben. Ich iibersprang die her-
vorgehobenen Bodenplatten, erlegte
die Spinnen und lief weiter nach oben.
Der Weg endete bei cinem blauen Edel-
stein pa. Die Quetschfalle trickste ich
auf dem iiblichen Weg aus.

Ich lief wieder ein Stiick zuriick; in der
Etage darunter war eine briichige
Wand, die Urgons Artefakt zum Ein-
stiirzen brachte. In der Kammer klet-
terte ich die Sprossen iiber dem Brun-
nen hinauf.

Mit Anlauf setzte ich liber das Wasser-
loch und erreichte einen Edelstein ga.
Ich stieg die Sprossen an der Seite ganz
nach oben und sprang zum Eingang ge-
genliber, wo zwei Spinnen auf mich
warteten. Am Ende des Gangs waren
zwel Spinnweben. Ich erschoss durch
das linke Netz hindurch die beiden
Skorpione und schaffte mir mit mei-
ner Machete einen Durchgang.

Hinweis: Hinter dem rechten Netz liegt
ein Medizin-Kasten.

Hinter der nichsten Tiir befand sich
eine Halle. Ich sprang eine Etage nach
unten und holte mir die Vogel-Statue.

Die Jaguar-Statue

Ich entfernte die Spinnweben und ach-
tete darauf, die hervorgehobene Boden-
platte nicht zu beriihren, um nicht zer-
quetscht zu werden. In der Halle zog
ich mich die mannshohen Stufen hin-
auf, die in eine Halle fiihrten. In einer
Nische ruhte die Jaguar-Statue. Das
war leicht.
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Die Fisch-Statue

Hinter der Fischtiir gelangte ich an ein
Wasserbecken, das mit Raubfischen
gefiillt war. Also ziickte ich meine Ma-
chete und sprang ins Nass. Hinter der
Statue auf der rechten Seite war ein
Schliisselloch, in das mein Wasser-
Schliissel passte. Er 6ffnete die Barrie-
re unter Wasser, sodass ich in das Nach-
barbecken tauchen konnte. Hier befand
sich ein Schalter, der die Siule nach
oben schob. Ich kletterte aus dem Was-
ser, kiimmerte mich um die Schlange
und betrat die Nische, um die Spros-
sen an der Seite hochzuklettern. So
konnte ich auf die Saule springen und
mich von dort weiter nach oben zie-
hen. Am anderen Ende des Gangs dreh-
te ich mich um, liell mich hinab und
hangelte an der Kante nach rechts, um
mich im Nachbargang wieder hochzu-
ziehen. Ich sprang iiber das Wasser in
den Eingang gegeniiber, folgte dem
Gang bis ans Ende und stieg die Leiter
hinauf. Hier sprang ich wieder tiber das
Wasser.

Hinweis: Hinter der Statue liegt ein
Schatz k. Springen Sie auf
die Stelle rechts neben die

Statue, um ihn zu erreichen.

== Immjgﬂrg

Der Sprung zuriick ist etwas
kniffliger.

Ich wickelte meine Peitsche um den
Krokodilkopf und schwang mich so auf
die nidchste Briicke. Ich kletterte die
Sprossen hinauf. Hier war endlich die
Fischstatue. Ich lief einmal um die
Halle, um einen Edelstein fg und ei-
nen Spiegel einzusammeln.

Hinweis: Indy kann (und sollte) die
Russen von hier oben téten.
Ab diesem Zeitpunkt sollte er
Uberall mit dem Gegner rech-
nen; deswegen sollte die
Fisch-Statue als Letzte geholt
werden.

Finale

Ich begab mich wieder in den Zahn-
rad-Raum. In der vierten Kammer setz-
te ich die drei Statuen auf ihre Sockel,
wodurch die Skulptur im Hauptraum
nach unten sank. Ich folgte ihr. Unten
warteten bereits Russen auf mich.
Nachdem ich sie erledigt hatte, legte
ich der Statue den Spiegel in die Arme.
Das Licht wurde umgeleitet und ich
gelangte ins Tal der Olmeken.

Kapitel 10: Tal der Olmeken

Ein griofitenteils recht angenehmer
Level, mit einfallsreichen Réitseln und
viel Zeit fiir Erkundungen. Neben ei-
ner zeitkritischen Aufgabe gegen Ende
des Levels muss Indy einen Endgegner,
die Schlange Quetzalcoatl besiegen —
eine grofie und schwierige Herausfor-
derung.

Rechts hinter mir fiihrte ein passabler
Weg ins Tal. Ich erledigte die Schlan-
ge, verjagte den Leoparden und folgte
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dem Lauf des Flusses, bis ich auf eine
Bodenplatte aus Stein stief3. Sie diente
als Aktivator fiir eine Briicke, aber nur
so lange, wie sie betitigt wurde. Wenn
ich tiber die Briicke wollte, musste ich
mir einen Ersatz fiir mein Korperge-
wicht suchen.

Hinweis: Der Fluss endet in einem See,
der eine Hohle verbirgt. Dort
findet Indy einen Schatz fg. Er
sollte gleich zu Spielbeginn
geholt werden, weil Indy
nicht wieder an diese Stelle
kommt.

Im Felsen war ein Hohleneingang. Ich
befreite ihn mit der Machete von dem
Gewiichs und durchlief das Gewdlbe.
Irgendwann stiel ich auf ein Bauwerk.
Hier teilte sich der Weg: Nach links
ging es zur Briicke, die jetzt eingefah-
ren war, die Treppen hinauf und nach
rechts gelangte ich ins Gebiude.

Innen befand sich ein Hof mit einer
prichtigen Statue. Ich hielt mir den
Leoparden mit Schiissen vom Leib und
sah mich um. Eine Stelle an der Wand
schien briichig, Urgons Artefakt brach-
te sie zum Einstiirzen und mich in den
Besitz einer Statue pa.

Ich lief die Treppe hinauf, stieg auf den
Ruinenblock und schwang mich mit
der Peitsche auf den Kopf der Statue,
von dem aus ich bequem auf die ande-
re Seite gelangte. Ich folgte den Stu-
fen und schob oben den auffilligen
Steinblock in die Wand. Das Ergebnis:
Ich brach ein und landete in einem
schriagen Gang.

Oben war ein Felsblock mit einem ein-
gravierten Gesicht. Das wollte ich mir
ansehen. Als ich die hervorgehobene
Bodenplatte betrat, ruckte der Block
und in meinem Kopf machte es klick —
eine Falle: Wenn ich die Platte verlief3,
wiirde der Block mich iiberrollen. Fie-
berhaft suchte ich nach einem Ausweg.
Im Gang erkannte ich eine Nische. Ich
drehte mich um, lief los und suchte
Rettung in der Nische. Der Block pol-
terte los und landete auf der Wiese.
Dort, wo er vorher stand, lagen Miin-
zen . Ich holte sie mir und folgte dem
Block. Er lag vor dem Briickenschalter.
Ich schob ihn auf die Platte, so dass er
dauerhaft den Ubergang iiber den Fluss
aktivierte. Nun konnte ich die Briicke
liberqueren, indem ich erneut in die
Hohle hinter mir ging, aber diesmal
nicht die Treppen hinauf zum Hof stieg,
sondern mich nach links wandte.

Hinter der ersten Briicke

So gelangte ich in eine grofie Hohle mit
Siulen. Hinten rechts, auf dem Boden,
lagen Goldmiinzen Eg. Ich verlief} die
Hohle durch den Ausgang auf gleicher
Hohe und gelangte auf ein Plateau. Da-
neben war eine zweite Tiir, durch die
ich wieder in einen Hof gelangte, der
von einem Leoparden und einigen
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Schlangen bewohnt war. Ich sprang ins
Wasser und betitigte den Schalter, um
eine Tiir zu 6ffnen. So gelangte ich in
einen weiteren Raum — gefiillt mit wei-
teren Schlangen. An der hinteren Wand
sah ich einen auffilligen Block. Ich
schob ihn soweit hinein, dass ein Gang
frei wurde. In diesem Gang wartete
eine weitere Blockfalle, was ich an dem
Felsen mit dem Gesicht und an dem
Bodenschalter erkannte. Da ich aber
wissen wollte, was sich hinter dem
Block verbirgt, suchte ich nach einer
Maglichkeit, die Falle auszulosen,
ohne jedoch iiberrollt zu werden. Uber
meiner jetzigen Position war eine Ni-
sche. Ich konnte die Falle auslosen, auf
den beweglichen Block laufen und
mich dort nach oben in Sicherheit brin-
gen. Der Plan funktionierte, aber oben
ging es nicht weiter. Halt: Eine Stelle
in der Wand war briichig. Urgons Ar-
tefakt brachte sie zum Einstiirzen.

Auf diese Weise erreichte ich ein noch
hoheres Plateau. Ich rutschte den Hang
hinunter, stellte mich an die Kante und
liel mich hinab. Ich lieB kurz los, um
an die niichste Kante zu fallen, an der
ich mich in einen Gang zog, der mich
wieder in den Hof brachte. Hier war
der Steinkopf gelandet. Ich schob ihn
nach drauflen, so dass er ins Tal stiirz-
te und vor dem zweiten Briicken-
schalter landete. Ich schob ihn genau
auf die Platte, was die zweite Briicke
aktivierte — und dummerweise die Rus-
sen anlockte.

Ich lief ein zweites Mal iiber die erste
Briicke in die Hohle mit den Séulen,
sprang iiber die Liicke und verlief die
Hohle ganz hinten, durch den zuge-
wachsenen Ausgang. Dort iiberquerte
ich die zweite Briicke.

Hinter der zweiten Briicke

Der Weg endete an einer Schlucht, die
ich mit Hilfe meiner Peitsche iiber-
wand. Ich kletterte nach unten, sprang
aber nicht auf den gekachelten Boden,
sondern auf den Nachbarblock, von
dem aus es leichter nach unten ging.
Hinter der farbigen, umgestiirzten Sau-
le, an der sich eine Schlange vergniig-
te, lagen Goldmiinzen Eg.

Ich kletterte wieder nach oben, bis ich
auf der Plattform unter der Decke
stand. Da der Weg nach drauflen ver-
sperrt war, hangelte ich mich an der
Kante der Plattform nach rechts. Als
das Hindernis vortiber war, zog mich
nach oben und sprang iiber die
Schlucht.
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die Sprossen hinaufstieg und zur drit-
ten Briicke gelangte.

e

So gelangte ich in eine Halle mit ei-
nem groBen Wasserbecken, das von
einem Wasserfall gespeist wurde. Ich
sprang ins Wasser, tauchte in den Gang ~ Hinter der dritten Briicke

unter dem Fall und dahinter gleich wie-  Ich folgte dem Weg bis zum zugewach-
der auf. Ich kletterte und sprang ganz senen Durchgang.

nach oben, wo ich den Schalter beti-

tigte, was den Zufluss des Wassers ab- Hinweis: Im Bereich der Liicke, die Indy
Uberspringen muss, befinden

riegelte. sich - quasi in der Nachbar-
Zurlick im — nun leeren — Bassin lief liicke - ganz unten auf dem
ich zu dem Block in der Mitte, um zu Boden in einer kleinen Hohle
versuchen, ihn durch das Loch nach Mg

drauBien zu schieben. Das gelang nur
teilweise; der Block verstopfte den
Ausgang, wollte aber nicht weiter. Also
nutzte ich die Kraft des Wassers, um
nachzuhelfen. Da ich nicht mehr auf
dem alten Weg zum Schalter gelangte,
schob ich den zweiten Block im Raum
vor den Eingang unter dem Wasserfall,

so dass ich iiber ihn die Sprossen nach ) )
oben klettern konnte. Auf der gegeniiberliegenden Seite be-

fand sich eine Tiir mit einem Kopf, die
der Schalter daneben 6ffnete. Dahin-
ter entdeckte ich eine Siule, die sich
bei nidherer Betrachtung als »Zugbriik-
ke« erwies. AuBerdem war neben der
Tiir ein Schalter. Er 6ffnete fiir kurze
Zeit eine Tir im oberen Bereich der
Anlage.

Die Schlucht dahinter tiberwand ich
mit Hilfe meiner Peitsche. Ich sprang
nach unten, erledigte die Schlange und
lief durch das Tor, das mich in eine
priachtige Anlage brachte. Ich kletter-
te, sprang nach unten und holte mir die
Goldmiinzen pa. die hinter dem Altar
lagen.

Ich betitigte den Schalter erneut, das
Wasser sprudelte heraus und driickte
den Stein nach aufen. Er polterte nach
unten und landete gliicklicherweise
direkt auf dem Bodenschalter. So
musste ich nicht nachbessern, um die
dritte Briicke zu aktivieren. Ich verlief3
die Halle auf der anderen Seite, wo ich
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Hinweis: Diese Aufgabe bendtigt einige
Vorbereitung. In kiirzester
Zeit muss Indy vom Schalter
aus die Tir erreichen, die sich
in der Anlage rechts neben
dem Schlangenkopf mit der
ausgestreckten Zunge befin-
det. Es ist unabdinglich, dass
der lange Weg, der an der
Statue links neben dem Altar-
raum beginnt und sich Gber
das Dach des Altarraums
weiter an der Wand entlang
bis zur Zunge der Schlange,
auf die Indy klettert, bis zur
Tir hinzieht, geiibt wird. Indy
schafft es nur, wenn der gan-
ze Lauf in einem Rutsch, ohne
Verzégerungen und Pannen,
absolviert wird. Dabei kann
Indy die Goldmiinzen g ein-
sammeln, die sich in einer
Nische auf der Plattform
rechts neben besagter Tiir
befinden.

Durch diese Tiir gelangte ich auch ins
Freie, allerdings in den Bereich des
oberen Endes der »Zugbriicke«. Ich
schob es in Richtung Schlucht, so dass
die Séule umstiirzte und eine Briicke
auf die andere Seite entstehen lie$3. Ich
folgte dem Weg nach unten und

2 iR Joses

schwang mich mit Hilfe der Peitsche
iber die Schlucht. AnschlieBend kroch
ich unter der néichsten Siule durch, ...

Hinweis: Wenn Indy danach auf diese
Sdule klettert, kann er eine
Nische anspringen, die Gold-
miinzen [g) enthélt.

... lief bis ans Ende und nutzte die
Séulenteile, um nach oben zu klettern
und den Raum iber die Treppen zu
verlassen.

Quetzalcoatl

Ich kletterte die Pyramide bis zur Spit-
ze hoch, wo ich eine Statue g entdeck-
te. Alsich sie in die Hand nahm, senk-
te sich der Boden: Ich wurde in das
Innere der Pyramide transportiert.
Wohl war mir dabei nicht. Der Raum
hatte zwei Tore, aber keine Schalter,
um sie zu 6ffnen. Allerdings waren
neben den Toren Feuertépfe ange-
bracht. Ich ziickte mein Feuerzeug und
ziindete die Topfe an, die sich im Riik-
ken der Schlange befanden. Das Tor
offnete sich, der Raum war leer. Mir
fiel jedoch ein Schalter auf dem Bo-
den auf.

Auf die gleiche Weise tffnete ich das
Tor auf der gegeniiberliegenden Seite.
Das war fatal: Die Schlange
Quetzalcoatl wurde dadurch freigelas-
sen. Trotz des Schreckens erkannte ich
im hinteren Teil des Schlangen-Raums
eine Erhchung. Dorthin konnte ich
mich vielleicht retten. Aber wie sollte
ich dort hochgelangen? Der Boden-
schalter im Raum gegeniiber fiel mir
ein. Ich nahm die Beine in die Hand,
rannte zum Schalter, betiitigte ihn und
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lief in den Schlangenraum zuriick.
Richtig: Ein Block hatte sich gehoben
und erlaubte es mir, die Plattform zu
erreichen, auf der sich Azerims Arte-
fakt befand.

Hinweis: Indy sollte, noch wéhrend das
Tor sich 6ffnete, zum Boden-
schalter laufen, sich umdre-
hen und auf die Schlange
warten. Wenn sie sich an der
Statue in der Mitte des Raums
vorbeischldngelt, aktiviert
Indy den Schalter und lduft
auf der anderen Seite der
Statue zum Block. Mif dieser
Methode ist es uns gelungen,
das Artefakt zu erobern,
ohne dass uns die Schlange
nahegekommen wdre. Achten
Sie aber nicht nur auf die
grofie Schlange, sondern auch
auf die kleinen Biester, die
Quetzalcoat! ausspeit.

Juwelen des Himmels ... Im Haupt-
raum hatte ich zwei Bodenplatten ge-
sehen, auf denen Engel eingraviert
waren; dariiber schwebten blaue Dia-
manten. Ich lief genau auf eine solche
Platte, schaltete das Artefakt ein und
schwebte nach oben.

Hinweis: Halten Sie 519) und Pfeil nach
oben. Mit 2it) gelangen Sie
dann auf die Plattform. Ge-
meint sind die Platiformen
und Diamanten an den
Seitenwdanden, nicht an den
Stirnwdnden, wo sich die
Tiren befinden.

So erreichte ich eine Plattform, auf der
ich sicher vor den Angriffen der
Schlange war. An jeder Ecke befand

sich ein Bodenschalter. Ich stellte fest,
dass ein Aktivieren des Schalters die
Platte nach unten fahren liel3, wobei
gleichzeitig ein Speer im Raum nach
oben raste. Sollte das eine Waffe ge-
gen Quetzalcoatl sein? Tatséchlich!
Mehrfach schwebte ich nach oben,
stellte mich neben einen Bodenschalter
und wartete, bis die Schlange genau
iiber dem Loch war, was den entspre-
chenden Speer ausloste. Schlieilich
waren die Verwundungen zu schwer,
die Schlange explodierte.

Gleichzeitig hatte sich oben, an einer
Stirnseite, ein Ausgang gebildet, den
ich mit Hilfe von Azerims Artefakt und
der Kombination aus Engelsplatte und
blauem Diamant erreichte. Ich verliel3
die Pyramide — und geriet in die Finge
der Russen ...

Kapitel 11: V.I. Pudovkin

Ein recht kurzer Level: Die ganze
Handlung spielt auf einem russischen
Schiff. Indy muss seine Ausriistung su-
chen und einen Weg finden, den Frach-
ter zu verlassen.

Eine verzwickte Sache: keine Waffen,
keine Artefakte, kein Nichts. Und ge-
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fangen auf einem russischen Schiff.
Andererseits: Ich war schon brenzlige-
ren Situationen entkommen.

Ich klopfte an die Tiir, um die Wache
zum Einlenken zu bewegen. Das war
natiirlich ein erfolgloses Unterfangen,
doch ich wollte nichts unversucht las-
sen.

Der einzige Weg aus dem Raum war
der Liiftungsschacht an der Decke ne-
ben der Tiir. Ich stieg auf das Bett und
konnte tatsichlich das Gitter 6ffnen.
Der Schacht fiihrte mich nicht weiter,
brachte mich aber auf eine Idee: Ich
klopfte an die Tiir und schliipfte blitz-
schnell in den Schacht. Die Wache 6ff-
nete die Tiir, fand mich nicht vor und
schaute im Waschbeckenbereich nach.
In diesem Augenblick eilte ich aus der
Kabine und schlug die Tiir von auflen
zu: Unsere Rollen waren nun ver-
tauscht; mein Bewacher war gefangen.

Hinweis: Falls es beim ersten Mal nicht
klappt: Beim zweiten Versuch
haben Sie mehr Zeit.

Aufler meinem Gefingnis enthielt der
Korridor fiinf Tiiren. Im ersten Raum
auf der linken Seite entdeckte ich ei-
nen grofBen Kessel. Die Tiir zum Ne-
benraum war gedffnet; dort arbeitete
ein Mechaniker. Auf seinem Tisch sah
ich eines meiner Artefakte. Offenbar
hatte die Besatzung meine Besitztiimer
unter sich aufgeteilt. Ganz ohne Waf-
fen wollte ich ihm aber nicht entgegen-
treten. Also versuchte ich es, wieder,
mit einem Trick: Ich betitigte den He-
bel, verliel3 schnell den Raum und lief
iiber den Korridor in den Nebenraum.

Wihrenddessen war der Mechaniker
nach nebenan gelaufen, um nach der
Maschine zu schauen, sodass ich in
aller Seelenruhe Taklits Artefakt an
mich nehmen konnte.

Hinweis: Wenn der Mann Sie entdeckf,
bevor Sie den Hebel betdtigt
haben. schldgt er Sie nieder
und Sie landen wieder im
Gefédngnis. Glicklicherweise
ldsst sich die Wache mit dem
Schachit-Trick erneut iibertsl-
peln. Wenn der Mann Sie
entdeckt, nachdem Sie den
Hebel betdtigt haben, werden
Sie erschossen. Im Artefakt-
Raum kann sich Indy aller-
dings Zeit lassen: Das Korri-
gieren der Hebelbetdtigung
nimmt unendlich Zeit in An-
spruch.

Wieder im Korridor, 6ffnete ich die
niichste Tiir am Ende des Gangs. Sie
fiihrte in den Frachtraum. Auch hier
war eine Wache, doch mit Taklits Ar-
tefakt konnte ich mich unsichtbar an
ihr vorbeischleichen und den Raum auf
der anderen Seite durch die Tiir ver-
lassen. Ein zweiter Frachtraum, jedoch
um einiges niitzlicher fiir mich: Auf
dem Fass in der Mitte lagen meine
Watfen.

Wihrenddessen horte ich laute Stim-
men: Offenbar war meine Flucht ent-
deckt worden. Das hatte auch Gutes an
sich: Die Wache aus dem grofien
Frachtraum war verschwunden und so
konnte ich mir in Ruhe einen zweiten
Ausweg suchen: nach oben. Im Raum
stand eine Kiste, die nur an einer Kan-
te mit den anderen Behiltern verbun-
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den war. Ich schob sie zu ihrem blauen
Nachbarn, kletterte auf sie und zog die
helle Kiste von der Mitte zu mir.

A

Damit nicht genug: Ich kletterte nun
hinter die helle Kiste und schob sie

noch ein Stiick weiter. Jetzt stand sie
richtig. Ich stieg auf sie, iiberredete
meine brave Peitsche, sich um die Stan-
ge zu schlidngeln, an der die Decken-
lampen angebracht waren. Mit diesem
Manéver erreichte ich einen anderen
Kistenstapel, von dem aus ich bequem
auf die obere Etage gelangte. Oben
warteten bereits drei Wachen auf mich,
die Opfer meiner frisch erworbenen
Waften wurden.

Ich lief auf die andere Seite des Fracht-
raums, 6ffnete die Tir und erledigte
schnell die beiden Wachen. Neben ei-
nem der beiden Schreibtische stand
eine Schatztruhe k. An der Spitze des
Schiffs — ich vermochte nicht einzu-
schitzen, ob ich mich im Heck oder
Bug befand — kletterte ich die Leiter
nach oben.

Hinweis: Indy kann sich unsichtbar an
den Wachen vorbeischleichen.
Will er unbedingt den Schatz
kg, kann er sie von hier aus

besser erschieBen, da er Dek-
kung findet.

Ich 6ffnete die Tiir, erschoss den Mann
im Innern und nahm mir vom Tisch den
Medizinkasten sowie Urgons Arte-
fakt.

Wieder im groflen Lagerraum, kiim-
merte ich mich nun um die beiden Tii-
ren auf der anderen Seite. Zuerst um
die linke. Der Raum war leer, doch in
der Kajiite dahinter befand sich ein
Russe. Die Schatztruhe fa wiirde er
nicht mehr brauchen.

Ich kehrte zum Lagerraum zuriick und
betrat nun die rechte Kajiite, durchlief
einen Schlafraum und gelangte in ei-
nen weiteren. Hier wartete eine Wache
und — offenbar das Gesetz der Serie —
wiederum eine Schatztruhe gg). Von ihr
aus ging es nicht weiter, also kehrte ich
in den vorigen Raum zuriick. Ich war
gerade im Begriff weiterzulaufen, als
mein Blick auf den Riss in der Wand
fiel. Mit Hilfe von Urgons Artefakt er-
zeugte ich ein beachtliches Loch in der
Wand, durch das ich in einen Korridor
gelangte. Hier wartete bereits eine
Wache auf mich.
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Ich stieg die Leiter hinauf und gelang-
te in einen weiteren Korridor. Der er-
ste Raum enthielt eine Schatztruhe fg.
Im zweiten Raum waren zwei Russen.
Im dritten Raum befanden sich ein
Russe und eine Statue gg. Die Holztiir
brachte mich in eine besser ausgestat-
tete Kajiite, in der ich eine goldene Sta-
tue fA entdeckte. Neben dem Bett lag
ein Medizinkasten. Im letzten Raum
bewachte wieder ein Russe seine
Schatztruhe . Uber die Leiter am
Ende des Korridors gelangte ich auf
Deck, auf dem eine Menge Wachen
patrouillierten.

Hinweis: Wir haben acht gezéhlt.

Hinter dem vordersten Mast am Bug
des Schiffs lagen Miinzen [, anson-
sten schien das Deck nichts Interessan-
tes zu enthalten. Abgesehen vom Riss
an der Riickseite des hinteren Gebiu-
des. Urgons Artefakt schuf mir daraus
einen feinen Durchgang, der mich iiber
die Kombiise in den Speiseraum brach-
te. Ich stieg die Leiter hinauf und be-
lauschte ein Gespriich zwischen dem
Kapitin und Volodnikov. Als er nach
unten stieg, bemerkte ich in einer
Lauschecke das dritte Teil der Maschi-
ne: Azerims Artefakt.

Ich kehrte wieder an Deck zuriick und
lieB mich in die Luke hinab, wo eine
Wache auf mich wartete. Uber die Lei-
ter am anderen Ende des Korridors ge-
langte ich weiter nach unten, wo wie-
derum ein Posten umherstrich. Am
Ende des Gangs fiihrte eine Bodenluke
in einen neuen Frachtraum. Hinter dem
LKW lag eine Schatztruhe E.

EEIR

Ain Jonis-

Ich studierte die Steuerknopfe, um den
Kran zu bedienen. Damit der Haken
genau iiber der Kiste mit dem blauen
Kristall schwebt, driickte ich fiinfmal
den mittleren und zweimal den linken
Knopf. Einmal den rechten und der
Haken sauste nach unten, noch einmal
den rechten und die Kiste schwebte
nach oben. Ich stellte mich unter die
Kiste und verwendete Azerims Arte-
fakt, um auf den Stapel roter Kisten vor
mir und damit auf die zweite Etage zu
gelangen. Keine Sekunde zu spiit:
Kaum war ich oben angelangt, stiirm-
ten unten zwei Wachen den Raum.

Die Tiiren brachten mich in den Ma-
schinenraum, wo sich drei Russen auf-
hielten. Ich stieg die Leiter hinunter,
sammelte die Miinzen vom Boden und
betitigte den Hebel, wodurch eine wei-
tere Leiter hinabgelassen wurde. Sie
brachte mich in einen Raum mit einem
sehr schwieBwiitigen Russen. Ich nahm
mir die Bootskurbel und lief an Deck.
Am Heck setzte ich die Kurbel an die
Winde und konnte so das Rettungsboot
ins Wasser lassen, das mich zu neuen
Abenteuern bringen sollte ...

Kapitel 12: Meroe
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Ein interessanter, aber nicht ganz ein-
Jfacher Level, da sich Indy das komple-
xe Wegesystem der Pyramiden zu Ei-
gen machen muss. Vom Schwierigkeits-
grad her bietet dieser Spielabschnirt
nur wenig Herausforderungen, an Réit-
seln wird allerdings nicht gespart.

Ich schwang mich wieder in den Jeep
und folgte den Schienen zur Pyrami-
de. Hier hielt sich ein Junge auf. Er
verriet mir, dass er Angst vor den Hyé-
nen héitte. Die Strolcher waren mir auch
nicht ganz geheuer und so beschloss
ich, ihnen ein Ende zu bereiten, indem
ich sie nacheinander tiberfuhr — was
einige Zeit dauerte.

Hinweis: Sind alle Tiere erledigt, ertént
ein Signal. Besitzt Indy den
Raketenwerfer (Waffe <),
siehe unten), kann er die
Hyédnen auch damit téten.

Seine Dankbarkeit driickte der Junge
durch Verschwinden aus. Egal, ich hat-
te ohnehin zu tun. Hinter der Pyrami-
de stand eine Hiitte. Die Tiir war ver-
schlossen, doch ich konnte durch das
Fenster Kisten und jede Menge
Sprengstoff erkennen. Ich schoss auf
das Dynamit, das explodierte und da-
mit die Seitenwand aufriss, sodass ich
ins Innere gelangen konnte. Auf dem
Gitter lag ein Raketenwerfer mit
Munition, daneben stand ein Eimer;
gegeniiber hing eine Antriebskette.

Bei der Erkundung der Umgebung ent-
deckte ich ein verlassenes Bergwerk.
Hier traf ich den Jungen wieder, der
mir helfen wollte, iiber die Schienen
zu gelangen, wenn ich ihm zum Tausch
eine Uhr geben wiirde. Das wollte ich

mir merken. Ich lief zum Strom-
generator und setzte dort die fehlende
Antriebskette ein. Der Hebel setzte den
Apparat in Gang. Ich sprang auf eine
der Schaufeln und lie> mich nach un-
ten chauffieren. Hier warteten bereits
Skorpione auf mich.

In der Grube lag ein Skelett. Die Ta-
schenuhr wiirde es wohl nicht mehr
brauchen. Ich kletterte wieder hinaus
und lief zum umgestiirzten Gruben-
wagen, von dem ich mir das obere Rad
abmontierte. Ich lie mich wieder nach
oben fahren.

Hinweis: Indy muss im richtigen Au-
genblick auf die Schaufel auf-
und wenn sie ganz oben ist
wieder abspringen.

Ich lief wieder zu den Schienen und
schaute begehrlich auf den funkelnden
Gegenstand im Inneren der Grube, als
der Junge wieder auftauchte. Ich reich-
te ihm die Uhr und er balancierte zum
Dank iiber das Gleis, um mir ein
Edelsteinauge zu holen.

In der Pyramide

Die Riickseite der Pyramide konnte ich
—quasi mit der ausgepliinderten Hiitte
im Riicken — nach oben klettern, wo-
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durchich ins Innere gelangte. Ich folgte
dem Weg, sprang iiber die tddliche
Grube und erlegte den Skorpion. Dank
meines Feuerzeugs konnte ich mich
davon iiberzeugen, dass es gefahrlos
war, weiter nach unten zu springen. Ich
ziindete den Schlangenkopf-Leuchter
an und zerstorte mit Urgons Artefakt
die briichige Wand. Nun, es war eine
AuBenwand.

Ich sprang nach aullen und schob den
Steinquader ein Stiick nach rechts, so
dass ich ihn benutzen konnte, die
Sprossen an der Pyramidenwand zu er-
reichen.

Ich kletterte zur Nische in der linken

oberen Ecke. Der Schalter 6ffnete die
Tiir der Pyramide. Ich kletterte nach
unten, holte mir die Statue Eg von der
Mauer vor der Pyramide und trat ein.
Nach einigen Metern fiel mir ein blau-
er Quader auf. Ich zog ihn hervor,
schob ihn nach rechts in Richtung Ein-
gang und kletterte hinauf. So erreichte
ich eine Nische mit einem Edelstein fg.

Ich lief weiter ins Innere des Bauwerks,
wobei ich mich an der Gabelung mit
dem bemalten Stein nach links wand-
te. Ich erledigte die Spinne, lief weiter
und liel mich fallen. Hier befand sich

ein  Wasserbecken mit einer
Schopfanlage. Ich stellte mich auf den
Block rechts daneben und befestigte
den Eimer am Haken. Dadurch wurde
die Anlage wieder in Betrieb genom-
men; emsig schopfte sie Wasser aus
dem einen Becken, um das andere da-
mit zu fiillen.

Die erste Feverstelle

Mit Hilfe der Leiter gelangte ich wie-
der in den Gang. Vor dem mit Spinn-
weben umrankten Eingang bog ich
rechts ab, um nach oben zu klettern.
Da es in dieser Richtung nicht weiter-
ging, drehte ich mich um und entdeck-
te so eine Moglichkeit, an die gegen-
iberliegende Kante zu springen. Am
Ende des Gangs befand sich ein Sar-
kophag, in dessen Innerem ein Edel-
stein B schlummerte. Ich erlegte die
beiden Schlangen und holte mir das
Kleinod, bevor ich einige Schritte zu-
riicklief, um die Leiter nach oben zu
steigen. Ich lief mich in das Loch hin-
ab und gelangte in eine Kammer.

Hinweis: Steigen Sie blof3 nicht jetzt
oder spdter die Stufe hinab
zum Skelett, sondern schauen
Sie besser nach oben: Die
beiden Blécke fallen auf Sie
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herab, wenn Sie weiterlau-
fen. Und dricken Sie im néich-
sten Schritt auf keinen Fall
den linken Schalter; Indy
wiirde sich einschlieflen.

Urgons Artefakt brachte die briichige
Wand zum Einstiirzen. Dahinter war
eine Kammer mit zwei Schaltern. Ich
betiitigte den rechten, wodurch ein
Block vor mir zu Boden sauste. Mit
Anlauf sprang ich auf den Block. Ich
folgte dem Gang bis ans Ende, erlegte
den Skorpion unter mir, kroch in die
Nische, erschoss noch zwei Skorpione
und holte mir den Edelstein Fg.

Ich kroch wieder zuriick und zog mich
auf den Block vor mir. Die Leiter
brachte mich noch einen Quader ho-
her, meine Sprungkraft liel mich ei-
nen dritten erreichen. Ich bog um die
Ecke und zog mich erneut nach oben.

So gelangte ich in eine Kammer mit
einer Feuerstelle. Die Inschrift an der
Wand empfahl mir, ein Feuer zu entfa-
chen. Das tat ich denn auch. Es setzte
einen Mechanismus in Gang, der ein
Zeichen in Form eines Lichtstrahls
setzte.

Die zweite Feuverstelle

Ich kletterte wieder nach unten und
rutschte rechts zweimal hinab. Diesmal
verschonte ich den spinnwebenum-
rankten Eingang nicht. Ich sprang
mehrfach nach unten, immer auf der
Hut vor Spinnen oder Schlangen. Ganz
unten befand sich eine Kammer mit
einem Sarkophag. Ich betitigte den
Schalter, was seine Seitenwand 6ffne-
te und drei Schlangen befreite. Ich

schaute nach, was sie so interessant
fanden. In der Grabkammer wartete
eine weitere Schlange. Ich lief ans an-
dere Ende der Kammer, zog mich nach
oben und geriet in die Fiinge von wei-
teren Spinnen.

Ich rannte geradeaus. kletterte nach un-
ten und sprang iiber den gihnenden Ab-
grund zu einem Schalter. Er hob fiir
eine kurze Zeit einen Pfeiler nach oben.
Ich driickte den Schalter, sprang zu-
riick, lief unter den Pfeiler und zog den
bemalten Block hervor, um den Pfei-
ler dauerhaft abzustiitzen. Ich zog mich
links hinauf, sprang an die Oberkante
der rechten Seitenwand und hangelte
mich nach rechts, iiber den Abgrund.
So gelangte ich in den Gang iiber dem
Schalter.

Dem folgte ich, bis sich der Weg nach
links und nach rechts spaltete. Ich ent-
schied mich fiir rechts, fiir eine Kam-
mer mit vier Sarkophagen. Vom Dek-
kel des dritten Sargs aus gelang es mir,
mich in den Raum dartiber zu ziehen.
Ich driickte gegen die bemalte Wand.
Sie gab nach und liel mich in die Nach-
barkammer eintreten. Die war gefiillt
mit einer Handvoll Schlangen.

Uber ein Loch an der Decke konnte ich
die Kammer verlassen. Hier lag ein
Edelstein g, um die Ecke befand sich
eine briichige Wand, die ich mit Hilfe
von Urgons Artefakt einstiirzen lassen
wollte. Die Kraft war aber zu klein, ich
erreichte nur ein Loch.

Ich zog mich links neben der Wand
hoch; am Ende des Wegs konnte ich
mich eine Etage hoher zichen. Hier war
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ein zweiter Raum mit einer Feuerstel-
le. Ich setzte auch diese in Brand, was
wiederum einen Strahl erzeugte.

Die dritte Feuerstelle

Ich folgte dem Weg nach unten und ge-
langte schnell wieder in den Raum, wo
sich die vielen Schlangen aufhielten.
Urgons Artefakt hatte ein Loch in die
Decke der einen Grabstitte geschlagen,
sodass ich ins Innere gelangen konnte.
Hier wartete eine Statue g auf mich.
Ich driickte gegen die verzierte Wand,
wodurch sie nachgab und ich wieder
in die Kammer gelangte.

Ich verliel den Raum durch den Bo-
den der anderen Grabstitte und lief den
bemalten Gang dieses Mal geradeaus.
Das heilit, ich wollte es, aber jedes Mal,
wenn ich hinten angelangt war, stellte
sich mir ein Quader in den Weg. Of-
fenbar ein guter Schutz gegen uner-
wiinschte Besucher. War es auch ein
guter Schutz gegen unerkannte Besu-
cher? Ich probierte es aus, indem ich
mich mit Hilfe von Taklits Artefakt
unsichtbar machte. Der Trick klappte,
ich gelangte schadlos an dem Auge
vorbei.

A JoEs

Im hinteren Bereich der Katakomben
war eine briichige Wand, Urgons Arte-
fakt brachte sie zum Einstiirzen, was
mich um einen Schatz g reicher mach-
te.

An der linken Seite der Kammer, die
den Schatz verbarg, konnte ich hoch-
klettern. Ich folgte den Stufen nach
oben. Der Gang endete in einer Speer-
grube. Daneben war ein Schalter. Ich
betitigte ihn, was die Grube mit einer
Platte verschloss. Ich stellte mich auf
die Platte, drehte mich um und zog
mich nach oben.

Hinweis: Das sollte schnell gehen, da
die Platte nur kurze Zeit in
dieser Position bleibt.

Am Ende des Gangs war wieder ein
Schalter. Was mir erst nach einigem
Probieren klarwurde: Der Schalter 6ff-
nete fiir kurze Zeit eine Luke tiber der
Engels-Plattform, an der ich eben vor-
beigelaufen war. Mit Hilfe von
Azerims Artefakts konnte ich demnach
nach oben schweben. Ich hatte also den
Schalter zu betitigen, dem Gang bis an
sein Ende zu folgen, wo eine Plattform
als Aufzug nach unten diente, mich
nach links zu wenden, eine weitere
Plattform nach unten zu fahren und
dort nach oben zu klettern, worauf ich
direkt auf die Engels-Plattform gelan-
gen wiirde, und nach oben zu schwe-
ben.

Hinweis: Ein Probelauf empfiehlt sich.
Speichern Sie am Schalter ab.
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Hier wartete eine dritte Feuerstelle. Ich
setzte sie in Brand und erzeugte auf
diese Weise einen Lichtstrahl. Azerims
Artefakt brachte mich wieder sicher
nach unten.

Die vierte Feverstelle

Ich stieg die Stufen hinab in die Kata-
komben, lief am wachsamen Auge vor-
bei und bog nach rechts ab, wo ich den
Abgrund iibersprang und dann nach
rechts lief. Hier war eine Kammer mit
drei Sarkophagen. Urgons Artefakt riss
ein Loch in die ohnehin schon briichi-
ge Mauer; dahinter war ein Schatz gg
verborgen. Im hinteren Bereich der
Kammer erkannte ich eine weitere brii-
chige Stelle, die ich wiederum auf-
brach. Dahinter war eine dritte briichi-
ge Stelle. Ich wiederholte das Ganze
und gelangte in einen Gang. Ich setzte
meinen Weg nach unten fort.

Hinweis: Indy lauft dabei unter einer
Nische vorbei, die einen
Schatz Bg enthdlt. Der Schalter
in der Nahe offnet eine
Deckenluke, durch die Indy
wieder ans Tageslicht kommt.
Solche Aktionen kénnen aber
das Erscheinen der Russen
provozieren, die ihm dann
das Leben schwermachen.

Am Abgrund sprang ich auf die ande-
re Seite. Ich zog mich aber nicht nach
oben, sondern hangelte nach links, am
Hindernis vorbei, und zog mich dort
erst nach oben. Aus der Skelettgrube
holte ich mir den Schatz g, dann folg-
te ich den Stufen, wobei ich auf dic
2 Spinnen achtete.

Der Weg endete bald, doch ich entdeck-
te liber meinem Kopf einen Eingang.
Um ihn zu erreichen, schob ich den be-
malten Quader nach links in die Ecke
und sprang in den Gang auf der gegen-
tiberliegenden Seite. Ich stieg die Lei-
ter hinauf und sprang in die gegeniiber-
liegende Seite an die Kante iiber der
Nische, liel mich an die Unterkante der
Nische fallen und zog mich hinein, um
zu einem Biindel Feuerholz zu grei-
fen. Ich sprang wieder zuriick, ...

Hinweis: Falls der Sprung misslingt -
bei uns funktionierte er auf
Anhieb - kann indy auch

nach unten klettern und den

Weg zur Leiter wiederholen.
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... lie mich an der Kante hinab und an
die Kante darunter fallen, hangelte
nach links und zog mich in eine Ni-
sche nach oben. Ich lief in die Kam-
mer, wo eine Spinne auf mich wartete,
und zog mich mit Hilfe meiner Peit-
sche nach oben. Ich zog mich zwei
weitere Etagen nach oben und gelang-
te an die vierte Feuerstelle.

Auf dem Sockel war kein Brennholz,
doch ich hatte ja Vorsorge getragen,
stellte das Holz auf und ziindete es an.
Ich sprang wieder nach unten. In die-
sem Gang war eine briichige Wand, aus
der Urgons Artefakt einen schonen
Durchgang zauberte. Durch ihn ge-
langte ich nach draufien.

Obwohl unter bestimmten
Umstdnden nie Russen in
diesem Kapitel zu sehen sind,
ist die Wahrscheinlichkeit
recht hoch, dass Indy sie an
dieser Stelle zu sehen be-

Hinweis:

kommt. Er sollte alle téten,
bevor er seine Arbeit fort-
sefzt.

Showdown

Aus jeder Pyramide strahlte nun ein
Licht zu einer bestimmten Stelle. Es
galt jetzt, das Ziel jedes Strahls auszu-
machen.

Der gelbe Strahl traf in eine Ruine. Ich
musste zwei Blocke wegschieben, um
die Bodenplatte freizulegen, auf die der
Strahl zeigte. Als ich sie betrat, fuhr
eine Statue aus dem Boden. Ich setzte
ihr das Edelsteinauge ins Gesicht, wor-
auf sich ein Riegel des Haupteingangs
zur Pyramide offnete, die dem

Berkwerk am nichsten war. Ich nahm

das Auge wieder heraus, da ich es noch
fiir die drei anderen Statuen brauchen
wiirde. Der violette Strahl traf in die
Nihe der Ruine, mehr in Richtung der
Berge. Als ich die Stelle betrat, fuhr
eine weitere Statue aus dem Boden.
Der rote Strahl wurde in der Niihe der
Hiitte, in der ich den Eimer und andere
Dinge fand, im Wasser gebrochen und
in die Hiigel weitergestrahlt. Der grii-
ne Strahl fiel in die Nihe des alten
Bergwerks. Auch diesen drei Statuen
setzte ich vortibergehend das Auge ein.

93




Nun betrat ich die Pyramide. Innen war
eine Schiene, auf der eine Lore stand.
Ich setzte den Karren wieder in Stand,
indem ich das vierte Rad einsetzte; der
Benzinkanister meines Jeeps sorgte fiir
den fehlenden Treibstoff.

Kapitel 13: Konig Salomons
Minen

Einen guten Teil seiner Zeit in den Mi-
nen verbringt Indy in einer Lore. Der
Einsatz dieses Fortbewegungsmittels
ist zwar nicht neu, aber witzig. Der
Level bietet keine grofieren Schwierig-
keiten, von den allgegenwdirtigen Rus-
sen abgesehen. Die Haltepliitze der
Lore sind auch relativ rasch erfasst.

94

Erster Stopp: Stellanlage

Meinen ersten Stopp bildete die statt-
liche Holzhiitte. Es war eine Stellan-
lage. Von hier aus konnte ich die Wei-
chen umlegen, vorausgesetzt, ich fand
eine Moglichkeit, den Strom in Gang
Zu setzen.

Hinweis: Das Foto auf dem Schreibtisch

diirfte den jungen Indy zei-
gen. Ein paar Worte zur Lore:
Mit den Pfeiltasten kann Indy
Geschwindigkeit und Reise-
richtung steuern. Es ist aber in
der Regel nicht maglich, rick-
wdrfs in den vorherigen
Raum zu fahren. Achten sollfe
Indy auf niedrige Rohre: Da-
mit er sich nicht den Kopf
stoBt, sollte die Ducken-Taste
bereitgehalten werden. Mit
Srg) steigt Indy, wie Gblich,
aus und ein.

Zweiter Stopp: Sicherung

Ich fuhr ein Stiick weiter, zu einer Stel-
le mit einer Wandmalerei, die mehrere
Agypter zeigte. Hier befanden sich
Holzstapel, Kisten, allerlei, um herum-
zustdbern.



Auf der Lore, die bereits dort stand,
war eine Kiste. Sie enthielt eine Siche-
rung. Hinter den drei Holzkisten be-
fand sich ein Edelstein Ea.

Hinweis: Wohin der Gang fiihrt, wird
fiir Indy erst spdter interes-
sant. Ein kurzer Blick lohnt
sich aber.

Ich lief durch die andere Tiir, die in-
mitten des Gemiildes stand, und folgte
dem Weg. Er endete an einer Grabungs-
stitte. Ich verfiel in mein altes Laster
und schoss auf die Dynamitkiste. Die
Explosion verkiirzte die Arbeit; unter
dem Erdhaufen fand sich eine Statue
Ed. Ich setzte mich wieder in meine
Lore und tuckerte weiter, zur Stellan-
lage.

Dritter Stopp: Stellanlage

Hier setzte ich die Sicherung ein,
sodass ich die Weichen wieder stellen
konnte. Um durchgiingig den dufieren
Ring befahren zu kénnen, zog ich die
Hebel fiir die Weichen 1 und 3, setzte
mich in die Lore und fuhr weiter.

Vierter Stopp: Weiche 1

An der Weiche | hielt ich an und stieg
aus. Ich lief die Gleise ein Stiick zu-
riick, in den tibernichsten Raum. Weil
die Schiene auf einer schmalen Briik-
ke gelegt wurde, konnte ich dort nicht
aussteigen. Unten den Gleisen zisch-
ten zwei Schlangen; ohne Widerstand
wollten sie mir den Edelstein g nicht
iiberlassen.

Fiinfter Stopp: Weiche 4
Ich setzte meine Reise fort und hielt
bei Weiche 4 wieder an. Hinter der gro-
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Beren der beiden Siulen, die an die
Wand gelegt war, lag ein Edelstein fa.
Dabei stellte ich fest, dass die Weiche
klemmte und Ol benétigte.

Sechster Stopp: Weiche 2

Weiter ging es zu Weiche 2. Hier hielt
ich nur ganz kurz an, um einen Edel-
stein einzusammeln; hinter dem
Holzstapel verbarg sich ein Medizin-
kasten. Weiter ging’s. Weiche 3 lief ich
aus; doch der nidchste Raum mit den
vielen Sédulen war interessant. Konnte
man auch riickwirts fahren? Ich pro-
bierte es aus. Kurz nach dem Holzsta-
pel hielt ich an und fuhr zuriick. Die
Lore geriet auf das rechts Gleis und
hielt in einem Raum mit einem Bassin
von allein an. Wenn das keine Einla-
dung war!

Siebter Stopp: Wasserbecken

Ich lief zum Wasserbecken und sprang
ins kiihle Nass. Auf dem Boden in ei-
ner Ecke lag ein roter Edelstein 2. Ich
tauchte durch den Zufluss. Vor dem
Gitter fand sich ein weiterer Edelstein
Ba. Der andere Tunnel fiihrte mich in
ein anderes Becken. Drauf3en entdeckte
ich eine Statue .

Ich tauchte wieder zu meiner Lore,
stieg aus dem Wasser und sprang auf
die Kiste im Wasser, die mir am niich-
sten war. Von Kiste zu Kiste sprang ich,
bis ich nahe des linken Wasserfalls war.
Meine Peitsche besorgte den Rest und
ich gelangte in einen Raum hinter dem
Wasserfall, wo ein Pyramiden-
schliissel auf seine Entdeckung war-
tete.
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Achter Stopp: Sprengstoff-Anschlag
Zufrieden mit meiner Ausbeute, tucker-
te ich weiter. Da iiberstiirzten sich die
Ereignisse: Die Russen nahmen die
Verfolgung auf, tiberholten mich und
arrangierten eine Sprengstoff-Falle fiir
mich. Das war nun doch zuviel. Ich
stieg aus, erschoss die Kerle und sah
mich genauer um. Da der Zaun beschii-
digt war, konnte ich mir aus dem Raum
einen Messingschliissel stehlen.

Hinweis: Die Stromstéfle der Lampe
kénnen Indy verletzen.

Neunter Stopp: Schiisse von oben

Ich fuhr ein ziemliches Stiick weiter,
doch nach einem erneuten Attentat der
Russen mit einem Raketenwerfer hat-
te ich erst einmal genug. An der niich-
sten »Station« machte ich Halt. Kein
guter Platz, denn hier feuerten die Rus-
sen vom oberen Gleis aus allen Roh-
ren auf mich. Nachdem ich sie erledigt
hatte, sammelte ich allerlei Munition
und Heilsames ein und probierte an der
Schranktiir meinen Messingschliissel.
Er passte und brachte mich in der Be-
sitz einer Olkanne. Das Ol erinnerte
mich an Weiche 4, die klemmte und ein
wenig Schmierstoff gebrauchen kénn-
te.

Zehnter Stopp: Weiche 4

An der Weiche erwarteten mich natiir-
lich Russen. Ich hielt an, erschoss sie
und 6lte die Weiche.

Elfter Stopp: Stellanlage

Das Stellwerk war freilich besonders
gut bewacht. Ich suchte Deckung und
erledigte einen Russen nach dem an-
deren. Innen stellte ich die gedlte Wei-
che 4 um, wodurch die Lore der Rus-
sen in den Abgrund stiirzte. Anschlie-
Bend setzte ich dann Weiche 5. Wohin
sie mich lenken wiirde, interessierte
mich sehr.

Hinweis: Die Weiche 5 stellt Indy
selbststandig.

Zwilfter Stopp: Der rote Juwel

Die Weiche fithrte mich zu einem
michtigen weillen Sdulenpaar. Ich stieg
aus und untersuchte die Umgebung.
Auf einem groBen »Tisch« stand eine
Kiste, die einen Durchgang verdeckte.
Ich zog sie von der Wand weg und ge-
langte in ein Fassdepot. War ihr Inhalt
gefihrlich? Ich gab einige Schiisse auf
die Fisser ab. Er war es. Die Explosi-
on lieB die Wand einstiirzen und legte
einen Gang frei. Ich kletterte die Lei-
ter nach oben und gelangte mit zwei
Sitzen zum anderen Ende der Hohle.
Hier befreite ich den Durchgang von
Spinnweben und gelangte in eine Hoh-
le, die den roten Juwel von Konig Sa-
lomon enthielt.

Als ich nach dem Juwel griff, schwank-
te die Erde. Schnell machte ich einen
Schritt nach vorn, zur Wand, und ret-
tete mich so vor dem Zerquetschen.
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Hinweis: Alrernativ kann Indy gleich
in die Grube springen, muss dann aber
umgehend die beiden Schlangen erle-
digen.

Ich sprang nach unten und kroch in die
Nachbarhohlen, wo eine Spinnen-
familie hauste. Die Hohlen miindeten
in der Hohle, die mich, linker Hand und
mit zwei beherzten Spriingen, wieder
zur Lore brachten

Dreizehnter Stopp: Der griine Juwel

Ich fuhr weiter und hielt hinter einem
Bassin an. Sein Zufluss brachte mich
zu einem roten Edelstein k3. Ich tauchte
weiter, wihlte an der Abzweigung den
linken Tunnel und gelangte alsbald an
die Oberfliche, in eine reich verzierte
Kammer. Ich sprang auf den Quader
und gelangte in die Nachbarhdohle, die
von Russen kontrolliert wurde. Rech-
ter Hand ging es weiter nach oben. Ich
ereichte wieder die Hohle, in der ich
eben aufgetaucht war, und gelangte
tiber die Steinsiule in der Mitte in die
trapezformige Offnung. Dort war der
zweite, der griine Juwel verborgen.
Ich kehrte wieder zur Lore zuriick, in-
dem ich einfach ins Wasser sprang.

l%

R Jones

Hinweis: Falls sich Indy stets verletzt -
Sie kénnen auch auf dem
Hinweg zuricktauchen.

Vierzehnter Stopp: Der blave Juwel

Ich drehte eine Runde und hielt erneut
bei Weiche 5 an, wo ich ausstieg und
zu Ful das rot beleuchtete Nebengleis
ablief, bis zu der Stelle, an der die Lore
der Russen abgestiirzt war. Ich tiber-
wand die Schlucht mit Hilfe meiner

Peitsche und lief weiter. Hinter der Ttir
stie ich auf eine briichige Wand, die
Urgons Artefakt zum Einstiirzen brach-
te.

Hinweis: Am Ende des Gleises liegt ein
griner Edelstein 3.

Ich erlegte die Schlangen und lief zum
blauen Juwel. Viel Zeit hatte ich nicht,
mich daran zu erfreuen — als ich ihn in
die Hand nahm, schwankte der Boden.
Ich schritt zuriick. Keinen Augenblick
zu friih, die Platte, auf der ich stand,
stiirzte in eine Fallgrube.

Fiinfzehnter Stopp: Die Pyramide

Auf die gleiche Weise kehrte ich zur
Lore zuriick und fuhr weiter, zur Stel-
le meines zweiten Stopps, wo das
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Wandgemiilde war. Dort suchte ich
Deckung, von der aus ich die Russen
aufs Korn nehmen konnte. Als alles
ruhig war, betrat ich die Halle mit der
Pyramide iiber die tischartige Platt-
form. Auch hier waren Russen.

Ich setzte den Pyramidenschliissel in
die Pyramide in der Mitte des Raums.
Nun sprang ich auf das Gerlist und setz-
te den roten Juwel ein, kehrte zuriick
und sprang zur Aussparung fiir den grii-
nen Juwel. Ich stellte mich vor das
Portriit auf die Bodenplatte mit dem
Engel und benutzte Azerims Artefakt,
um nach oben zu gelangen, zur Aus-
sparung fiir den blauen Juwel, den ich
einsetzte.

Am Sockel der Pyramide hatte sich
eine Nische gedffnet. Ich zog den He-
bel und gelangte nach unten. Dort
ziickte ich meine Peitsche und schwang
mich in Nubs Grabkammer.

Kapitel 14: Nubs Grabkammer

Ein relativ umfangreicher Level, der
eher ruhig beginnt und spéiter immer
schwieriger wird, um schiliefilich im
schweifstreibenden Endkampf mit ei-
nem Riesen-Roboter zu enden.

Ich kletterte die Blécke nach ganz
oben, sprang an die verzierte Kante und
hangelte nach rechts. Ich lief mich zur
Kante darunter fallen, zog mich hoch
und erreichte von hier aus einen Gang,
der in eine Halle mit baumhohen Siu-
len fithrte. Am anderen Ende befand
sich ein Korridor, von dem aus sich drei
Kammern mit Wasserbecken erreichen
lieBen. Im dritten Bassin lagen Miin-
zen [ Ein Gitter hinderte mich an der

Fortsetzung meines Wegs, also kehrte
ich in die Halle zuriick und lief die
Treppen hinab.

Hinweis: Generell haben die Entwickler
nicht mit unangenehmem
Kleingetier, vor allem Spinnen
gespart. Also Obacht und
Revolver bereit!

Ich kletterte iiber die Barrieren und ge-
langte in einen Saal mit vier priichti-
gen Siulen. In meinem Riicken war
eine Nische. Ich kroch einen Meter hin-
ein, stand auf und holte mir eine Hand-
voll Miinzen 2.

Auf der Suche nach dem Arm

Die verzierte Tiir mit dem Engelsbild
lie} sich nicht 6ffnen; dem Tiir-
mechanismus fehlte ein Arm. An den
Seiten des Raums hingen zwei oran-
gefarbene Vorhiinge. Ich ging zu dem
linken, schob die Statue weg und schuf
mir mit Hilfe der Machete einen Weg,
der an einer Schlucht endete. Ich setz-
te hiniiber, rutschte den Hang hinab
und war plotzlich hinter dem Gitter, das
mir vorhin aufgefallen war. Der Hebel
Offnete einen Gang neben dem Gitter.
Ich folgte ihm nach unten und gelang-
te in eine Kammer mit roten Wandbe-
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malungen. Das erste Gitter gab nach;
ich landete aber unbeschadet auf dem
Boden und konnte sogar einen Gold-
barren pg aus dem Schlangennest er-
obern.

An der Riickwand des Raums war ein
Vorhang, den mein Messer zerfetzte.
Ich zog den Block heraus, sodass ich
in den Gang gelangte. Er fiithrte mich
in einen Raum mit einem aufwendig
bemalten Boden. Die Idylle kam mir
aber triigerisch vor. Vorsichtig testete
ich die erste Platte an. Sie gab nach.
Ich nahm Anlauf und rannte schnell auf
die andere Seite.

Die Leiter war von unten nicht passier-
bar, daher kletterte ich auf den Block
und sprang auf die andere Seite; hier
wartete eine zweiter Leiter nach oben.
Die Halle geradeaus kannte ich bereits,
also lief ich nach links.

Eine Kapelle. Ich betitigte den Schal-
ter, wodurch die Statue iiber der Tiir
nach vorn bewegt wurde. Ich lief durch
die Tiir und holte mir aus der Ecke den
Barren . Auf der anderen Seite des
Raums, in der Ecke. konnte ich mit
Hilfe meiner Peitsche nach oben ge-
langen.

Ich sprang tiber die Sidulen und klet-
terte hinten nach rechts. Im hinteren
Teil des Dachs erklomm ich den Block,
von dem aus ich auf seinen Nachbar-
block sprang. Ich lieB mich hinab, um
auf die Plattform neben der Statue zu
gelangen. Mit der Peitsche konnte ich
ihr von hier aus den Arm abschlagen.

Ich verlieB den Raum auf dem gleichen
Weg, wie ich ihn betreten hatte, und
gelangte in einen griin leuchtenden
Gang, der schnell an einem Abgrund
endete. Ich schwang mich mit der Peit-
sche iiber die Tiefe und betitigte den
Schalter. Der Sarkophag sank zu Bo-
den und ich konnte mir einen blauen
Edelstein Fg aus der Nische daneben
nehmen.

Ich verliel den Raum und lief nach
rechts in die Halle mit den hohen Siiu-
len. Hier hielten sich mehrere Russen
auf. Beide Seiten waren iiber das Tref-
fen nicht erfreut. Die Treppen brach-
ten mich erneut in den Saal mit der
verschlossenen Tiir, deren Wiichter der
Arm fehlte. Ich setzte den Arm ein und
zog den Hebel, um die Tiir zu 6ffnen.

Das Zahnrad

Kaum hatte ich einen ersten Eindruck
von der Halle gewonnen, flog ein me-
chanischer Wachposten auf mich zu.
Mehrere Schiisse liefen ihn zerplatzen.
Das konnte ja noch heiter werden.

Auf der linken Seite war eine Boden-
platte mit einem Engelsbild, dariiber
hing ein blauer Juwel — die bekannte
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Kombination, um Azerims Artefakt
auszuprobieren.

Oben sprang ich auf die Siule in der
Mitte des Raums, von der aus ich in
den griinen Gang auf der gegeniiber-
liegenden Seite gelangte. Oben war ein
Schalter. Er offnete die Bodenluke,
durch die die Russen verschwanden.
Und ich? Ich driickte den Schalter er-
neut und sprang ebenso in die Luke,
wobei ich von Russen angegriffen wur-
de. Der Schalter im Inneren verschloss
die Luke und offnete gleichzeitig ei-
nen Gang in die Tiefe. Ich folgte ihm
bis zum Raum, in den ich mich lie3.

Unten beobachtete ich, wie Volodnikov
ein Teil aus der Maschine nahm und
damit verschwand. Ich wollte ihn mir
schnappen, doch der kleine Kerl war
einfach flinker als ich und schliipfte mir
stiandig durch die Finger. Also legte ich
eine Falle. Ein guter Platz dafiir war
die Unterfithrung. Ich zog den Block
neben einer der beiden Treppen heraus,
um einen Ausgang zu blockieren. Dann
zog ich den Block in die Mitte der Un-
terfiihrung, auf die blaue Bodenplatte,
um den zweiten Ausgang auch zu ver-
schlieBen. Danach lief ich in den Raum
gegeniiber und zog und schob die Sta-
tue vor einen der beiden Ausginge.
Hier drinnen wollte ich nun Volodniv
stellen. Ich lief nach drauf3en und jag-
te ihn hier herein. Er gab auf und iiber-
reichte mir das Zahnrad.

Der Aufzug

Ich stieg wieder nach oben in die
Haupthalle, wo mehrere Russen auf
mich warteten. Neben dem Ausgang
war ein zerrissener Vorhang. Ich zog
den Block dahinter heraus und nutzte
ihn, um den Eingang an dem Vorhang
gegeniiber zu erreichen. Dort kletterte
ich die Leiter herunter und gelangte auf
ein Gitterrost, der mich zu einem He-
bel brachte. Er zog ein Tor herauf,
wodurch in einem Raum unter mir ein
Durchgang geschaffen wurde. Ich stieg
wieder heraus und verschwand im
Gang hinter dem Block. den ich her-
ausgezogen hatte. Unten fand ich ei-
nen bronzenen Schliissel. Ob er oben
am Aufzug passen wiirde? Er tat es.

100



Innen war eine Schildkréte aus Bron-
ze. Ich setzte ihr das Zahnrad ein und
driickte den Schalter. Der Aufzug be-
wegte sich nicht. Ob er klemmte? Viel-
leicht wiirde ein zusitzliches Gewicht
helfen. Ich schob den Steinquader auf
die Aufzugsplattform. Das geniigt, um
das Gegengewicht nach oben und den
Aufzug nach unten zu bewegen. Lei-
der viel zu tief, um nachzuspringen.

Azerims Artefakt verhalf mir ein wei-
teres Mal nach oben. Der Gang endete
in Hohe des Gegengewichts. Die Peit-
sche brachte mich genau auf das Ge-
wicht, was dem Druck nicht standhielt
und nach unten sauste.

Unten warteten zwei mechanische
Wiichter stattlicher GréBe auf mich. Ich
nutzte die Sdulen als Deckung und
schoss mehrfach auf sie, bis sie platz-
ten.

Ich stieg auf den linken der beiden rot-
braunen Steinquader um die Ecke,
sprang auf seinen Nachbarn, von dort
auf die niichste Plattform, wo ich die
Kante iiber meinem Kopf erreichte und
mich nach rechts hangeln konnte. Auf
diese Weise sprang ich weiter bis zur
letzten Plattform am anderen Ende des
Raums, wo ich auf ein Wasserbecken
stiel3.

Wenn Sie sich auf der letzten
Platiform zum Raum herum-
drehen, sehen Sie in einer
Nische des Querbalkens ei-
nen Schatz @ blau leuchten.
Ein zweiter Schatz Eg liegt im
Steinhaufen im Wasser. Ein
dritter Schatz kg liegt in einer
Kammer, die Indy mit Urgons

Hinweis:

A Jonies:

Artefakt offnet; oberhalb der
Wasseroberflédche ist eine
briichige Wand. Neben den
Raubfischen machen die flie-
genden Wéchter ein umsichti-
ges Verhalten am und im
Becken erforderlich.

Unter Wasser fiihrte ein Gang zu ei-
nem Schalter, der die Statue in der
Mitte des Bassins hochzog. Ich suche
mir eine Stelle, an der ich das Wasser
verlassen konnte, und kiimmerte ich
mich um die Mérderpropeller. Uber
den Kopf der Statue gelangte ich auf
die andere Seite der Halle, wo ich durch
die Tiir verschwand.

Die Blitzkugel und Nubs Artefakt

Sie fiihrte mich in eine zweite Halle
mit einem Wasserbecken. Der entschei-
dende Unterschied: Diese hier hatte
den zweifelhaften Vorzug einer
moderischen Kugel, die Blitze auf
mich schleuderte.

Hinweis: Indy kann sich unsichtbar ma-
chen, um den Angriffen der
Kugel zu entgehen.

Ich wartete einen giinstigen Augen-
blick ab und lief nach links, um in ei-
nem Gang zu verschwinden. Hinter
einer briichigen Mauer war eine gol-
dene Statue gd. Der niichste Gang
brachte mich zu einem Skelett mit ei-
nem Medizin-Kasten. Ich lief die bei-
den Stufen hinauf, drehte mich um und
wickelte meine Peitsche iiber den Bal-
ken iiber meinem Kopf. So gelangte ich
nach oben. Um die Ecke war ein wei-
terer Balken, der mich zu einem Draht-
zaun brachte. Ich folgte dem Gang zu
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einem weiteren Drahtzaun, sprang auf
die Plattform und wandte mich dort
nach rechts, wo ich an einen Hang ge-
langte. Ich rutschte ihn herunter und
sprang genau an der Kante ab, um die
Plattform vor mir zu erreichen. Ich zog
mich in die Nische und schwebte nach

oben. So gelangte ich in den Raum iiber
der Kugel.

Dort waren drei Statuen mit Widder-
kopfen. Ich zog sie von der Wand weg
und schob sie an das Loch in der Mit-
te.

Hinweis: Indy sollte nicht in das Loch
fallen! Einmal (Block an der
Stirnseite: zweimal) ziehen,
einmal schieben.

In der Nische, in der die mittlere Sta-
tue stand, war ein Schalter. Er lief3 die
Kugel hochfahren und 6ffnete gleich-
zeitig die Tiiren in den beiden anderen
Nischen.

Hinweis: Wenn Indy mag, kann er den
Schalter noch zweimal betdti-
gen, damit die Kugel kurzzei-
tig wieder nach unten fahrt
und die Russen angreift.

Ich betitigte dort einmal den goldenen
und danach dreimal den silbernen
Schalter. Dadurch wurde Wasser aus
dem Bassin gelassen. Ich sprang ins
Wasser und zog mich auf die Plattform
in der Mitte. Hier kletterte ich die Lei-
ter hinauf und gelangte an den Ful3 des
Metallgeriists. Uber die dreieckigen
Plattformen erreichte ich dessen Spit-
ze, von der ich Nubs Artefakt, eine
Batterie, nahm. Ich wandte das Arte-
fakt unten am Kasten gegeniiber der
Leiter in der Nische an, wodurch ein
Steg ausgefahren wurde. Er brachte
mich wieder auf trockenen Boden.

Auf der gegentiberliegenden Seite des
Raums war ein weiterer Kasten, an
dem ich Nubs Artefakt ausprobierte,
um die Tiir daneben zu 6ffnen. Hinten
sprang ich herunter, wodurch ich wie-
der in den Raum gelangte, in den mich
das Aufzugsgewicht gebracht hatte.
Neben dem Schacht war ein weiterer
Kasten; ein Elektrostol verhalf dem
Aufzug wieder zu Strom.

Auf der anderen Seite sah ich eine her-
vorgehobene Bodenplatte, die ich be-
nutzte, um mit Azerims Artefakt nach
oben zu schweben: vorher musste ich
jedoch mit Nubs Artefakt am Kasten
die Deckenluke o6ffnen. Ich lief iiber
das Gitter zum Aufzugsschacht und
zog den Steinquader heraus, um selbst
mit dem Aufzug nach oben zu fahren.

Der Riesen-Roboter

Hinweis: Auf dem Dach des Aufzugs
liegt ein Schatz [g. Indy ge-
langt aufs Dach, indem er
hinter dem Auzug die Stufen
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hinaufsteigt und sich mit der
Peitsche auf das Dach
schwingt.

Ich lief iiber den Schuttberg und o6ff-
nete die Tiir mit Nubs Artefakt. Dum-
merweise war die Tiir Teil eines
roboterartigen Ungetiims. das mich
nun angriff, dem ich aber mit einigen
Schiissen beikam.

Unter einer Uberdachung stand ein Sar-
kophag. Ich stellte mich auf die rote
Platte und 6ffnete ihn. Dadurch fuhr ein
Schaltkasten an der Sidule heraus. Ich
aktivierte ihn mit Nubs Artefakt, wo-
durch ich in Besitz von Nubs Auge ge-
langte. Im hinteren Teil des Raums be-
fand sich ein Sockel. in den ich das
Auge setzte. Eine fatale Entscheidung,
denn es aktivierte einen riesigen Ro-
boter, der mich umgehend angriff.

Um ihn zu besiegen, bedurfte es gro-
Berer Geschiitze als meine Knarren. Ich
benutzte den Pavillon als Deckung und
setzte mit Hilfe der vier Kiisten die Bo-
denplatten unter Strom. Jeder Kasten
war fiir eine Platte verantwortlich, und
jedes Mal, wenn der Roboter dariiber
lief, erhielt er einen kriftigen Strom-
stof}. Nach wenigen Sekunden war eine

bereits »verwendete« Platte wieder ein-
satzbereit. Irgendwann war es ein Stof3
zuviel und der Roboter war im Eimer.

Natiirlich dirfen Sie selber
die elektrisierten Platten nicht
betreten.

Hinweis:

Ich kletterte auf das Dach des Pavil-
lons und sprang iiber den Kopf des
Roboters auf den schmalen Gang. der
den Raum umsidumte. Ich betitigte den
Schalter, worauf eine Wandplatte hin-
abfiel und mir als Briicke diente — zu
einer sehr interessanten Wendung der
Ereignisse.

Kapitel 15: Turm von Babel

Ein recht kurzer Level, in dem Indy
aber viele starke Gegner besiegen
muss. Hdiufiges Speichern ist daher
empfehlenswert.

Ich kletterte die Leiter vor mir herun-
ter und sammelte zwei Medizinkiisten
sowie Munition ein. bevor ich nach
unten in den Korridor sprang. Kaum
war ich einen Schritt gegangen, akti-
vierten sich drei tédliche Maschinen.

Hinweis: Sie erledigen sie mit einem
fetten Gewehr oder gar mit
dem Raketenwerfer.

Auf der anderen Seite des Korridors
wartete ein Aufzug, der mich in die
néchste Etage brachte. Halt: Es war die
gleiche Etage! Diesmal war der Auf-
zug jedoch oben. Ich sprang in den
Aufzugsschacht und fand dort einen
Schalter, den ich driickte. Er offnete
einen Eingang im Boden, eine Einla-
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dung, die ich schlecht ablehnen konn-
te.

Der Weg endete an einer Tiir, die ich
mit einem weiteren Schalter 6ffnete.
Hinter ihr war eine riesige Halle, wo
ich auf Turner und Sophia traf. Was
Turner mit ihr trieb, gefiel mir gar
nicht. Kaum war er verschwunden,
nahte die nichste Uberraschung: Von
der Decke schwebten Kugeln auf mich
zu, konstruierte Wichter, die mit t6d-
lichen Blitzen auf mich schossen. Doch
gemach: Meine Gewehrkugeln wirkten
auf sie ebenso todlich.

Ich sprang ins Wasser und zog mich
ins Innere des Kessels. Von hier aus ge-
langte ich in einen Gang, von dessen
Decke in regelmiBBigen Abstiinden vio-
lette Blitze von todlicher Kraft ausge-
stoBen wurden. Mit gutem Timing
tiberwand ich die Falle und sprang mit
Anlauf iiber den Abgrund auf die an-
dere Seite.

Hinweis: Speichern Sie vorher ab!

Die kleine Kammer enthielt zwei Edel-
steine FA B sowie Nubs Artefakt, das
ich, wieder einmal, einsammelte.

Ich verliel die Kammer auf dem glei-
chen Weg, wobei die Blitze nun keine
Gefahr mehr darstellten, und betrat den
Gang auf der gegeniiberliegenden Sei-
te des Kessels. Hinter der Tiir zischte
mich eine merkwiirdige Kreatur, halb
Raupe, halb Igel, an, die mir nicht
wohlgesonnen schien.

Ich sprang in den blauen Lichtstrahl
und »schwamme« nach oben zu den vier
Austritten. Ich withlte einen der beiden
Podeste mit einer Offnung ins Innere,
sprang darauf und kletterte die Leiter
nach oben. Auf dem Kopf des mecha-
nischen Pferds steckte Azerims Arte-
fakt. Als ich es einsteckte, verschwand
der Strahl. Ich kletterte die Leiter ganz
nach unten. klaubte die Statue Fa aus
der Nische und stieg wieder ganz (!)
nach oben, wo ich seitlich auf die
schmale Plattform iiber dem Pferd
sprang.

Hinweis: Der Sprung gelang uns - auch
:=) = erst nach einigen Versu-
chen. Treten Sie soweit wie
maoglich vom Ziel zuriick,
bleiben Sie aber am Rand.

Mit Hilfe meiner Peitsche gelangte ich
auf die andere Seite. Der Schalter 6ff-
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nete die Tiir und ich war wieder in der
groflen Halle — zusammen mit den
schwebenden Todeskugeln. Ich sprang
auf den Metallausleger vor mir und von
da aus nacheinander auf seine Nach-
barn, ...

Hinweis: Das liest sich einfacher, als es
ist. Springen Sie am besten
jeweils von aufien nach in-
nen.

..um — mit Anlauf — in das blaue Fen-
ster zu gelangen und von dort auf die
andere Seite, deren Tiir sich von allein
6ffnet. Ich sprang ins Wasser und klet-
terte auf der anderen Seite die Leiter
nach oben. Dort steckte ich die beiden
Edelsteine g8 B ein, nahm Urgons
Artefakt und setzte Nubs Artefakt an
seine Stelle.

Das brachte zwar einige Dinge in Ord-
nung, machte aber meinen Riickweg
nicht einfacher. Nachdem ich die be-
wegliche Briicke passiert hatte, fuhr ich
mit dem Aufzug nach unten und ge-
langte in die Kammer, aus der ich Nubs
Artefakt hatte. Ich setzte dort Urgons
Artefakt in den Sockel.

Zum Gliick musste ich nicht den
griisslichen Gang mit den Stampfern
entlang, sondern nutzte den Aufzug.
Ich fuhr drei Etagen nach oben, wobei
ich fiir jedes Stockwerk die Taste driik-
ken musste. So gelangte ich erneut in
die Halle mit den basartigen Kugeln.
Ich sprang auf den Ausleger und von
dort in den griinen Korridor, wo zwei
Edelsteine lagen.

Am Ende der Plattform sprang ich,
wieder einmal, auf einen Ausleger und

von dort in den blauen Eingang, wo
bereits eine Igelraupe auf mich warte-
te. Die Taste holte den Aufzug — be-
setzt von einer weiteren Raupe. Ein
Druck auf den rechten Schalter brach-
te mich eine weitere Etage nach oben
- nahe zu Sophia.

Hier traf ich auch auf Turner, der un-
belehrbar blieb. Meine einzige Chan-
ce bestand darin ihn auszuschalten —
ein fiir allemal. Das war zwar nicht
ganz einfach bei einem meistens un-
sichtbaren Gegner, doch unsichtbar
hief3 nicht unverwundbar. Nach einigen
Schiissen hatte ich ihn erledigt und war
wieder im Besitz von Taklits Artefakt.

Ich stelite mich auf eine der Bodenplat-
ten mit dem Relief eines Engels, akti-
vierte Azerims Artefakt und schwebte

so nach oben, wo mich bereits eine
Raupe erwartete. Ich stellte mich in
einen der Rahmen, die in die innere
Kammer fiihrten. Damit die Blitzkugel
mich nicht erfassen konnte, aktivierte
ich Taklits Artefakt, um unsichtbar zu
werden, und sprang zu einem der bei-
den Schalter, um die Kugel abzuschal-
ten.
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Hinweis: Unsichtbar heift, sich auch
selbst nicht zu sehen. :-)

Mit Hilfe von Azerims Artefakt
schwebte ich weiter nach oben, in eine
prichtig ausgestattete Kammer. Ich lief
ins Innere, was Marduks Aufmerksam-
keit weckte. Ich entfernte den Kopf und
setzte stattdessen Azerims Artefakt ein,
was Sophia wieder nach unten beftr-
derte.

Der Ausgang fiihrte mich in einen
dunklen Korridor, in dem ich in eine
Nische kroch. Der Umweg brachte
mich in den Besitz von zweil weiteren
Edelsteinen kg E3.

Der Aufzug am Ende des Korridors
setzte sich selbststindig in Bewegung.
Ich verliel ihn an der Seite, stieg die
Leiter hoch und setzte Marduks Kopf
auf die Pferde-Statue, was sie zum
Leben erweckte. An ihrer urspriingli-
chen Stelle fand ich — statt eines Pfer-
deapfels — eine Statue fa.

Ich lief in die groBe Halle, zog mich
rechts hoch und steckte mein letztes Ar-
tefakt in die Vorrichtung und zog an
den Hebeln. Eine fatale Handlung, wie
mir kurze Zeit spiter klar wurde ...

Kapitel 16: Aetherium

Dieser Level unterscheidet sich sehr
von allen anderen. Das Aetherium ist
eine Materie, in der sich Indy dhnlich
wie im Wasser bewegt; auch hier gibt
es eine Anzeige, wie lange Indy dort
noch iiberleben kann. Die kleinen flie-
genden Insekten sind nicht gefihrlich,
wohl aber die — bekannten — Igel-
raupen auf dem Boden. Ebenso sollte

sich Indy vor den weifien Blitzen vor-
sehen. Uber mehrere Dimensionstore
gelangt Indy in bereits erspielte Ab-
schnitte, um dort Gegenstinde in das
Aetherium zu holen. In diesen Realitdi-
ten wird die Zeit, die Indy im Aetherium
verbringen kann, aufgeladen. Am Ende
wartet der Kampf mit Marduk. Da er
sehr hart wird, sollte Indy sein verblie-
benes Geld in Heilmittel umsetzen.

Ich schwebte in einem Schacht, der mit
Aetherium gefiillt war. Unter mir war
ein Quader mit zwei sich bewegenden
weillen Ringen. Von diesem Quader
aus fiihrten in alle vier Richtungen
Aetherium-Giinge ab, die an der Wand
endeten. Schnell fand ich heraus, dass
ich in je einen anderen Bereiche ge-
langte, wenn ich von einem Gang aus
wieder durch das Kreispaar tauchte.
Die vier Bereiche hatten unterschied-
liche Farben, sodass mir die Orientie-
rung nicht so schwer fiel. Nicht ganz
so einfach war es, in einen Gang zu
gelangen: Wenn ich hineinsprang,
plumpste ich auf den Boden des
Raums.

Hinweis: Dort befinden sich mehrere
Igelraupen, genau in der Mit-
te ist ein Schatz @ Sicherer
erreicht Indy aber den Boden,
indem er den Schacht nach
unten taucht. Vorsicht vor den
weifden Blitzen!

Einfacher war es, von meiner Start-
position auf einen Balken zu springen
und mich dort riickwirts in einen der
vier Nachbarblocke des Doppelkreis-
Quaders zu lassen. Von meiner Start-
position waren das:
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® vorwiirts: blauer Tunnel (zum Ker-
zenstinder und zu Marduck)

® riickwiirts: rosa-violetter Tunnel
(zu Konig Salomons Minen, nicht
notwendig)

@ links: griiner Tunnel (zum Arte-
fakt, das die anderen Tore 6ffnet)

@ rechts: orangefarbener Tunnel (zur
Palawan-Statue und zur Monkey-
[sland-Stube, nicht notwendig)

Ohne Gefahr konnte ich mich jedoch
nur vorwirts und riickwirts bewegen,
da weifle Blitze links und rechts ein
Durchkommen unmdglich machten.

Griiner Tunnel

Dennoch wollte ich zuniichst in den
griinen Tunnel. Die Blitze umging ich,
indem ich mich auf den Balken vor mir
stellte und zweimal entgegen des Uhr-
zeigersinns auf die Nachbarbalken
sprang. Dort lief ich mich in das
Aetherium hinab und tauchte durch die
weiBen Ringe in den griinen Tunnel.
Ich gelangte in einen blauen Raum.
Vom Podest nahm ich mir das Arte-
fakt aus einer anderen Dimension.

Orangefarbener Tunnel

Nun suchte ich den orangefarbenen
Tunnel auf. Als ich in die Realitiits-
dimension schreiten wollte, bemerkte
ich gegeniiber ein Loch. Ich stieg hin-
ein, wobei ich eine Verwandlung an mir
versplirte. Innen war eine Friseurstube;
auf dem Tisch stand eine Statue pa.

Hinweis: Indy hat sich in Guybrush
verwandelt, den Helden aus
der Monkey-Island-Serie. Die
Stube ist eine Erinnerung an

o D IRRAJONES:

den hédngen Bilder der Ent-
wickler.

Das Dimensionstor brachte mich an ein
Stiick Realitit von Palawan. Hinter der
Statue lagen Silbermiinzen .

Rosa-violetter Tunnel

Ebenso verfuhr ich mit dem rosa-vio-
letten Tunnel, der zu einem Abschnitt
von Konig Salomons Minen fiihrte.
Hier fand ich eine Schatzkiste gg und
einen Medizinkasten.

Blaver Tunnel

Nun tauchte ich in den blauen Tunnel.
Er brachte mich an ein Dimensionstor,
das ich mit Hilfe des Artefakts 6ffnete.
Hier war der Kerzenstinder des Tian-
Shan-Flusses. Ich sprang rechts neben
dem Kerzenstinder eine Stufe herun-
ter, wo Goldmiinzen Eg sowie ein
Medizinkasten lagen.

Der Realititsabschnitt hatte einen

zweiten Ausgang. Dieser Tunnel brach-
te mich in eine Halle mit drei
Aetherium-Rohren. Am Fuf} jedes
Rohrs befand sich ein Tor. Uber mir
schwebte, in einer Kugel, Sophia. An-
hand der Farbe des Rahmens jedes Tors
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konnte ich die Rohre auseinanderhal-
ten. Ich gelangte durch das griine Tor
in die Halle. Die anderen beiden Tore
waren, wie ich nach Erledigung der
[gelraupen und fliegenden Plagegeister
feststellte, rosa-violett und blau. Und
alle fiihrten nach oben in eine weitere
Halle.

Marduk

Dort hielt sich Marduk auf. Er war tiber
mein Erscheinen nicht gliicklich und
driickte das auch schlagkriftig aus. Ich
suchte mein Heil in der Flucht und
schliipfte durch eine der Aetherium-
Tiiren.

Hinweis: Indy solite die blaven Tiren
nicht mit den griinen Aufgdn-
gen zur Galerie-Etage ver-
wechseln. Gemeinsam haben
die Durchgénge nur das Un-
geziefer, das auf dem Boden
kriecht und in der Luft fliegt.

Sie fiihrte mich in einen Bereich unter
der Halle. In dem langen Gang, der
mehrere Knicke machte, entdeckte ich
ein Dimensionstor, das mich zur Sta-
tue von Teotihuacan brachte. Ich ent-
nahm ihr den Spiegel, vielleicht konn-
te ich damit die Blitze von Marduk
zuriickschleudern. Am Ausgang dieses
Realitiitsabschnitts entdeckte ich einen
Schatz gg: ein weiterer Schatz kg fand
sich an einem Ende des Gangs.

Hinweis: Um ihn zu erreichen, wendet
sich Indy von dieser Realitéat
aus nach links, der Schatz
liegt rechts neben einer Tiir
zum Aetherium.

Ich kehrte wieder in Marduks Halle zu-
riick, wo ich seine Blitze mit dem Spie-
gel abwehrte und ihn gelegentlich da-
mit traf. Immer dann, wenn Marduk
eine Position einnahm, dass ich ihn
nicht mehr treffen konnte, lief ich den
Gang zur Galerie hoch, wodurch ich
den Winkel dnderte. Nach einer Reihe
von Eigentoren hatte Marduk genug
und verschwand in der Tiefe. Dabei
hinterlieB er sein Medaillon.

Ich setzte das Medaillon in die Aus-
sparung, wodurch die Elektrokugel
nach unten gefahren wurde. Nun stell-
te ich mich in die Mitte des Raums und
schlug mit der Peitsche gegen die Ku-
gel, sodass sie elektrisch aufgeladen
wurde. Fiinfmal konnte ich die Peitsche
aufladen.

Damit tauchte ich wieder in den unte-
ren Gang, wo sich eine weitere Kugel
befand. Ich stellte mich auf die blaue
Bodenplatte und schlug mit der Peit-
sche gegen die Kugel. Die Tiir dane-
ben 6ffnete sich und brachte mich ins
Aetherium, in eines der drei Rohre, die
nach unten in die erste Halle und nach
oben in Marduks Halle fiihren.
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Dieses Rohr, das unten in die griine Tiir
miindete, fiihrte zusitzlich zu einer Ga-
lerie iiber der Halle. Hier befand sich
ein itiberdimensionales Zahnrad, ein
Ausleger, der zu Sophias Kugel fiihr-
te, und daneben eine inaktive Kugel.

Ich stellte mich auf den Ausleger und
schlug mit meiner Peitsche auf die Ku-
gel. Das hatte mehrere Auswirkungen:
Der Ausleger wurde eingefahren, der
Gang zum Aetherium-Rohr verschloss
sich, ein neuer Gang 6ffnete sich und
Marduk schaute nach dem Rechten.

Der Aetherium-Gang brachte mich zu
einem Dimensionstor. Hier fand ich
den griinen Juwel von Konig Salo-
mon. Ich kehrte wieder zur Galerie
zurtick und liet geradeaus, am Zahn-
rad vorbei. Hier gelangte ich an einen
weiteres Zahnrad mit einem Ausleger.
Ich entlud meine Peitsche wieder an
der Kugel, wodurch der Ausleger ein-
fuhr und der Gang mit dem Zahnrad
sich erneut verlidngerte und ich einen
weiteren Aetherium-Gang entdeckte.
Er fiihrte mich zum blauen Juwel. Ich
folgte dem Gang weiter zum dritten
Ausleger, wo ich die Prozedur mit der
Peitsche wiederholte.
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Nun gut, etwas Unwesentliches war an-
ders: Die Kugel mit Sophia hatte nun
keinen Halt mehr und sank zu Boden,
worauf sich Marduk mit ihr zu einem
noch gréBeren Ungeheuer vereinte. Ich
suchte Schutz im Gang, dessen Verlauf
ich folgte. Er endete in einem
Aetherium-Wiirfel.

Das Actherium spaltete sich bald in
zwei Richtungen: Ein Weg endete in
einem Dimensionstor zum roten Dia-
manten; der andere fiihrte wieder zu
einer der drei Rohren.

Hinweis: Ein guter Zeitpunkt, um den
Schatz kg zu holen, der im
Zahnrad-Gang, auf der ge-
geniiberliegenden Seife der
Aetherium-Réhre, liegt.

Ich tauchte bis zum Boden, wo ich in
die Halle gelangte. Ich setzte jeden der
Juwelen in die Tiir mit der passenden
Rahmenfarbe, wodurch sie sich 6ffne-
te und mich zu jeweils einem Realitiits-
abschnitt brachte. Gleichzeitig wurde
die Halle jedes Mal ein Stiick mehr von
der Realitiit beeinflusst, wodurch sich
die Macht von Marduk verringerte.

Hinweis: In der Realitét hinter der grii-
nen Tir befindet sich eine
Schatzkiste fg). Die Aktion
liest sich einfacher als sie ist,
da Marduk in der Halle Indy
das Leben schwermacht.
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Genug der Provokationen! Ich stellte
mich Marduk; meine Hiebe mit der
Elektro-Peitsche wiirden ihm bestimmt
nicht schmecken. Ich positionierte
mich auf der héchsten Plattform der
Ruine, die mittlerweile in der Mitte der
Halle entstanden war, wartete jeweils,
bis Marduk direkt vor mir war, und
versetzte ihm einen saftigen Hieb — so
lange, bis er zerstort war und ich So-
phia erloste. Sie fiel mir in die Arme,
emptfahl aber, besser die ungastliche
Stiitte zu verlassen ...

Hinweis: Sind die Elektro-Hiebe der
Peitsche aufgebraucht, kann
Indy die Peitsche auf dem
bekannten Weg aufladen. Der
Endspurt ist ungeféhrlich, die
herabfallenden Brocken sind
nur »Show«. Die einzige Hiir-
de, die schiefgehen kann, ist
der Sprung iiber die Schlucht.
Kurz bevor Indy das Sonnen-
licht wieder erblickt, kann er
hinter ein Sdulenstiick ins
Dunkle klettern, wo ein
Schatz Eg liegt.

Kapitel 17: Zuriick nach Peru
Diesen Bonuslevel kdnnen Sie erst
spielen, wenn Sie sich fiir 2500 Dollar

die »geheime Karte« gegonnt haben,
mit der sie den Level zu jeder Zeit auf-
rufen kinnen. Der Level hat nichts mit
der Handlung der anderen Level zu
tun, sondern wiederholt die Abenteu-
er; die Indy im Prolog des Films »Jd-
ger des verlorenen Schatzes« erlebte.
Sie sollten sich den Spafs machen, den
Film nach der Bewdltigung des Levels
(noch einmal) anzusehen — die Ahnlich-
keiten sind verbliiffend. Die grafite
Herausforderung des Levels sind die
iiberraschenden Fallen; wer dfter spei-
chert, sollte keine grifieren Schwierig-
keiten haben.

Nach kurzer Erkundung der Umge-
bung und Ziichtigung der lokalen Fau-
na— Leopard, Schlange — schnappte ich
mir das Schlauchboot aus dem Jeep
und paddelte stromabwiirts.

Hinweis: Im Gegensatz zu Level 3 kann
Indy diesmal nicht mit Hilfe
des Unverwundbar-Cheats
auf dem Wasser laufen.

Zwei Schiitze zum Warmwerden

Bei der ersten Gelegenheit legte ich an.
Im Bereich vor dem Wasserfall unter-
nahm ich eine Tauchtour, bei der ich
einen Unterwassertunnel entdeckte.
Dieser brachte mich auf ein begriintes
Plateau. Dort gab es nichts zu entdek-
ken, also sprang ich iiber das Wasser,
indem ich mich den Hang hinab-
rutschen lieB und an der unteren Kan-
te auf die andere Seite sprang. Eine
Miihe, die sich lohnte, da in der
lianenverhangenen Hohle neben zwei
Schlangen eine Statue g auf mich war-
tete.
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Ich setzte mich wieder ins Boot und
reiste weiter stromabwirts. An einer
Lichtung hieltich an, hier verengte sich
der Fluss so weit, dass ich nicht wei-
terkam. Unter Wasser entdeckte ich
einen Tunnel. Er fiihrte mich zu einem
Hohle. in der ich wieder ans Trockene
gelangte. Ich lief ein paar Schritte und
entdeckte ein zweites Wasserloch, das
ich mit Anlauf ibersprang, um an die
Kante auf der anderen Seite zu gelan-
gen.

Hinweis: Es ist nicht schlimm, wenn
Indy ins Wasser fdllt, es gibt eine Ver-
bindung zwischen diesem Wasserbek-
ken und dem, aus dem Indy auftauch-
te. Aus dem zweiten, iibersprungenen
Becken kann Indy nicht klettern.

Anstatt die Sprossen hinaufzuklettern,
drehte ich mich um und sprang wieder
zuriick, eine Plattform héher. Der Weg
fithrte mich zu einem Steing&tzen, der
einen blauen Edelstein g im Mund hat-
te.

Hinweis: Die Sprossen fiihren Indy
hinter den Wasserfall des
ersten Schatzes. AuBBer zwei
Schlangen gibt es dort nichts
Berichtenswertes.

AN JONES’

Das Unterwasser-Labyrinth

Nun probierte ich den zweiten, rech-
ten Tunnel. Er brachte mich in eine un-
terirdische Hohle mit wiederum zwei
Tunneln, die beide in das kleine Laby-
rinth aus Gingen fiihrten, wo ich an
mehreren Stellen auftauchen konnte:

@® Kurz nach dem Beginn des linken
Tunnels lockte mich blau schim-
merndes Wasser in eine Hohle mit
mehreren Skeletten und einem Le-
guan. Hier fand ich ein Medizin-
pack.

@ In der Nihe der vier Steinblocke
fiihrt ein schmaler Gang noch tie-
fer. Am anderen Ende war eine
Stelle, an der ich aus dem Wasser
konnte. Mit Hilfe der Peitsche, die
sich um den Ausliufer eines merk-
wiirdigen Bauwerks schlingen
lieB3, tiberwand ich das Wasserbek-
ken und gelangte in eine weitere
Hohle mit vielen Nischen, in de-
nen Schidel standen. In einer Ni-
sche war eine Statue g Da ich sie

nicht direkt nehmen konnte, schlug
ich sie mit der Peitsche von ihrer
Stelle, so dass sie im Wasser ver-
sank. Ich sprang ihr nach und
steckte das gute Stiick ein.
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® Im gleichen Wasserbecken war ein
Tunnel, dessen Eingang zuge-
wachsen war. Ich befreite ihn von
den Pflanzen und tauchte ans an-

dere Ende. Ich zog mich aus dem
Wasser und schob den Steinblock
ins Wasser, genau auf den Strudel.
Schnell fiillte sich der Raum mit
Wasser. Der angenechme Nebenef-
fekt: Ich konnte bis nach ganz
oben, zur Wasseroberfliche, tau-
chen. Unterwegs holte ich mir aus
der zweiten Nische einen Schatz
E2-
Fallen iiber Fallen
Ich kletterte zur Seite mit dem Licht-
strahl heraus, wobei ich das Licht mied,
um nicht Opfer einer Speerarmada zu
werden. Die folgende dunkle Hohle
durchquerte ich so schnell ich konnte,
da sich jede Menge Spinnen von der
Decke lieBen, um mich zu beifen. Am
Ende des Gangs versperrte eine Fels-
kugel den Weg, doch ich konnte in eine
Nische kriechen, wodurch ich in eine
Kammer gelangte. Hier lag ein Stein-
schliissel. Da der Weg hier auch zu
Ende war, musste ich wieder zuriick
zum Wasser — um den anderen Gang
auszuprobieren.

Das Muster der Bodenplatten liefl mich
misstrauisch werden. Ich mied die
dunklen Stellen, um keine Pfeilfallen
auszuldsen, und zog mich in die Kam-
mer.

Hinweis: Der runde Saal vorher enthélt
einen leeren Sockel - an die-
ser Stelle befand sich die Sta-
tue im Film »Jédger des
verlorenenen Schatzes«,

Dort fand ich eine Gelegenheit, meinen
Schliissel auszuprobieren, wodurch
eine Bodenluke gedffnet wurde. Ich
durchquerte das Gewdlbe, erlegte aller-
lei Skorpione und ziindete am Ende die
Fackel an. Ich klettere in die Nische mit
der zweiten Fackel und zog mich mit
Hilfe der Peitsche nach oben. Ich
sprang in die Nische gegeniiber und
nahm dem Skelett das lange Bambus-
rohr aus der Hand. Ich sprang wieder
zuriick und lieB mich die Kante hinab,
um aus der Nische unter meiner Platt-
form einen roten Edelstein gg zu holen.

Von der Plattform aus kann
Indy mit Hilfe seiner Peitsche
noch héher gelangen und auf
die andere Seite springen,
doch dieser Weg fiihrt in eine
Sackgasse. Indy findet spéter
einen besseren Weg, um die
Kugelfalle zu vermeiden.

Hinweis:

In der Kammer, in der sich das Schliis-
selloch befand, setzte ich das Bambus-
rohr in den Mund des in Stein gemei-
Belten Gesichts. Nun begab ich mich
hinter das Gesicht, indem ich wieder
in den runden Saal nebenan lief und
dort in den Gang kroch. Das Bambus-
rohr half mir dabei, mit Hilfe meiner
Peitsche nach oben zu gelangen.
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So gelangte ich in einen Gang mit drei
besonderen Bodenplatten mit einem
Gotzengesicht. Vorsichtig trat ich mit
einem Ful auf die erste Platte und wich
schnell zuriick: Eine Falle! Die Platte
hitte mich nach unten gezogen, sodass
ich in einem Feld aus Bambusspeeren
aufgespielit worden wire. Die zweite
Platte war ebenso eine Falle, allein die
dritte Platte schien einen harmlosen
Weg zu 6ffnen.

Hinweis: Bevor Indy den beschreitet,
sollte er sich vorher einen
Schatz holen, indem er vor-
wadrts klettert, bis er in einen
Gang gerdat. Dort lduft er aber
nicht weiter um die Ecke,
sondern dreht sich um und
springt in die Nische gegen-
ivber. Wenn er dort sein Feu-
erzeug anziindet, sieht er den
blauen Edelstein Eg.

Klettereien

Unten vertrieben sich zahllose Schlan-
gen ihre Zeit. In einer Ecke fand ich
einen Block, auf den ich mich ziehen
konnte. Ich kletterte noch etwas hoher,
liefs mich mit der Peitsche auf die an-
dere Seite schwingen und nutzte die
Sprossen, um nach oben zu gelangen.
Da der Steinblock im Weg war, um
weiterzuklettern, zog ich ihn nach
links, kletterte an der Leiter um den
Block unten herum und tauchte rechts
neben ithm wieder auf. So konnte ich
die Sprossen erreichen, die mich wei-
ter nach oben brachten.

nach dem Einsammeln in die
Schlangengrube fallen lassen,
um den Weg zu den Sprossen
zu wiederholen.

Hinweis: In der Nische rechts unten
wartet ein griiner Edelstein
Ed. Indy muss sich allerdings

Ich drehte mich um und sprang mit An-
lauf zur Plattform gegeniiber, erreicht
mit Miihe aber nur die Kante, an der
ich mich nach links hangelte, um mich
hochzuziehen. Ich lief um die Mini-
pyramide aus Stein, drehte mich mit
dem Riicken zum Abgrund und lief3
mich hinab. An der Wand unter mir sah
ich einen Eingang. Ich richtete mich
so aus, dass ich genau vor dem Ein-
gang hing, liel mich fallen, rutschte
einen Hang hinab und sprang genau an
seiner unteren Kante zur Offnung.

Die Offnung war ein Fenster eines
Schachts. Uber mir schwebte eine rie-
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sige Felskugel. Ich sprang auf die an-
dere Seite des Schachts und krallte
mich an der Kante der Nische unter der
Kugel fest. Ich lies mich ein Stiick fal-
len, sodass ich an der Nische darunter
landete. Ich hangelte ganz nach links
und lie3 mich ein weiteres Mal fallen.
So gelangte ich in die Nische, die in
der gleichen Hohe wie der Vogelkopf
war. Die Peitsche schlug den Kopf ab,
so dass er nach unten fiel und die Fels-
falle ausloste.

Hinweis: An dieser Stelle kénnen Sie
ein sehr nettes Easter Egg
erobern, das lhnen zugleich
mehrere Medizinkdsten
bringt: Springen Sie hinunter
und wiederholen Sie den
ganzen Weg zum Fenster des
Schachts (nach unten sprin-
gen, Schlangengewdélbe,
Kammer mit Schlisselloch,
runder Saal, Leitern klettern).
Von dort aus kann man zur
Nische springen, an der sich
der Felsen vorher befunden
hatte. Sie fiihrt zu einer Kam-
mer mit finf Schaltern. Indy
muss sie in der Reihenfolge 4
-5-3-1 -2 betédtigen, um
eine Signalfolge zu produzie-
ren, die eine Tiir 6ffnet. Der
Raum dahinter bildet das
Wohnzimmer von Richard
Dreyfuss in dem Film »Un-
glaubliche Begegnung der
Dritten Art« nach; der Berg ist
eine Nachbildung des Devil’s
Tower, wo dann die Begeg-
nung mit den AuBBerirdischen
inszeniert wurde. Schaut Indy
aus dem Fenster, sieht er ein
rotes Licht, das ein Ufo dar-
stellen soll.

Ich sprang dem Stein hinterher und ver-
liel den Schacht durch den hihergele-
genen der beiden Ausgiinge. Er brach-
te mich zu einer weiteren Schlucht, in
der mehrere Steinsdulen standen. Be-
vor ich mich auf eine Sprungserie be-
gab, liel ich mich hinab, um eine Ni-
sche unterhalb der Plattform, auf der
ich stand, zu erreichen. Sie fiihrte mich
zu einem Schatz 2. Ich verliel3 die Stel-
le nach oben und gelangte wieder zur
Schlucht.

Eine wahnwitzige Folge von schnellen
Spriingen brachte mich ans andere
Ende. Ich hatte immer nur ein paar
Sekunden Zeit, da sich Blocke auf
meine jeweils aktuelle Position scho-
ben. Am Ende erreichte ich eine Ni-
sche.

Hinweis: Diese Sprungfolge ist sehr
schwierig und Sie bendtigen
wahrscheinlich mehrere An-
léufe. Setzen Sie notfalls den
Schwierigkeitsgrad herab.

Auf die gleiche Weise ging es zuriick,
auf den Blocken, die mich eben noch
bedringten. In der Mitte war eine
pflanzenverhangene Nische, aus der
ich mir einen Schatz g holte.

Am Ende des »Wegs« gelangte ich in
eine Hohle, die mich zu einer Statue
brachte. Ich nahm das Kleinod und be-
eilte mich, den Raum zu verlassen: Der
Boden stiirzte ein.

Ich lief nur ein paar Schritte, als eine
riesige Felskugel auf mich zu polterte.
Ich wich schnell zuriick, stellte mich
an die Kante des Abgrunds, lief aber,
nachdem die Kugel iiber meinem Kopf
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vorbei war, schnell vorwirts, da die
Bodenplatte, auf der ich stand, durch
die Erschiitterung nach unten fiel.
Das war aber nicht alles: Die Kugel
kam wieder zuriick. Ich rannte. so
schnell ich konnte vorwiirts, schlitter-
te den Hang hinunter, bewiltigte den
Abgrund mit meiner Peitsche und lief
weiter. Da der Abgrund der Kugel
nichts ausmachte, wickelte ich die Peit-
sche um einen Balken und zog mich
nach oben. Kurz danach polterte die
Kugel unter mir vorbei ...

Cheats (fir Turm von Babel)
Driicken Sie f10), um die Eingabezeile
zu erhalten. Hier geben Sie einen der
folgenden Schummelcodes ein, den sie
jeweils mit bestitigen:
TAKLIT_MARION ON
unverwundbar ()
TAKLIT_MARION OFF
verwundbar

URGON_ELSA

alle Waffen

AZERIM_SOPHIA

allerlei Medizin-Packs, Heilpflanzen
und Gegengifte
MAKEMEAPIRATE

in Guybrush, den Helden aus »Monkey
Island«, bzw. in Indy zuriick verwan-
deln (*%)

FIXME

Indy befreien, falls er in der Grafik
steckenbleibt

FRAMERATE

Frame-Rate, also Anzahl der Bilder je
Sekunde, anzeigen

MEM

Speicherbelegung anzeigen
VERSION
Versionsnummer anzeigen
POLYS

Anzahl der verwendeten Polygone zei-
gen

ENDCREDIT
Abspann anzeigen, Spielende

AulBlerdem ist der Cheat NUB_WILLIE
verbreitet, der »kostenlose Tipps« of-
ferieren soll. Zumindest in der deut-
schen Version ist dieser Cheat — auch
in anderer Schreibweise — nicht aufge-
nommen worden.

(*) Mit Hilfe dieses Cheats kann Indy
auf dem Tian-Shan-Fluss laufen, statt
ihn mit dem Schlauchboot befahren zu
miissen, und sich damit das Kapitel 3
erheblich erleichtern. AuBerdem ist das
Laufen auf der Lava in Kapitel 6 und 7
moglich, wodurch man sich einige
schwierige Spriinge sparen kann. Auch
in den Fahrten mit dem Jeep ist Indy
samt Wagen unverwundbar; freilich
diirfte es schwierig sein, das Fahrzeug
wieder aus einer Schlucht herauszube-
kommen. Andererseits nutzt der Cheat
nichts gegen die Lavamonster (Aus-
nahme: Lava-Wiichter), Speergruben
und Quetschfallen.

(**) Wenn Guybrush den Raketenwer-
fer benutzt, feuert er Hiihnchen.
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Auf www.mogelpower.de finden Sie fiir ~ Lsungstext haben wir an den passen-
den Anfang jedes Levels einen Spiels-  den Stellen auf die Easter Eggs hinge-
tand. wiesen.
. * Wenn sich Indy an eine Wand stellt und
Easter Eggs (fiir Turm von Babel) die Kreide ber{utzt (Waffe vorher ein-
stecken), malt er allerlei witzige Zeich-
nungen, darunter R2D2, ein Alien oder
ein Herz mit der Inschrift »IJ + SHe.
Hochstens zehn »Werke« sind gleich-
zeitig zu sehen.

Wenn sich Indy in Kapitel 6 in die Ecke
rechts neben den beweglichen Block
hinter dem grofien Gong stellt, zur
Wand rechts daneben schaut und dort
[Strg] driickt, erscheint das Portriit ei-
ner Frau, deren Identitit wir nicht er-
mitteln konnten.

Auf der Karte, die wiihrend des Ladens
von Kapitel 9 erscheint, ist (iiber dem
roten N von TEOTIHUACAN) der
Name Melee Island zu sehen, eine fik-
tive Insel aus der Monkey-Island-Serie.

Gegeniiber des Dimensionstors zum
Realititsstiick Palawan in Kapitel 16,
das man iiber den orangefarbenen
Aetheriumtunnel erreicht, fiihrt ein
Loch zur Friseurstube von »The Curse
of Monkey Island«.

Nachdem Indy in Kapitel 17 die Stein-
falle durch Abschlagen des Vogelkopfs
ausgelost hat, sollte er den ganzen Weg
zum Fenster des Schachts wiederholen
(nach unten springen, Schlangen-
R AN © £ @.ﬁ. gewdlbe, Kammer mit Schliisselloch,
runder Saal, Leitern klettern). Von dort
aus kann er zur Nische springen, an der
sich der Felsen vorher befunden hatte.
Sie fiihrt zu einer Kammer mit fiinf
Schaltern. Indy muss sie in der Reihen-
folge 4 — 5 - 3 — 1 — 2 betiitigen, um
von LucasArts mehrere Gags im Spiel,  ejpe Signalfolge zu produzieren, die
die wir hier gesammelt verraten. Im  eine Tiir ffnet. Der Raum dahinter bil-

Traditionell verstecken die Entwickler
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det das Wohnzimmer von Richard
Dreyfuss in dem Film »Unglaubliche
Begegnung der Dritten Art« nach: der
Berg ist eine Nachbildung des Devil’s
Tower, wo dann die Begegnung mit den
AufBerirdischen inszensiert wurde.
Schaut Indy aus dem Fenster, sieht er
ein rotes Licht, das ein Ufo darstellen
soll.

* Am Anfang des Spiels werden die Ti-
telseiten von drei Zeitungen gezeigt.
Die dritte Zeitung hat die Nummer
2187. Das entspricht der Zellennummer
von Prinzessin Leia im Film »Star
Wars: Eine neue Hoffnung«.

* Das Verzeichnis THEMES der ersten
CD enthiilt eine Fiille von Artworks,
Mustern, Icons, Sounds und sogar ei-
nen Cursor, um den Windows-Desktop
dem Stil des Spiels anzupassen.

« In »Tomb Raider 4« hat Indiana Jones
ein kurzes Gastspiel: Lara entdeckt ein
aufgespiefites Skelett mit einer Peitsche
in der Hand.
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»Indiana Jones« ist nicht nur eine —
wenngleich gelungene — Kopic von
»Tomb Raider«, sondern scheint die
endgiiltige Abkehr vom ehrwiirdigen
Genre der Adventures zu sein, deren
erste Vertreter bereits in den 70er Jah-
ren entstanden und dem einige der él-
testen Computerspiele zuzuordnen
sind. Nachdem Adventures bis Mitte
der 90er Jahre populédr waren, beginnt
ithre Beliebtheit zu schwinden. Auf-
grund der Entwicklung der Spiele vom
Zeitvertreib fiir Freaks bis zum Mas-
senprodukt, das Milliardenumsitze ge-
neriert, scheint fiir die anspruchsvol-
len Titel, die ein gehoriges MaB an
Phantasie erfordern, nur noch wenig
Platz zu sein: Obwohl die ersten bei-
den Teile um die Pirateninsel »Monkey
Island« Anfang der 90er Jahre Kult-
status erreichten, war dem dritten Teil
fiinf Jahre spéater, 1997, nur ein Ach-
tungserfolg vergénnt. Das war
LucasArts, einst neben Sierra unbestrit-
tener Meister im Entwickeln von
Adventures, eine Lehre, den Helden In-
diana Jones in eine neue Richtung zu
stoflen: Aus dem endlos labernden 2D-
Puzzler wurde ein wortkarger 3D-
Held. Damit ist sein neuester Auftritt
nah an dem, wie er sich in den bisheri-
gen drei Hollywood-Streifen gibt, er
verprellte aber Adventure-Liebhaber,
denen 1992 mit »Indiana Jones and the
Fate of Atlantis« einer der besten Ver-
treter seiner Art beschert wurde und die
sich seit dieser Zeit nach einer
Forsetzung schnten.

LucasArts setzt mit seinem Richtungs-
wechsel einen Trend fort, der bereits
vor einigen Jahren begann und an dem

Core Design mit der Entwicklung von
»Tomb Raider« seinen Anteil hatte.
Immer hdufiger werden Spiele, die vor
einigen Jahren noch als reinrassiges
Adventure erschienen wiren, in einer
3D-Welt angesiedelt und mit Action
angereichert, etwa Activisions Film-
umsetzung »StarTrek: Der Aufstand.
Eine Fiille dhnlicher Titel, zum Bei-
spiel » Drakan«, »Outcast« und »Prince
of Persia 3D«, lidsst sich aufzihlen.
Denen haben Lara Croft und Indiana
Jones freilich einen Popularitits- und
damit Atmosphérebonus voraus.

Aufden folgenden Seiten erfahren Sie
etwas iiber die mehr als zwanzigjéhri-
ge Geschichte der Adventures.
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Anfiinge

Das Adventure ist eines der dltesten
Spielegenres. Seinen Namen erbte es
vom ersten Vertreter, »Collosal Cave
Adventure«, einem Spiel, das nur aus
Text bestand: Das Programm beschrieb
Satz fiir Satz eine Umgebung und der
Spieler musste seine Anweisungen ein-
tippen, um das Abenteuer voranzu-
treiben.

Ein so genannter Parser verarbeitete
diese Eingaben wie »GO NORTH,
»OPEN DOOR« oder »GET LAMP«.
Das ist jetzt drei Jahrzehnte her — die
Zeit, als Grofirechner regierten —, aber
die Prinzipien, die das Spiel charakte-
risierten, gelten heute noch.

Ein Adventure ist den strengen Regeln
unterworfen, die vom Programmierer
festgelegt sind. Die Welt, in die der
Spieler eingeladen wird, mag flexibel
erscheinen, ist aber in Wirklichkeit re-
lativ starr. Probleme lassen sich oft
nicht so 16sen, wie sie die Phantasie
vorschligt, sondern nur so, wie es vor-
gesehen wurde. Die einzige Wahl-
moglichkeit besteht meist darin, Teil-
aufgaben in verschiedener Reihenfol-
ge anzugehen.

Das frustriert manchmal, regt aber auf
der anderen Seite die grauen Zellen an
und macht den Reiz der Spiele aus: Das
Knobeln, wie es nun weitergeht, wel-
cher Hinweis verfolgt wird, welcher
Gegenstand wie verwendet wird, das
fithrte zur Beliebtheit von Adventures.
Hinzu kommt, dass Adventures neben
Rollenspielen naturgemif eine dichte
Story besitzen; in kaum einem ande-

s

ren Genre ldsst sich so intensiv in das
Geschehen eintauchen. Manche Titel
regten gleich einem Buch die Phanta-
sie derart an, dass sich die fehlenden
Bilder im Kopt formten.

Ar

Die Faszination fiir die neue Spiel-
gattung fiihrte zur Griindung der legen-
ddren Firma Infocom, deren Text-
adventures wie »Zork« (dessen Nach-
folger bis in die heutige Zeit reichen)
und »The Hitchhiker’s Guide To The
Galaxy« (die Versoftung der Science-
Fiction-Parodie »Per Anhalter durch
die Galaxis«) Kultstatus erzielten. Der
Parser der Infocom-Spiele verstand
selbst komplexere Befehle wie »OPEN
THE MAILBOX AND LOOK
INSIDE« — Offne den Briefkasten und
schau hinein. Von »Zork« gab es auch
eine deutsche Version, dic aber iiber
das Teststadium nicht hinauskam und
nie in die Geschifte gelangte.

Uest of Hosse

Score: §

Zork I: The Great Underground Empire,
1978

Grafiken

Die nichste Entwicklungsstufe war die
Anreicherung um Grafiken. Zwar
mussten immer noch Befehle ein-
getippt werden, aber die Beschreibun-
gen wurden um Bilder ergénzt. Vorrei-
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ter war die junge Firm

rem Debut »Mystery House« im Jahre
1980. Das erste Sierra-Spiel erschien
nur fiir den Apple 11, aber der zweite

Titel, »Wizard and the

de 1982 auch fiir den IBM PC und an-
dere Rechner umgesetzt.
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Mystery House, 1980

.

T

a Sierra mit ih-
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Wizard and the Princess, 1981

Inspiriert  durch die
Infocom-Spiele, schlossen
sich 1983 vier Schulfreunde
zusammen, um selber
Textadventures zu entwik-
keln. Ihr Erstlingswerk »The
Pawn« hatte einen sehr lei-
stungsfiahigen Parser, der
rund 1000 Begriffe verstand.

Den Entwicklern bot sich die Moglich-
keit einer kommerziellen Verwertung
und in letzter Minute wurden die Tex-
te um rund dreiflig — flir damalige Ver-
hiltnisse — aufsehenerregende Grafi-
ken ergdnzt. So erschien »The Pawn«
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1985 als Debutspiel der jungen Firma
Magnetic Scrolls — und errang einen
Achtungserfolg. Thr zweites Werk »The
Guild of Thieves«, 1987 war noch bes-
ser; die Rezensenten iiberschlugen sich
mit Lob. Die Grafiken waren revolu-
tiondr, sie unterstrichen die guten
textuellen Beschreibungen und der
Parser flir die Eingaben tibertraf sogar
den von Infocom.

Der Spielebuchautor Theodor Isporidi,
Adventurespieler seit den frithen Acht-
zigern, ruft sich ins Geddchtnis: »/ch
erinnere mich noch sehr gut daran, wie
ich den Parser des Spiels einmal tiber-
Jfordern wollte. Ich stand in einem
Raum, in dem mehrere Gemdlde hin-
gen. Ein Rubens, Picasso und noch ein
paar andere, ich kann mich nicht mehr
an alle Maler erinnern. Ich gab grin-
send Folgendes ein: »GET ALL
PAINTINGS EXCEPT THE RUBENS
PAINTING AND PUT THEM INTO
YOUR BACKPACK .« (»Nimm alle Bil-
der, aufier den Rubens, und stecke sie
in deinen Rucksack.«) Anschlieffend
wdre ich fast vom Stuhl gefallen, weil
er genau das gemacht hat, was ich ihm
angeschafft habe. Das werde ich wohl
nie vergessen."”

Entwicklerteams, die sich auf
Textadventures spezialisierten, schos-
sen ab Mitte der 80er Jahre wie Pilze
aus dem Boden. Telarium versicherte
sich der Mitarbeit prominenter Auto-
ren wie Michael Crichton (»Jurassic
Park«), die teilweise ihre Biicher um-
setzen liefen, teilweise sogar eigene
Geschichten speziell fiir Adventures
erdachten. Synapse schufeinen Parser,

I

751 b T §
RRA-JBNES’
der mit 1200 besonders viele Worter
verstand, und setzte ihn erstmals in
dem Adventure »Mindwheel« ein. Fiir
den Commodore 64 erschien das Spiel
»Dallas Quest«, das auf der erfolgrei-
chen TV-Serie »Dallas« basierte. Auch
Interplay feierte frithe Erfolge mit dem
Genre, etwa mit dem schriigen »Tass
Times in Tone Town«.

Nach und nach gaben die Unternechmen
den Spiclern weitere Hilfsmittel mit auf
den Weg. Die Eingabe des Textes wur-
de durch Wortlisten erleichtert. Die Ab-
bildungen, die zundchst nur schmiik-
kendes Beiwerk waren, entwickelten
sich langsam zu einem tragenden Ele-
ment des Spiels. Einer der Vorreiter war
wieder einmal Sierra mit Spielen wie
»King’s Quest«, wo der Spieler sich zu-
sitzlich im Bild bewegen konnte (und
musste). Besondere Kommandos galt
es weiterhin einzutippen.

King’s Quest I: Quest For The Crown, 1984
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King's Quest II: Romancing The Throne,
1985

TMQ Software, die sich spiter in Icom
Simulation umtauften, entwickelte
mehrere Spiele mit einer sehr bediener-
freundlichen Engine: »DejaVu« (das
auch fiir Nintendos NES umgesetzt
wurde), »Uninvited« und
»ShadowGate« besallen Kompass,
Karte, Inventar, Eingabefenster, Grafik
jeweils in einem eigenen Fenster, wo-
bei GroBe und Position frei wihlbar
waren. Sitze wurden eingegeben oder
aus Wortlisten zusammengeklickt, wo-
bei man auch ins Bild klicken konnte.

BRER=REER=R®N

YOU RRE URKING FROM R
STUPOR THRT FEELS LIKE R
CHRONIC HERDRCHE RFTER R
EEK IN VEGRS.

DejaVu, 1985 (zu sehen ist die 1990
erschienene NES-Version)

Nach einer ldngeren Pause meldete
sich Magnetic Scrolls mit »Wonder-

r—t (YT
£ Y SRy

land« zuriick, einem schénen Beispiel
fiir illustrierte Textadventures. Auch
hier lieBen sich Windows-like in der
1990 erschienenen Umsetzung des
Buchs »Alice im Wunderland« die
Fenster fiir Text, Bild, Karte, Kompass
und Inventar in Grofie und Position frei

anordnen. Adventures mit einem dhn-
lichen Komfort, wie »Spellcasting
101« und »Eric the Unready«, entwik-
kelte die Anfang der 90er Jahre von
einem Infocom-Veteranen gegriindete
Spieleschmiede Legend.

Wonderland, 1990

Auch aus Deutschland haben drei Spie-
le dieser Gattung ein wenig Unsterb-
lichkeit erlangt: »Das Stundenglas«,
»Die Kathedrale« und »Hexuma« von
der Weltenschmiede, bestehend aus
Harald Evers und Andreas Nieder-
meier. Sie sind in den frithen 90er Jah-
ren bei Software 2000 erschienen.
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Das Stundenglas, 1990

Hexuma — Das Auge des Kal, 1992

Doch Textadventures waren zu dieser
Zeit immer weniger gefragt und viele
ehemals bekannte Namen verschwan-
den von Bildfliache.

Abschied vom Parser

Denn 1987 ilibernahm LucasFilm
Games (spater LucasArts) nach den
Anldufen »Koronis Rift« und »Laby-
rinth« die Fiihrungsrolle fiir Innovatio-
nen: »Maniac Mansion« verabschiede-
te sich vom Text-Parser; es gab keine
Befehle mehr einzutippen; Aktionen
wurden durch die Kombination einer
Reihe abgedruckter Verben mit den
Elementen der Grafik ausgefiihrt:
Wenn mit einem Schliissel cine Tur
geoffnet werden soll, klickt man auf
das Wort »Benutze«, kramt aus den
Hosentaschen (im Adventure-Jargon
Inventar genannt) den Schliissel her-
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>

Die Kathedrale, 1991

vor und klickt dann auf die Tiir: »Be-
nutze Schliissel an Tiir«. Mit »klickt«
war in den 80er Jahren zunichst nicht
die Maus gemeint, die erst 1984 mit
dem Macintosh von Apple ihr Debut
hatte, sondern ein schndder Joystick.

Maniac Mansion, 1987



Indiana Jones And The Fate Of Atlantis,
1992

Diese SCUMM-Technik (Script Utility
for Maniac Mansion) wurde in weite-
ren Spielen wie »Zak McKracken«,
»Monkey Island« oder »Indiana Jones
And The Fate Of Atlantis« verbessert
und in dhnlicher Weise von anderen
Herstellern iibernommen. Mit seinem
vollstdndigen Losen von der Eingabe-
zeile und seiner filmartigen Présenta-
tion war »Maniac Mansion« das erste
Spiel einer neuen Generation, mit ihm
begann langsam das Ende der
Textadventures.

Allerdings verschwanden die soliden
Anweisungen ebenfalls vor einigen
Jahren. Sie wurden ersetzt durch einen
verbalen Kannibalismus ohne explizi-
te Verbauswahl, bei der ein Mausklick
»Betrachte«, »Nimm« oder »Offne«
gleichzeitig sein kann. Dafiir wurden,
eingehend mit der wachsenden Lei-
stungsfihigkeit der Computer, Spiele
immer lebendiger.

Obwohl einige der genannten PC-
Spiele schon dlter als zehn Jahre
sind, werden sie zum Teil noch ange-
boten. »The Lost Treasures of
Infocom« vereint zahlreiche Infocom-
Perlen. Die Firma Activision bietet

im Internet die Infocom-Spiele »Zork
1-3¢« zum freien Download an. »The
Roberta Williams Anthology« enthdilt
vierzehn Spiele von Sierra, darunter
die friihen Titel sowie die ersten sie-
ben Teile der King 5-Quest-Saga. »10)
Adventures« ist eine Zusammenstel-
lung der hervorragenden Adventure-
Klassiker von LucasArts.

Das Zeitalter der CD

Die Einfiihrung der CD-ROM brachte
Neuerungen in zweierlei Hinsicht: Der
grofie Speicherplatz und die weit-
flachige Etablierung von Soundkarten
erlaubten es, Spiclen eine Stimme zu
geben. Heute ist die Synchronisation
aller Sprecher Standardmerkmal eines
Adventures. Und Dank der erhohten
Leistungsfihigkeit der 386er und 486er
PCs sorgten hochauflésende Standbil-
der oder gar gefilmte Animationen fiir
Bewunderung. Als erstes Spiel, das
speziell fiir CD-ROM entwickelt wur-
de, wurde 1993 »The 7th Guest« von
Trilobyte bekannt, eher ein Rétselspiel
denn ein Adventure.

Doch das multimediale Zeitalter sorg-
te nicht nur fiir Freude. Ein Spielfilm
ist zwar nett anzuschauen, eignet sich
aber nicht sonderlich gut fiir Interak-
tionen. » The 7th Guest« war im Grun-
de genommen nur eine Sammlung von
Knobelaufgaben, die durch Video-
sequenzen miteinander verbunden
wurden. Die folgenden Spiele, bei de-
nen Videos dominierten, zeigten end-
giiltig, dass der Realismus mit verrin-
gerten Eingriffméglichkeiten erkauft
wurde. Nur wenige dieser Titel, zu nen-
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. The 7th Guest, 1993

nen etwa »Phantasmagoria«, waren
von Erfolg gekront.

Deswegen besann sich die Industrie
wieder auf gezeichnete Grafiken, wo-
bet Auflosung und Farbtiefe verbessert
wurden, wie etwa bei »Baphomets
Fluch« von Revolution Software oder
»The Last Express« von Broderbund.

Eine gelungene Kombination aus Pin-
sel und Kamera prisentierte 1995
Sanctuary Woods mit »Das Ritsel des
Master Lu«: Vor detailreichen, hoch-
auflosend gezeichneten Bildern agie-
ren »echte« Schauspieler; dank erst-
klassiger Lokalisation — der Held des
Spiels wird von Lutz Mackensy, der
deutschen Stimme von Philip Michael

R dones

Thomas, gesprochen — zihlt es noch
heute zu den besten Adventures.

Baphomets Fluch, 1996

Fast immer blieben deutsche Software-
Héuser bei der Entwicklung auf3en vor
— keine auf Adventures zu beschrin-
kende Beobachtung, denn die hiesigen
Unternehmen hinken bei fast allen
Genres der ausldndischen Konkurrenz
hinterher. Aufier den erwihnten
Textadventures der Weltenschmiede,
den Comic-Adventures »Chewy — Esc
von F5« (Blue Byte) und »Bazooka
Sue« (Starbyte) sowie einigen Werbe-
spielen wie »Time Trouble — Die Jagd
nach der Formel« (westka) oder
»Dunkle Schatten« (art department),
Spielen, die zwar nett waren, aber nicht
zum Bestseller avancieren konnten,
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hatte Deutschland lange in diesem
Genre nichts zu bieten.

Dunkle Schatten 2, 1996

Dem setzte Topware mit »Jack
Orlando« (1997) ein Ende. Das licbe-
voll gestaltete (und eigentlich in Polen
entwickelte) Adventure bietet Technik
vom Feinsten: detailreiche, hand-
gemalte und digitalisierte Zeichentrick-
grafik mit 65.000 Farben, Sprachaus-
gabe, die Synchronstimme von Don
Johnson sowie ein Soundtrack von
Klangkiinstler Harold Faltermeyer.
Jiingstes Beispiel fiir Programmier-
kunst aus deutschsprachigen Landen ist
»Rent A Hero« von Neo Design, das
. mit einer exzellenten Grafik in 16,7
# Millionen Farben und einer schénen
Story aufwartet.

Jack Orlando, 1997

Heute

Friiher, als Computerspiele ein Hobby
von Freaks waren, die sich ausgiebig
in virtuellen Welten verlieren konnten
und wollten, hatte das Tiiftelgenre
Hochkonjunktur. Die meisten Spieler
von heute suchen offenbar schnelle
Erfolge und die kann ein Adventure
nicht bieten. Seit Jahren gibt es keine
nennenswerte Weiterentwicklung des
Genres.

Zudem werden immer weniger klassi-
sche Adventures entwickelt, bei denen
die Spielfigur mit der Maus navigiert
wird, kein Wunder bei der geringen
Nachfrage: Unter den 33 Spielen, die
der VUD zur CeBIT Home 1998 aus-
zeichnete, da sie sich mehrals 100.000
Mal verkauft hatten, war mit »The
Curse of Monkey Island« gerade mal
ein einziges Adventure.

Nicht ohne Grund hatte Blizzard sein
(beinahe vollendetes) Spiel » WarCraft
Adventures« mit Motiven seines zwei-
teiligen Echzeitstrategie-Spiels einge-
stellt — Presse und Kunden gab man
dazu nur eine undurchsichtige Erkla-
rung. Und nicht ohne Grund trennten
sich die lang erwarteten Titel »King’s
Quest 8« sowie »Indiana Jones und der
Turm von Babel« von der klassischen
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Ausfiithrung und mutierten zu Action-
Adventures a la » Tomb Raider«.

Hoffentlich wird es neben der Flut an
Action-Adventures auch weiterhin her-
vorragende Adventures der alten Schu-
le geben.
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Colossal Cave — das erste
Adventure

Die erste Fassung von »Colossal
Cave Adventure« wurde 1972 von
dem amerikanischen Hohlenfor-
scher und Programmierer William
Crowther geschrieben. Er unter-
suchte und kartographierte ein
Grottensystem in Kentucky; dabei
entwickelte er eine Software, um
die Karten einen Plotter zeichnen
zu lassen. Als Nebenprodukt die-
ser Arbeit programmierte er eine
spielerische Simulation, die auf
diesen Karten basierte. Mit einzu-
tippenden Richtungsanweisungen
navigierte man sich durch das Pro-
gramm, das fiir jeden Ort eine Be-
schreibung lieferte.

Die Programmiersprache hief}
Fortran, das zugrunde liegende Be-
triebssystem TOPS-10 und der
Rechner war ein PDP-10 (Pro-
grammed Data Processor) der Fir-
ma DEC, ein 36 Bit verarbeiten-
der Grofirechner, der so teuer war,
dass Firmen davon leben konnten,
indem sie Rechenzeit an andere
Unternehmen verkauften, und zu-
gleich ein Computer, an dem der
jugendliche Bill Gates viele Stun-
den verbrachte.

Weil der Rechner nur sechsstellige
Dateinamen verkraftete, wurde das
Spiel auch unter dem Namen AD-
VENT bekannt. (Ein dhnliches
Schicksal, aber auf einem IBM-
Rechner, der nur fiinf Buchstaben
verkraftete, wurde der Program-
miersprache FORTH zuteil, die ei-
gentlich FOURTH heillen sollte.)

Im Laufe der Jahre wurde »Colossal
Cave« erweitert und auf die ver-
schiedensten Rechnersysteme por-
tiert. 1976 bereicherte Don Woods
das Programm um Elemente, wie sie
in den Biichern von Tolkien (»Der
Herr der Ringe«) zu finden sind. Im
gleichen Jahr wurde »Colossal
Cave« in die Programmiersprache C
umgeschrieben, die es fiir praktisch
jeden Computertyp gibt. 1981 wur-
de das Spiel als »The Original
Adventure« von The Software
Toolworks, die spiter von
Mindscape gekauft wurden, fiir den
IBM PC auf den Markt gebracht.

»Colossal Cave« war nicht die er-
ste Unterhaltungssoftware, denn
Textspiele wie »Star Trek« oder
»Hunt The Wumpus« entstanden
Jahre eher, aber es war das erste
Spiel, bei dem es ein Abenteuer zu
erleben galt, es war der Vater des
Adventures.
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HAJORES

Welcome to ADVENTURE!

Original development by Willie Crowther.

Major features added by Don Woods.

Conversion to BDS C by J. R. Jaeger

Unix standardization by Jerry D. Pohl.

Conversion to MS C and minor corrections by John W. Kennedy

Would you like instructions?

>yes
Somewhere nearby is Colossal Cave, where others have found fortunes in
treasure and gold, though it is rumored that some who enter are never seen
again. Magic is said to work in the cave. I will be your eyes and hands.
Direct me with commands of 1 or 2 words. {Should you get stuck, type »help"
for some general hints. For information on how to end your adventure, etc.,
type »info«. )
You are standing at the end of a road before a small brick building. Around
you is a forest. A small stream flows out of the building and dewn a gully.
>east
You are inside a building, a well house for a large spring.
There are some keys on the ground here.
There is a shiny brass lamp nearby.
There is tasty food here.
There is a bottle of water here.
>get keys
ok.
>get lamp
ok.
>get food
ck.
>get bottle
ok.
>west
You're at end of road again.
>follow stream
You are in a valley in the forest beside a stream tumbling along a rocky bed.
>down
At your feet all the water of the stream splashes into a 2-inch slit in the
rock. Downstream the streambed is bare rock.
>south
You are in a 20-foot depression floored with bare dirt. Set into the dirt is
a strong steel grate mounted in concrete. A dry streambed leads into the
depression.
The grate is locked.
>unlock grate
The grate is now unlocked.
>enter
You are in a small chamber beneath a 3x3 steel grate to the surface. A low
crawl over cobbles leads inward to the West.
The grate is open.
>light lamp
Your lamp is now on.
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Von der Vielzahl an Websites, die sich mit den Indiana-Jones-Spielen beschiifti-
gen, haben wir eine Reihe empfehlenswerter Adressen herausgesucht. Beach-
ten Sie, dass »Der Turm von Babel« in den USA »The Infernal Machine« heift.

http://www.thq.de
Die Website des deutschen Vertriebs des Spiels. Schauen Sie hier nach Updates.

http://indy.infernalmachine.net/

Eine sehr empfehlenswerte Quelle fiir den Spielablauf an sich. Besonders niitz-
lich ist die Auflistung von Bugs in dem Spiel und wie man sie umgeht.

http://www.infernalmachine.net/

http://www.indyjones.net

Gut gemachte und informative Adressen zum Spiel.

http://homes.arealcity.com/IndyIm/index2.html

Eine ebenfalls interessante Website, deren Angaben aber teilweise mit Vorsicht
zu geniefen sind.

http://www.scummland.de

Diese deutschsprachige Website hat sich alle Adventures von LucasArts zum
Inhalt gemacht.

http://www.indy-world.com/

Eine umfassende Website iiber das Thema Indiana Jones allgemein.

http://www.gzone.de/support/indy5/
http://www.zdnet.de/spiele/tut/199912/indy/indy_00-wf.html

Deutschsprachige Komplettlésungen ohne Auflistung von Schitzen.

. http://www.mogelpower.de

{ Die Support-Adresse fiir dieses Buch, betrieben von den Autoren. Ist zugleich
eine der groBten Cheat-Sammlungen.
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