f — Los

Hier ist sie, die ultimative Kom-
plettlosung fiir Antiguitidten-
hiindler und solche, die es noch
nicht sind. Florian Jung hat alle
drei Losungswege (Team, Solo,
Action) beschritten, von Marian
Arnold bzw. Thomas Wahl stam-
men die tollen Karten dazu. Aber
geht mir nicht in den Ruinen ver-
schollen, gell?

In New York nehmt lhr die Zei-
tung, dann ab zur Kino-Hinter-
tiir, wo Thr den Tiirsteher mit ein
paar gezielten Tritten nieder-
macht. Alternativ kénnt Thr ein
paar Kisten zusammenschieben
und iiber die Feuerleiter das Kino
betreten. Dem widerspenstigen
Biihnenarbeiter gebt lhr die Zei-
tung. Schiebt den linken und den
mittleren Hebel nach vorne, dann
driickt den Knopf, schon kénnt
Ihr Euch mit Sophia unterhalten
und das Flugzeug entern. Auf Is-
land angekommen, befragt Thr
Dr. Heimdall nach Platos verlo-
renen Dialogen. Er gibt Euch die
Adressen von Dr. Sternhart und
Costa.

Ab nach Tikal, dort miiBt Ihr das
Viech solange hin- und herjagen,
bis es moglichst in der Mitte des
Durchgangs steht. Ihr stellt Euch

jetzt in Hohe des Rinnsals auf und
gebt dem Tier mit der Peitsche
eins iiber den Latz, damit es mit-
ten in eine Riesen-Python hin-
einrennt. So. nun konnt Thr auf
klettern und die
Schlucht iiberqueren. Auf dem
Weg zum Tempel trefft Ihr Dr.
Sternhart. Es folgt ein langes Ge-
spriich, woraufhin Euch Sternhart
nach dem Titel von Platos Dia-
logen befragt. Keine Ahnung?
Na, dann klickt doch einfach
wDon't know the title™ an, redet
mit dem Papagei und fragt ihn
nach ,.Title?”. Schon kennt Thr,
sobald Ihr erneut gefragt werdet,
die Antwort: ,,Hemocrates — a
friend of Socrates”. Folgt Stern-
hart in den Tempel. Dort miilit

den Baum

Ihr Sophia dazu bringen, sich mit-

dem Professor zu unterhalten. Thr
holt derweil die Kerosinlampe,
offnet deren Verschlull und kippt
ein wenig Ol auf das Spiralmu-
ster. Nehmt die Spirale und bringt
sie beim Tierkopf an. Einmal kurz
am neu entstandenen Riissel ge-
zogen, schon 6ffnet sich eine Ge-
heimtiir. Zwar nimmt Dr. Stern-
hart die Fundsachen an sich und
verschwindet, allerdings vergilit
er eine kleine Perle, die lLhr so-
gleich aufnehmt. Zuriick auf Is-
land begebt Euch zur Hohle und
steckt die Perle in den Mund der
Schlangenfigur im Eis. Zusam-
men mit der befreiten Schlange
fliegt Ihr auf die Azoren und un-
terhaltet Euch mit Costa. Nach-
dem Sophia dem guten Mann zu-
geredel hat, ist er bereit, die
Schlangenfigur gegen ein paar
Infos (Wo ist das Buch mit Pla-
tos Dialogen?) auszutauschen.
Im Barnett College geht rauf in
den ersten Stock, dann klettert per
Seil ins Obergescholb. Nehmt die
Pfeilspitze, umwickelt sie so-
gleich mit dem Tuch aus dem
Keller und beschmiert den Boden
vor dem Pfahl mit der Mayon-
naise aus Indys Arbeitszimmer.
Nun konnt Thr das Totem bis vor
das Loch in der Decke schieben.
Ihr miibt raufklettern und die
Asche aus der Urne klauen, da-
bei fillt Euch ein Kisten-Schliis-
sel in die Hiinde. Unten ange-

kommen, werden zuniichstmal
alle ftinf Schrauben des Regals
entfernt (mit der Pfeilspitze),
dann konnt Thr die Regalriick-
wand abbauen und das Buch neh-
men — falls es sich hier befin-
det, wegen des variablen Spiel-
ablaufs kénnte es nimlich auch
in der Kiste oder in der Katzen-
figur sein. Letztere miiBtet Ihr
dann im Ofen zunichst schmel-
zen. Hier erweist sich iibrigens
der Kaugummi als niitzlich, der
in Indys Bibliothek unterm Stuhl
klebt; auf die Kohlentreppe ge-
schmiert, kann man diese nim-
lich betreten. Wie auch immer,
schlieBlich gelangt man zu So-
phia. Hier werdet Ihr im Dialog
vor eine schwierige Wahl gestellt:
Wollt [hr lieber den Weg der Fiiu-
ste (Fists), des Verstandes (Wits)
oder der Gemeinschaft (Team)
beschreiten? Nun, wir gehen
zuniichstmal im...
Team-Modus

Begebt Euch nach Algier, dann
nehmt im Hinterhof die Maske
von der Leine. Der Hiindler ver-
zichtet nach einem Gespriich auf
jegliche Bezahlung, so daB Thr
ungestort nach Monte Carlo wei-
terfliegen kénnt. Hier trefft Thr
zuniichst auf Dr. Trottier, dessen
Frage Ihr mit Hilfe des Plato-Bu-
ches leicht beantworten kénnt.
Im Hotel wird Sophia beaufiragt,
ein wenig mit Trottier zu plau-
dern. Wiihrenddessen nehmt Thr
das Bettlaken, die Maskeund dic
Taschenlampe, dann schaltet das
Licht aus und die Taschenlampe
ein. Trottier rennt zu Tode er-
schrocken aus dem Zimmer, lhr
kehrt mit dem Sunstone im
Gepiick nach Algier zuriick. Dort
stattet Thr dem Hinterhof-Hénd-
ler einen erneuten Besuch ab und
versucht, die Maske gegen ir-
gendwas einzutauschen, was der
Lebensmittelhindler als Tausch-
gut akzeptiert. Nun miiBt Ihr im
Besitz von Nahrungsmitteln sein,
die Ihr beim Bettler gegen ein
Ballonticket tauschen konnt.
Uberredet Sophia dazu, sich als
lebendige Zielscheibe fiir den
Messerwerfer herzugeben. Sie
lehnt strikt ab, jedoch ein kleiner

Schubser wirkt da Wunder! Da-
nach bekommt Thr von Sophia ein
Messer, nun geht rauf zum Bal-
lonfahrer und besteigt den Bal-
lon, Das Seil zu kappen, ist nun-
mehr kein Problem mehr...

Um in der Luft nicht die Orien-
tierung zu verlieren, konnt Thr
die Beduinen nach dem Weg fra-
gen. Bei der Ausgrabungsstiitte
angekommen, werdet Ihr von ei-
nem Soldaten heruntergeballert,
der wiederum wird durch die un-
sanfte Landung kampfunfihig ge-
macht. Sophia fillt in eine Gru-
be. Thr steigt die Leiter hinab,
nehmt den Schlauch, den Krug,
die Schiffsplanke und das Stiick
Holz, dann marschiert in Rich-
tung Auto. Dort wird der Tank-
deckel ged6ffnet, der Schlauch
reingepackt, und schon flieBt kiih-
les NaB in den Krug, den Thr dar-
unterhaltet. Sollte keine Ziind-
kerze im Generator installiert
sein, oben im Lastwagen gibt es
eine zu holen! So, nun wird das
Benzin in den Trichter gekippt,
schon liuft das Maschinchen
nach sanftem Druck auf den
Schalter und produziert Licht. Mit
Hilfe der Schiffsplanke konnt Thr
das Wandgestein lockern, es er-
scheint ein Kreis mit einem Loch
darin. Dorthinein kommt der
Keil, darauf der Sunstone, der in
die korrekte Position gedreht wer-
den muB. Welche das ist, steht in
Platos Dialogen. Nun iiffnet sich
einc Geheimtitr, Sophia kommt
zum Vorschein und bringt einen
Fisch aus Gold sowie einen Ver-
teiler fiirs Auto mit. Jetzt geht zur
anderen Seite, schaut Euch das
Bild an, dann driickt auf den Ball
(den die Menschen halten). Aus
dem Geheimfach entnehmt [hr
eine Skulptur, die zusammen mit

‘dem Orichalcum eine Art Batte-

rie ergibt — die Ihr freilich nur
braucht, falls sie im Auto fehlen
sollte. Holt die Ziindkerze aus
dem Generator, dann baut den
ganzen Krempel (Ziindkerze,
Verteiler, Batterie) ins Auto und
fahrt los.

Auf Kreta angekommen, sucht
[hr zuniichst alle Riume nach der
Zeichnung eines Ochsen ab.
Driickt auf ein paar der

Steine (siche Skizze ..Rui-

RUINEN VON KNOSSOS

| nen von Knossos”), zwei
davon lassen sich bewe-
gen. Stellt nun das Ver-
messungsinstrument auf
den Ochsenknopf. Das
Gerit mufd genau so ju-
| stiert werden, dall man
| die beiden Horner sieht
— die beiden Linien soll-
ten ein groBes , X" erge-
ben, an der so markierten
Stelle buddelt Thr mit der



Holzplanke. Es findet sich der
Moonstone. Nun zuriick zum
Ausguck, dort steckt 1hr die bei-
den Scheiben auf den Steinsockel.
Auch hier verraten Platos Dialo-
ge die korrekte Dreh-Kombina-
tion, so dab sich die niichste Ge-
heimtiir 6ffnet. Dahinter befindet
sich ein kleines Labyrinth, wie
Ihr auf der Karte ,,Kreta” erken-
nen konnt. In Raum A greift lhr
die zwei Statuenkiple, der dritte
wird im Raummit der Peitsche
geholt. Die drei Statuen werden
sozusagen als Gewichte auf die
Steinplatte des Raumes C gelegt.
Vorsicht: Der auf der Karte mit
X gekennzeichnete Weg ist nur
in einer Richtung begehbar! Im
Raum D tretet [hr zusammen mit
Sophia auf die Platte vor dem Mi-
notaurus, die Euch hinunterbringt
in den Raum G, zu Sternhart.
Nehmt den Stock, den Worldstone
und lest auch die Mitteilung in
der Hand des Verblichenen. Nun
kénnt Ihr an der Kette (beim Was-
serfall) wieder nach oben klettern,
dort wird der Raum F aufgesucht.
Nun wird der Keil unter dem Obe-
lisken mit Hilfe des Stocks weg-
geschoben, danach packt Thr den
Stock in den Mund der Skulptur
aus Raum E. Wieder oben ange-
kommen, nehmt Ihr die Goldki-
ste und geht damit zum Raum D.
Weil Indy allein fiir den Aufzug
zu leicht ist, wird dem Minotau-
ren per Peitschenhieb der Kopf
abgeschlagen, schon geht's ab.
Jetzt wird das Loch in Raum H
begutachtet, dann muB Sophia
dazu tiberredet werden, per Riu-
berleiter hindurch zu kriechen —
kein Problem, schlieBlich will sie
Ja nicht verhungern wie einst
Sternhart! Sie 6ffnet das Tor, Thr
packt derweil das Orichalcum in
die Goldkiste und auch Sophias
Medaillon, auch dazu miiit Thr
sie freilich erst iiberreden. Sol-
chermalien komplettiert, weist
Euch der Orichalcum-Detektor
den Weg zur Wand, die Ihr mit
der Planke freischaufelt. Ersaiz-
weise kann auch der Goldfisch als

Kompal} dienen, wenn man hin-
ter dem Wasserfall steht. Die Tiir
wird gedffnet, die Perle dahin-
ter eingesteckt. Nun packt Ihr die
drei Weltscheiben (Sun, Moon
und World) auf die Spindel des
Atlantis-Modells, auf daBl (wie
gehabt) ein Roboter” die Tiir
iffnet. Leider wartet im Raum
dahinter schon der fiese Kerner,
also gebt ihm die Steine. An der
Verhaftung von Sophia kinnt Thr
nichts #ndern, aber mittels
Schiffsplanke ins Freie buddeln,
das geht!

Hier wartet bereits das U-Boot.
Der Kapitian wird mit einem sanf-
ten Schlag ausgeschaltet, danach
konnt Thr die Besatzung iiber die
Sprechanlage in den Torpedo-
raum schicken. Unter Deck holt
Ihr Eure Sachen und eine Schei-
be Brot und Wurst — mhhhm,
daraus liBt sich ein leckeres U-
Boot-Sandwich zimmern! Jetzt
begebt Euch in die unterste Eta-
ge (Falltiir!) und sammelt mit der
Kanne ein wenig von der Batte-
riesiure auf. Geht zum Raum mit
der verschlossenen Kiste (neben
Kerner) und benutzt die Batte-
riesidure zusammen mit der Ki-
ste. Darin finden sich alle Stei-
ne und ein Schliissel fiir das U-
Boot-ZiindschloB. Oben werden
alle Hebel betiitigt, wobei der
groBe Hebel abbricht — na, zur
Reparatur sollte die Toiletten-
biirste aus dem Unterdeck genii-
gen. Allmihlich miiBt Ihr Sophia
befreien, also redet mit ihr, So-
phia kann den Wiichter schlieB-
lich mit dem Eimer K.O. schla-
gen. So, schluBendlich wird noch
der Schliissel in das SchloB ne-
ben dem Steuerrad gesteckt, und
schon kann das Boot locker ins
Dock geparkt werden.

stellt und erklettert. Die Kiste
wird geoffnet, der (Licht-)Stab
zusammen mit einer Orichalcum-
Perle benutzt. An der Figur ne-
ben dem Eingang zur Unterwas-
serstadt Atlantis rostet eine Sta-
tue vor sich hin, packt dort die
drei Scheiben auf die Spindel und
geht vor wie gehabt (Platos Dia-
loge...). Thr befindet Euch jetzt
im duberen Kreis von Atlantis,
den Thr Raum fiir Raum absuchen
miifit. Achtung, die Riiume A, F,
J,Q, T, U, Vund W (sieche Kar-
te) befinden sich bei jedem Spiel
woanders! Thr miiBt folgende Ge-
genstiinde finden: ,.Eel Figure”
(Aalfigur), Statuenkopf, Brusi-
korb eines Skelettes (in Raum T),
Steinbecher (aus dem Statuen-
raum) sowie die vier Roboter-
bauteile, also Speichen- bzw.
Zahnrider. Geht nun in den Krab-
benraum und legt dort das Sand-
wich (oder den Kaugummi) in
den Brustkorb. Sobald die Krab-
be zubeilit, nehmt die Falle aus
dem Wasser, dann geht in den La-
varaum (Q) und packt den Stein-
becher auf das Podest bzw. den
Statuenkopf in den dafiir vorge-
schenen Schacht. Mit der Lava
marschiert Ihr in den Maschi-
nenraum (F). Hier wird zunéchst
das Schwungrad am vorgesehe-
nen Platz angebracht, dann schiit-
tet die Lava in den Trichter. Die
Perlen werden eingesammelt, das
Rad nehmt Ihr wieder mit. Der
Vorgang liBit sich wiederholen!
Jetzt ab zum Wiichterraum (V),
wo Ihr die ,Eel Figure™” mit einer
Perle fiittert, dann ab mit ihr ins
Wasser. Gebt der stationiiren
Fischstatue eine Perle, schon
konnt Thr Sophias Gefiingnis (U)
betreten. Zuniichst wird Sophia
vertristet, dann greift Euch das

Derweil dunkelt’s
in Atlantis. Ta-
stet Euch nach
rechts voran, bis
Ihr eine Leiter
entdeckt. Diese
wird auf den
Steinhaufen ge-
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dritte Robo-
terieil aus
dem Schutt.
Ach ja, vor-
her sollte
noch  der
Wichter
ausgeschal-
tet werden,
indem Ihr
dem Stein-
roboter
durchs Git-
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terfenster eine Perle ins Mund-
werk schiebt. Jetzt ab zum Kanal
(W). Die Riesenkrake bekommt
die gefangene Krabbe, nun kiinnt
Ihr das KrabbenfloB entern. Fiit-
tert das Tier mit einer Perle, dann
klappert die verschiedenen Riiu-
me ab. Der Raum Y wird iiber
eine Treppe erreicht, dort befin-
det sich eine Zeichnung, wie die
vier Roboterteile installiert
gehdren. Die vergitterten Riiume
lassen sich mit Hilfe der Schei-
ben iffnen, die Reihenfolge ist
Sun, Moon, World.

Beim Roboter angekommen,
wird die Kette am linken Arm be-
festigt, die Leiter am Roboter an-
gelehnt und die Brustplatte geifi-
net. Nun packt Thr das Mund-
stiick, den Halbkreisbogen und
das Speichen- bzw. Zahnrad auf
die Stifte, wie in der Skizze be-
schrieben. Nun wird der Robbi
mit ciner Perle gefiittert, der Arm
rechts ruckt nach vorne, und Thr
verbindet die zweiten Kettenen-
den mit den Bronzeringen am
rechten Arm. Wieder auf der Lei-
ter, kommt das Zahnrad auf den
Stift B, schon wird die Tiir aus
den Angeln gerissen. Nehmt den
Metallstab und geht damit zu So-
phias Gefingnis. Gebt Thr den
Stab und hebt das Gitter etwas
an. Sobald Sophia drauBen ist,
hebt das Gitter erneut an und holt
den Metallstab zuriick. Jetzt ab
zum miltleren Kreis, von wo So-
phia zielstrebig in einen be-
stimmten Raum Liuft. Nehmt das
Zepter mit. marschiert weiter
zum zweiten Gang und merkt
Euch die Zeichen an der Wand
(Steverung des Atlantis-Bag-
gers). Im Raum wird die Wand-
zeichnung angeguckt. dann en-
tert den Bagger und steckt das
Zepter bzw. den Metallstab in die
beiden dulleren Schlitze. Stellt
den Bagger auf Geradeaus-Fahrt
ein, dann schiebt eine Perle in das
Mundstiick. Wiihrend der Fahrt
miilt Thr den linken Hebel her-
ausziehen und im mittleren
Schlitz die Kreiselbewegung ein-
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stellen. Jetzt ist der Weg ins In-
nere zwar frei, seht Euch aber
vorher Sophias Halskette an und
fiittert sie (die Kette) mit Orich-
alcum, dann weg damit in die
Goldkiste bzw. die Lava — So-
phia ist nun von ihrem Leiden be-
freit.

Das Finale 1st schon nah, vor-
her miifit Ihr jedoch Atlantis City
bezwingen. Kein Problem mit
Hilfe der Karte: Tor A fiihrt zu
A, B zu B, C zu C usw., lediglich
Tor K. L, M und I fithren immer
zu I. Merkt Euch nun die Zeich-
nung an der Wand und begebt
Euch zum Kolof. Hier muf} die
richtige Kombination eingestellt
werden, nimlich die von gerade
eben. Von jetzt an Liuft alles von
allein weiter, solange, bis Indy
auf der Plattform auftaucht. Ker-
ner verwandelt sich nach der Be-
strahlung in einen Gnom, darum
miift Ihr Dr. Ubermann dazu
bringen, sich selbst aufs Be-
strahlungs-Podest zu stellen. Viel
Spab beim Gespriich und bei der
schonen Endsequenz...
Solopart

Von New York bis zum Barnett
College ist der Solo-Losungsweg
fast identisch zum Team-Modus,
erst in Monte Carlo verliduft das
Gespriich mit Dr. Trottier anders
— die Karte erhaltet Thr aber so-
wieso. In Algier geht Thr zum
Hinterhothiindler, gebt ihm die
Karte und bittet thn um ein Tref-
fen mit Omar. Folgt ihm bis zum
Haus (dazu miibt Thr bei Ver-
schwinden des Hindlers in der-
selben StraBe sein), in Omars
Haus versteckt Euch dann im
Wandschrank. Sobald Omar ihn
betritt, verschwindet und ver-
sperrt die Tiir. Jetzt konnt Ihr das
Hausinventar (Statue) an Euch
nehmen, ans Wiischestiick kommt
Thr mit dem Bambusstock heran.
Nehmt das Kamel und reitet zur
Ausgrabungsstitte. Dort wird
die Auto-Ziindkerze rausge-
schraubt, dann runter zur Gru-
be, wo [hr Vase, den Schlauch
und die Holzplanke an Euch
nehmt. Rauf, den Tankverschlufl
geoftnet. Packt den Schlauch in
den Tank und die Vase ans
Schlauchende, schon liuft Ben-
zin ins Gefill, Jetzt zuriick zur
Grube, dort fiillt Thr den Treib-
stoff in den Generator, die Ziind-
kerze wird installiert und der
Knopf gedriickt, schon wird’s
helle. Mit der Planke rubbelt Thr
den Halbkreis frei, dann driickt
auf den Kreis gegeniiber, schon
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offnet sich ein Geheimfach.
Nehmt die Statue, schaltet den
Generator ab, nehmt die Ziind-
kerze. Wieder oben, benutzt lhr
die Statue zusammen mit einer
Perle zum Anlassen des Autos,
vorher muf die Ziindkerze jedoch
im Wagen eingesetzt werden.
In Monte Carlo wartet Thr auf
den Doktor, der Euch nach der
anschlieBenden Verfolgungsjagd
erziihlt, er habe den Sunstone aus
dem Fenster geworfen. Thr erfahrt
einen StraBennamen, wo der Stein
in einem Gulli liegt. Anschlie-
Bend, auf der Insel. geht IThr
zunichst zur Hohle und schaufelt
den Eingang frei. Ist das Regal
geschlossen, 6ffnet sich eine Ni-
sche, dort wird der Sunstone an-
gebracht und eingedreht. Nun 6ff-
net Thr die Tiir. Eine Steintafel
kommt zum Vorschein, die man
gegen den Korb und die Kiste mit
dem Balloon tauschen kann —
zuvor miikt Ihr Euch jedoch mit
der Schaufel wieder aus dem Erd-
reich befreien und den Liefer-
schein von der geschlossenen Ki-
ste nehmen, Jetzt ergreift das Fi-
schernetz, dann ab zu den Ruinen
in den Bergen. Benutzt den
Schlauch mit dem Balloon, den
Korb mit dem Fischernetz, dann
alles zusammen. Jetzt haltet den
Schlauch in den Rauch, schon
fiillt sich der Balloon. Nun miiBt
1hr auf dem Nazi-U-Boot landen
und in eine Uniform schliipfen.
Dann ab in die Kiiche, dort wird
ein Sandwich gemacht, das Ihr
den Matrosen bei den Schriinken
gebt. Sobald niemand mehr drauf
achtet, werden die Schriinke
gedffnet, Thr findet Plane zur Tor-
pedosteuerung und den Moon-
stone. Holt den Lappen vom Vor-
schiff und verknotet damit die lo-
sen Driihte. Sobald Ihr den Hebel
zieht, wird ein Feuer entfacht.
Nehmt die Wiischeleine, dann lest
Euch in den ,instructions™ schlau,
so daB Thr das Torpedorohr fer-
tigmachen kdnnt. Befestigt die
Leine am Hebel. Nun miifst Thr in
die AbschuBvorrichtung hinein-
kriechen, das Schnurende neh-
men, den Deckel schliefen und
an der Schnur ziehen.

In den Katakomben geht Thr
zunichst so vor wie im Team,
beim toten Dr. Sternhart ange-
kommen, nehmt Ihr sein Hab und
Gut und klettert iiber die Kette
beim Wasserfall nach oben. Holt
Euch die Goldbox (s. Team),
packt die drei vorher eroberten
Steinképfe ins Regal, schon 6ff-
net sich eine Tiir. Nun miift Ihr
den Kamm mit der Wischeleine
verbinden und das Ganze am
Schal (éfters) reiben. Driickt ein
paarmal gegen den verschlosse-

nen Eingang neben der grofien
Statue. Benutzt eine Perle mit der
Statue aus der Ausgrabungsstiit-
te, sie fungiert als Stromzufuhr
fiir die Maschine, die ein Loch
durch die Wand griibt. Nun wird
die Spindel des Atlantis-Modells
mit den drei Steinscheiben be-
stiickt (wie, steht in Platos Dia-
logen). Eine Tiir 6ffnet sich und
der aufgeladene Kamm weist den
Weg zu einer Stelle links vom
Wasserfall, die Thr mit der
Schiffsplanke freibaggern miift.
Fiittert die Maschine mit einer
Perle, sie setzt sich in Bewegung.
Nach dem Schepperer packt Thr
die Leiter auf die Steine und klet-
tert nach oben. Nehmt das Me-
tallstiick aus der Kiste, steckt eine
Perle darauf, und schon kiénnt [hr
mit den dreir Weltscheiben das
Tor nach Atlantis 6ffnen. Wie's
weitergeht, steht im Team-Mo-
dus beschrieben,..

Der Weg der Faust

Zunichst ein Tip: das Boxen per
Maus klappt viel besser als mit
der Tastatur! Ansonsten weicht
der Losungsweg erst in Algier
vom Team-Modus ab; dem Hin-
terhof-Hiindler gebt Ihr die Kar-
te, die Ihr in Monte Carlo von Dr.
Trottier erhalten habt, dann bit-
tet ihn um ein Treffen mit Omar.
Der Hiindler lduft davon, Ihr ver-
folgt ihn die ganze Zeit und
kommt so zu Omars Haus. Im Ge-
bidude trefft Ihr auf einen Nazi,
der einen Boxkampf herausfor-
dert. Nach dem siegreichen Ende
erhaltet Ihr von Omar ein Kamel
und eine Karte, nehmt aber auch
die restlichen Gegenstinde des
Hauses mit. Mit dem Bambus-
stock aus der Vase miilit Thr das
Wiischestiick von der Leine an-
geln. Jetzt ab in die Wiiste. Ab
und zu trefft Thr auf Nomaden-
dérfer, dort erkliren Euch die
Nomaden den Weg zur Ausgra-
bungsstiitte. Dort angekommen,
steigt Ihr per Leiter in die Grube
hinab und benutzt das kleine Me-
tallstiick. Seht Euch um und
nehmt die Schiffsplanke, den Keil
und die Vase. Nun guckt Euch
das Bild an, driickt auf den Kreis
gegeniiber, und schon 6ffnet sich
ein Geheimfach, der Sunstone
kommt zum Vorschein. Mit der
Planke wird der Halbkreis frei-
gerubbelt, dann wuchtet den Keil
in das Loch und die Steinscheibe
darauf, Jetzt am Sunstone dre-
hen, bis sich eine Tiir Hffnet,
durch die Ihr dann mit der Schei-
be im Gepick verschwinden
kdnnt. Den Pistolero kénnt Thr
mit einem Peitschenhieb ent-
waffnen und per Fausthieb betiu-
ben. Dann klettert Ihr iiber die

Leiter in den Ballon, und auf
geht's in Richtung Meer...

Auf Kreta geht Thr zundchst wie
im Team-Modus vor, erst in den
Katakomben #dndert sich der Ab-
lauf ein wenig: Zunichst holt die
drei Steinkdpfe vom Regal, dann
auf zum Raum D, baut Euch vor
dem Minotaurus auf und schlagt
ihm mit der Peitsche den Kopf ab.
Unten nehmt IThr die Steinschei-
be, die neben dem Professor liegt,
und klettert an der Kette (beim
Wasserfall) wieder nach oben.
Danach miifit Ihr einen Raum fin-
den, bei dem ein Stein aus der
Wand lugt. Dort wird die Peitsche
angebracht, so dal Ihr Euch iiber
die Schlucht schwingen kénnt.
Ein paar Riume weiter seht Thr
zwei sich unterhaltende Nazis.
Stellt Euch hinter die rechte
Steinplatte. Sobald der Typ an-
gelaufen kommt, driickt Thr das
Gestein um, der Nazi ist hiniiber.
Nun boxt Euch durch diverse
Nazi-Schergen hindurch, aller-
dings libt sich der ,Rambo™ nur
besiegen, indem Ihr einen Raum
hinaufgeht, um den Tropfstein zu
benutzen — das Ding fillt dem
Nazi in den Riicken. Holt den
Tropfstein erneut und geht zwei
Riume nach rechts. Mit der Plan-
ke wird die Steinkugel gelockert.
Den Nazi solltet Thr besser in
Ruhe lassen, stattdessen seht lie-
ber zu, daB Thr wieder zum Ein-
gang mit der Kugel gelangt. Be-
nutzt den Tropfstein als Hebel,
die Steinkugel iiberrollt den
Wiichter, der einen goldenen
Fisch bei sich hat. Diesen benutzt
Ihr in jedem Raum, solange, bis
er auf eine Grube (bei Otto) zeigl.
Werft Eure Peitsche hinein. Zu-
sammen mit Sophia geht Ihr zum
»Gewalzten”, dann einen Raum
nach links. Offnet mit Hilfe der
Steinscheiben eine Ttr. Geht vom
Steg aus in die Berge zum Wa-
gen, dort findet Thr einen Werk-
zeugkasten, mit dem der Anzug
repariert werden kann. Am Meer
kommt derweil ein Schiff ge-
schwommen, dessen Kapitin
Euch an jeden beliebigen Ort
bringt — gebt ihm einfach die ge-
wiinschten Koordinaten. Am Ziel
angekommen, wird die Kiste
gedffnet. Nehmt den Taucheran-
zug, repariert ihn und verbindet
ihn mit dem Schlauch. Nun wird
die Rolle automatisch mit Sophia
getauscht. Schaltet den Kom-
pressor an und seilt Indy mit dem
Kran ins Wasser ab. Falls die Ko-
ordinaten stimmen, solltet Thr
jetzt vor den Toren Atlantis tau-
chen. Von hier aus geht’s weiter
wie im Team-Modus... have fun!




