Mario Biinning aus Wer-
nersberg hat uns einige in-
teressante Tips fiir den er-
folgreichen Einkaufsbum-
mel in Xenon 2 zukommen

lassen:

Indiana Jones and the last
Crusade (Komplettlosung)

Diese tolle Lésung stammt
von Jan Lagerpusch und
Malte Tombers aus Ham-
burg. Ein herzliches Danke-
schén an die beiden und
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Start frei fiir Indy. ..
Universitit:

1. Kriftig mit dem Boxtrai-
ner iiben!

2. Kleine Erfrischung am
Trinkbecken nehmen.

3. Ins Biiro gehen und sich
zu den Studenten freund-

lich verhalten (Kombina-
tion 3-3-3)

4. Im Arbeitszimmer die
Post durchsuchen und das
Pickchen 6ffnen.

5. Den Raum durchs Fen-
ster verlassen

6. Nach Donovans Offenba-

¢
faith 2
Side Shot 2 Rals

rung zu Henrys Haus gehen
und das kleine Bild von der
Wand nehmen. Dann nach
Venedig fliegen
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Venedig:

1. Nach der BegriiBung zu-
erst eine Flasche Wein im
Restaurant besorgen (man
erhalt diese durch Miesma-
chen des Jahrgangs).

2. In der Biicherei nimmt
man Hitlers ,Mein Kampf*
mit.

3. Man sucht die Stelle, an
der die drei Absperrungs-
pfosten sind, und nimmt den
mittleren auf.

4. Man guckt ins Tagebuch,
um zu erfahren, in welchen
Raum man gehen muB
(kann man an der Zeich-
nung des Fensters im Tage-
buch erkennen).

5. In diesem Raum sucht
man die im Tagebuch ange-
gebene Zahl (Im Tagebuch
steht z.B.: ,If ye would en-
ter, follow the second on the
left, dann liest man die lin-
ke Inschrift und nimmt die
an zweiter Stelle stehende
Zahl.).

Katakomben:

1. Man geht in den Raum in
dem das Skelett mit dem
Haken am Arm liegt.
(grab it)

2. Die Weinflasche fiillt man
in dem Raum mit dem See
mit Wasser.

3. Das Wasser gie3t man auf
den trockenen Schlamm der
Fackel in dem zugehérigen
Raum.

4. Im ersten Kellergeschof3
geht man in den Raum mit
den Inschriften und sieht sie
sich an.

5. Im Raum davor 16st man
mit Peltsche und.He '
Pf; opien in ;

: e der roten Absper-
rungskordel

2. Man stellt sich ,behind
the wheel“ und dreht selbi-
ges einmal.

40

e er angebhch befordert

3. Im Raum mit den drehba-
ren Statuen dreht man sie
so, wie im es Buch als richtig
bezeichnet ist.

4. Man geht durch die Tir
und verfolgt den Gang bis
zum néchsten Rétsel (jetzt
wird es musikalisch).

5. Die sechs Totenk6pfe den
im Buch angegebenen No-
ten zuordnen.

6. Jetzt kommt wieder ein
Labyrinth, in dem aber alle
Wege zum Grabraum des
Ritters fithren.

7. Wir stehen vor dem Sarg
eines ,Lost Knights®, wel-
chen wir 6ffnen.

8. Durch Zerstérung des
Old Rusty Locks verlassen
wir den Raum. Leiter hoch
und ab geht’s!

SchloB Brunwald
Erdgeschof

1. Den Butler iiberreden
(wenn’s sein muf}, mit der
Faust)

2. Man geht nun in den
linken Doorway

3. Beim Betrunkenen bietet
man sich selbstlos als Kell-
ner an und bekommt einen
Bierkrug.

4. In der Kiiche fiillen wir
den Krug mit Bier und lee-
ren ihn iber die glithenden
Kohlen.

5. Man nimmt das Fleisch,
geht zuriick und durch den
anderen Doorway/Hall.

6. Hier trifft man zum ersten
Mal auf einen diensteifrigen
Wichter, an den man sich
einfach mit der Kombina-
tion 3-2-1 ranmacht.

7. Rechts unten befindet sich
eine Umkleldekab' ng
wir einen

tt, erzahlt man,

wiirde (Kombmatxon 2-2-1-
1).

3. In einem weiteren Raum
findet man eine Kiste mit
einer Uniform und einem
Schliissel.

4. Man geht ins Erdgeschof3
und holt sich die Naziuni-
form, zieht sie aber noch
nicht an, da die Wichter
sonst Verdacht schopfen.

5. Um an dem zweiten
Waichter vorbeizukommen,
zieht man die Uniform am
besten in dem Zimmer, in
dem man den Schliissel
fand, an, und kann ihn so
austricksen.

6. Im Raum unten rechts
findet man einen Erste-Hil-
fe-Kasten.

2. Stockwerk

1. Den ersten Soldaten iiber-
waltigt man mit der Kombi-
nation 1-2-1.

2. Fir den Wachhund im
ersten Zimmer haben wir ein
tolles Stiick Fleisch.

3. Man nimmt die Trophde
und begibt sich zuriick in die
Kiiche, um sie mit Bier zu
fullen (umziehen nicht ver-
gessen!).

4. Wieder oben angelangt
wiahlen wir die linke Ab-
zweigung, wo schon der
biersiichtige Biff auf uns
wartet, den man, nachdem
er sich an unserem Trunk
gelabt hat, mit einem Kinn-
haken beseitigt.

5. Links oben befinden sich
drei Tiiren, hinter einer war-

tet ein griines Kabel darauf,

dafl wir ein bilchen daran
ziehen.

6. Im Wohnsaal mufl man
sich mit den Stithlen so un-
ter den Ritter mit der Helle-

Hut genau

gibt man Hitler
: Buch, das er mit Freu-
den signiert.

3. Im Flughafen labert Hen-
ry den Mann mit der Zei-
tung von rechts an und fragt
ihn nach seinen GrofBlen-
keln, wihrenddessen stiehlt
Indy die Tickets aus seiner
Tasche.

4. Nun eilen wir zum Zeppe-

barde riicken, dall Ind

en.

lin und steigen ein.

5. Dem Kontrolleur die
Fahrkarten zeigen!

Henry geht zum Pianisten
und 146t ihn fiir sich spielen
(wenn notig zweimal).

6. Wiahrend der Funker weg
ist, geht Indy in die Kabine,
nimmt die Kurbel und zer-
stort das Funkgerit.

7. Kurbel ins Loch, Kurbel
drehen, Leiter hochklettern
- und argern!

8. Irgendwie finden wir den
Ausgang und hauen ab.
Absturz und Flucht iiber die
Grenze

1. Da der SS-Wagen kein
Benzin hat, muBl man mit
einem blauen Eldorado SL
Vorlieb nehmen.

2. Nun wird’s schwierig: Die
Soldaten, die man iiberre-
den mul, sprechen in ver-
schiedenen Farben. Daran
kann man sich einige Ant-
worten merken:

Grau: das Buch geben
Violett: bestechen und um-
nieten

Tiirkis: Kombination 2-1-1-
1 und niedermachen
Braun: Kombination 3-2-2
Blau: Kombination 2-3-1
Iskenderun:

1. Das Schild an dem Stein
lesen und im Tagebuch
nachschlagen.

2. In den Tempel gehen.

3. Abwarten!

Priifungen:
1. Hlersollte
Ind '

0 nur Vertrauen ha-

4. Bei der Wahl des Grals
hilft nur ein frohliches Aus-
probieren. Hat man den
Richtigen erwischt, schnell
den Vater heilen und das
Gefal dem Ritter wiederge-
ben.

Tja, damit wére die Mission
beendet, und wenn sie nicht
gestorben sind, dann leben
sie noch heute. ..

AN




