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Losungshilfen zu
Indiana Jones and the Fate of Atlantis

Hallo!

Eigentlich sollten Sie dieses Hefichen so gut wie nie benutzen. SchiieBlich
sind Sie es, der Indiana Jones auf seinem Weg nach Atlantis erfolgreich
begleiten soll. Also nicht sofort bei gréeren Problemen verzweifeln und zu
dieser Lésungshife greifen. Ein echter Adventurar wie Sie, kommt mit
Képfchan, ein wenig Glick und Puzzlearbeit immer zum Zisl,

Moch kurz einige Worte zum Auibau dieser Lésungshilfe: Es handalt sich
dabei um einen kleinen Auszug aus dem "Cas zweite Lucasfim Games
Buch®, das beim Sybex-Verlag erschienen ist. In dieser Losungshilfe wird
der Weg von Indy in Zusammenarbeit mit Sophia genau beschrieben. Da
die beiden anderen Losungswege aber sehr stark dem Team-Weg gleichen,
werden Sie sicher auch die Schwierigkeiten der beiden Alleingange von
Indiana Jones meistern.

Sollten Sie aber trotzdem bei "Indiana Jones and the Fate of Atlantis”
h&ngen blsiben, hilft Ihnen entweder ein Blick in das Lucasfilm Games Buch,
odar ein Anruf bei der Hotline der Softgold GrmbH weiter.

Viel Spaf? mit Indy und Sophia!

Im August 1992,

Rainer Babial



Bevor sich die drei Wege trennen

... hach der Opening-Session.

New York

Wird der Weg den Ich In das Theater wihle einen EinfluB auf den Rest
des Abenteuers haben?

- Die Frage ist mit einem eindautigen Jain zu beantwortan. Wenn Sie esinan
bestimmten Weg wihlen, warden sich Sophias spéteren Vorschlage nach
der Wahl Ihres Wages bei diesem Puzzle richten. Allerdings kénnen Sie sich
sowohl auf Sophias Vorschlige einlassen, oder sinfach ignorisren. (Wis
ware a5, wann Sie an dieser Stelle einfach zwischenspeichern und spater
andere Lésungswege ausprobieren?)

- Wenn Sie den Tirsteher mit Worten dazu bringen kénnen, Sie in das
Theater zu lassen, wird |hnen Sophia spéter den Team-Losungsweg
varschlagen. Sallten Sie dan Tiirsteher in einem fairen Kampf umhauen und
so Einlal3 erhalten, wird Sophia lhnen auf jeden Fall den Action-Weg ans
Herz legen. Soliten Sie die Kisten beiseite r&umen und vbllig ohne eine
Aktion mit dem Tirsteher in das Theater gelangen, werden Sie den
Vorschlag fir den Solo-Weg erhaltan,

Wie kann lch den Tiirsteher bequatschen?

- Madame Sophia ist fir ihn ein absclutes |dol.

- Der Tirsteher ist vom Wortschatz her nicht gerade der gréBta.

- Varsuchen Sie nicht auf ihr AuBeres anzuspielen. Der Kerl bewundert nur
Sophias innere Werta,

- Benutzen Sie die folgenden Dialoge: 1/2/1/3/3

MuB ich unbedingt mit dem Tiirsteher sprechen?

- Mein, Sie kénnen auch versuchean, ihn einfach umzuhauen,

Mit dem Tiirsteher werde Ich einfach nicht fertlg. GIbt es noch elnen
anderen Weg zu Sophla?

- Ma, klar, Im Hintarhof des Theaters finden Sie aine Fauearlaiter.
- Sie milssen die Kisten aus dem Weg réumen um an die Leiter zu kamman.

- Schieben und driicken Sie die Kisten einfach solange hin und her, bis
Indiana die Feuerleiter arraicht.

Hdart Sophia Irgendwann mit lhrem Vortrag auf?

- Mein. Es sal denn, Sia konnen irgendwie ihre Aufmerksamkeit auf sich
lankean.

- Sieht das Steuerpult nicht recht interessant aus? Es hat doch sicher etwas
mit Sophias Vortrag zu tun.

- Prabieran Sie doch einmal die Hebal aus,

Wie werde Ich bloB diesen Biihnenarbeiter fos?

- Eins sainer gréften Hobbies ist lesen.

- Versuchen Sie ihn dazu zu Gberreden, seinem Hobby zu frohnen.

- Benutzen Sie dazu die Dialoge 3/1/1 und geben Sie ihm anschliefend die
Zeitung.

Ich habe gar keine Zeltung!

- Dann besorgen Sie sich doch sina.
- DrauBen vor dem Theater ist ein Zeitungsstand.

Habe Ich irgendetwas mit dem Steuerpult zu tun?

- Spielen Sie sinfach ein wenig daran herum. Viellsicht passiart etwas.

- Das Pult hat mit Sophias Vortrag zu tun. Viellsicht kénnen Sie ja irgendwis
auf sich aufmerksam machen.

- Dricken Sie den linken Hebel und den rechten Hebel. Betétigen Sie
anschliafend den Knopf,

|sland

Soll ich mich wirklich mit diesem verrilckten Helmdall unterhalten?

- Der gute Harr spricht zwar etwas konfus, aber in seinem Wortsalat kénnen
Sie sinige interessante Informationen fir sich sammaeln

- Versuchen Sie von ihm heraus zu bekommean, ob er andere Personen
kennt, mit denen Sie noch sprachen sollten,

- Benutzen Sie die Dialoge 3/3/1.

Wie kamme ich an das eisbedeckie Objekt heran?

- Wenn dies Ihr erster Besuch auf Island ist, kénnen Sis es jetzt noch nicht
bekommaen.
- Sie sollten erst weiterlesen, wenn Heimdall nicht an dem Objekt arbeitat.



- Bevor Heimdall seinen unglicklichen Abgang hatte, konnte er noch den
Kopf sinar Aal-Figur freilagen.

- Sie wissen doch, daf atlantische Artefakie mit klainen Kugeln Orichalcum
angetrieben wurden,

- Benutzen Sie das Orichaleumn im freigelagten Aal-Kopf.

Tikal

Schlangen! Ich haBe Schlangen!

- Haben Sie auch Angst vor Jungelratten?

- Sie missen die Anakonda mit einem Kéder vom Baum locken.

- Benutzen Sie lhre Peitsche, um die Jungelratte auf Trapp zu bringen.

- Trejpen Sie die Hatte dber den richtigen Weg in die Reichweite der
Schlange.

- Der richtige Weg ist der hinten, am weitesten entfernteste, in der Nahe der
Mitte des Bildschirms.

Wie kamme ich unversehrt Uber die Schiucht?

- Der Baum am Rande dar Schlucht bietet alle Mbglichkeiten.
- "Benutzen® Sie sinfach den Baum. Indy wird schon wissen, was er zu tun
hat.

Wir haben Sternhart gefunden. Er will uns elnfach nicht In den Tempel
fassen,

- Sia missen seina Antwort beantworten,

- Der Papagei ist sicher schon einige Zeit mit Sternhart zusamman.

- Vielleicht hat das Federfish sinige von Sternharts Spriichen behaltan.

- Sie kennen den Titel wirklich nicht? Dann sprechen Sie zunéchst den
Papagei an und fragen Sie nach dem Titel. Danach sprechen Sie Starnhart
an, ob Sie den Tempel erforschen diifen,

Endlich sind wir Im Tempel. Was sollen wir fetzt machen?

- Schauen Sie sich gut um.

- Schenken Sie basonders den Spiralgravuran im Vordergrund Beachtung.

- Eine der Spiralgravuren, sie befindet sich in der Mitte des Bildschirms,
sisht anders aus, als die dbrigen. Versuchen Sie diesen an sich zu nehmen.

Hat jemand elne Flasche Melster Proper zur Hand?

- Vigllsicht hat Sternhart so etwas.

- Schauen Sie einmal am Souvenirstand vor dem Tempel nach.
- Sie kénnen das Kerosin aus der Lampe benutzen, um den Dreck der die
Gravur festhél abzulésen.

Sternhart kammt mir aus dem Tempel nach!

- Sie miissen ihn mit irgendetwas beschaftigen, um sich dann leise hinaus
zu schleichen.

- Glauben Sie nicht auch, daB es an der Zeit wire Sophia ins Spisl zu
bringen?

- Bitten Sie Sophia sich mit Starnhart zu beschaftigen. Wenn die beiden mit
ihrem Gesprach beginnen, machen Sie sich auf den Weg nach draufen.

Was soll Ich nun mit diesem Spiralen-Ding anfangen?

- Schauen Sie sich den Tierkopf auf der linken Wand an.
- Benutzen Sie den Spiral-Gravur mit dem Kopf und zishen Sis
anschlieBend an der Nase.

Wie kann Ich dlesen dreckigen Dieb Sternhart stoppen?

- Gar nicht. Er hat auf diese Gelegenhait seit Jahren gewartet.

- Sie Suchen doch das Gleiche wie er - wahrscheinlich wird er lhnen noch
'mal dber den Weqg laufen.

- Hat Sternhart vislleicht irgendetwas in dem versteckten Grab vergassan?

Azoren

Costa will nicht mit mir sprechen!

- Stellen Sie sich vor, Sie seien ein alter, einsamer Mann; Wiirden Sie lieber
mit einem Kerl, oder mit ainem hiibschen Madel sprechen?
- Lassan Sie Sophia das ruhig machen.

Costa méichte zwar ein Geschéft mit uns machen, aber lch habe
nichts, was [ch Ihm geben kénnfe.

- Er ist auf der Suche nach seltenan atlantisschen Gegensténden.
- Sophia wird sicher nicht mit ihrem Halsband herausricken.
- Die Aal-Statue an der Heimdall gearbeitet hat, wird wohl genigen.

Barnett College

Wie komme Ich In das obere Stockwerk?



- Sie bendtigen Irgendetwas um durch die Luke in das hohera Stockwerk zu
klettern.

- Wenn Sie nur den Boden sehr glatt machan kénnten ware es sicher ein
leichtes, den Totempfahl zu verschieben.

- Haban Sie schon sinmal den Kihlschrank in Dr, Jones Biro untarsucht?

- Benutzen Sie das Glas Mayonnaise mit dam Totempfahl und varriicken
Sie ihn dann unter die Luks.

Wie kann lch die Kohlenrutsche hinaufklettern?

- Im Moment ist sie wohl ein biBchen zu rutschig - gibt es eine Moglichkeit
die Autsche stumpfer zu machean?

- Untersuchen Sie den Stuhl in der Biblicthek.

- Banutzen Sie das Kaugummi mit der Kehlenrutscha,

lch habe wirklich dberall nachgeschaut und kann den Verlorenen
Dialog von Plato nicht finden!

- Den Dialeg kénnen Sie dort finden, wo auch der Rest von Platos Bilichern
aufbewahrt wird.

- Es gibt drai mogliche Funderte: In dem Raum mit dem Totempfahl, in dem
Raum cberhalb der Kohlenrutsche oder in der Bibliothek.

- In dem Totempfahl-Raum missen Sie zundchst die groBe Kiste auf die
Seita schieben und dann den staubigen Schliissel mit der alten staubigen
Kiste benutzen.

- Wenn Sie dia Kohlenrutsche hinauigeklattert sind, gelangen Sie in den
Raum mit den Katzenfiguren. Nehmen Sie sich die Katze aus Wax mit und
benutzen Sie diese mit dem Heizofen.

- Benutzen Sie das dreckige Putziuch (aus dem Keller) mit der Pfeilspitze
(aus dem Totempfahl-Baum) und basteln Sie sich daraus ein
Schraubenzieher-lmitat. Benutzen Sie den dann, um die {inf Schrauben des
umgestirzten Bicherregals zu l6sen. Oder schlagen Sie von unten mit
ainem Stick Kohle gegen das Buch.

Der Losungsweg von Indy und Sophia im
Team

Algier

fch brauche efn Ticket fiir den Balloon,

- Es sieht so aus, also ob der Balloonverkéufer keine Tickels varkauft; Sia
missen also jamanden anderen fragen.

- Haben Sie schon mit dem Bettler gesprochen? Haben Sie sich nicht
gefragt, was er wohl mit dem kostenlosen Geschenk meint?

- Geban Sie dem Bettler etwas zu Essen und ar rickt mit einem Balloon-
Ticket heraus.

- Beim Kaufmann kénnen Sie etwas leckeres am Spiel? fir den Baettler
besorgen.

Wie kann Ich das Verlangen nach dem Hilhnchen am SpleB stillen?

- Versuchen Sie mit dem Verkaufer zu handeln,

- Hat lhnen Omar angeboten gegen die Maske zu tauschen? Wenn nicht,
solten Sie zundchst lhr Glick in Monte Carlo versuchen.

- Viglleicht interessiert den Verkdufer etwas, was Sie bei Omar gegen die
Maske eintauschen kénnen.

- Geben Sie nicht auf und achten Sie auf die Hinwsise das Verkaufars, was
ihn interessieren kénnte. Nicht verzagen - Omar fragen. Und der hat ja sine
ganze Menge zum Handaln.

Wie kann lch den Balloon losbinden?

- Wenn Sie as nicht losbindan kénnen, sollten Sie es ainfach losschnaidan.
- Sie haben kein Messer? Na, da kann lhnen sicherlich der Messerwarfer
auf dem Marktplatz weiterheffen.

-- Versuchan Sie Sophia dazu zu (Oberreden, dem Masserwerar zu

assistisran,

Sophla denkt berhaupt nicht daran, sich dem Messerwerfer
auszullefern.

- Scheinbar weil3 sie gar nicht wie wichtig ihre Mitarbeit an dieser Aktion ist:
Setzen Sie alle schlagkréftigan Argumente ein, die lhnen sinfallen.

- Sie werdan wohl nicht darum herum kommaen, Sophia sich mit seinem StoB
von hinten freiwillig zu malden.



- Redan Sie mit Sophia (31) und warten Sie, bis sia dem Messarwerfer
zuschaut. Mit einem kleinen Schubser von hinten, bringen Sis Scphia dazu
sich *freiwillig® zu meldan.

Monte Carlo

Wo Ist Alain Trottier?

- Sophia hat doch gesagt, er liebt es unter hellem Licht umher zu bummeln.
Viellsicht ist er ja irgendwo zwischen den Menschen auf der StraBe.

- Fragen Sie sich durch. Es wird sich schon jemand finden, der weil wo sich
Trottier aufhalt oder wie er aussieht,

- Alain Trottier hat graues Haar und eine Adlernase. Er trigt einen braunen
Anzug und hat eine Blums im Revarse.

Wie kann Ich Monsleur Trottier dazu bringen, mit mir zu kommen?

- Sis wissen doch ganz genau, daB auch er sehr stark an Atlantis
interessiert ist.

- Vermeiden Sie es maglichst Alain oder seine Intelligenz zu beleidigan.

- Banutzen Sie die Dialoge 1/2/1/3 und merken Sie sich Trottiers Frage. Die
richtige Antwort auf seine Frage finden Sie in Platos Verlorenem Dialog.
MNachdem Sie die Frage beantworlet haben, scllten Sie die Dialoge 21
wahlen, damit er mit lhnen kommt.

Trottier kommt nach oben. Soll ich Sophia 'ran lassen?

- Kommt ganz darauf an, ob Sie glauben, daB es Sophia schafft oder nicht.
Haben Sie viellsicht einen besseran Plan?

- Es ist maglich, dal Sophia ihn in eine Sednce verwickelt, aber as gibt auch
nech einen einfacheren Weg. - Speichern Sie dech ab und probieren Sie
beide Méglichkeiten aus.

Trottier ist sehr miBtrauisch - wie kann Sophia alle Fragen beantworten?

- Sophia kann einiges an Erfahrungen von Indiana einbringan.

- Die ersten drei Fragen wurden bereits in dem Gesprach zwischen Indy und
Trottier erlautart,

Finger? Was Ist denn das fir elne Frage? Und vor allem was Ist die
Antwort?

- lhnen bleibt jetzt nur die Maoglichkeit eine Zahl zwischen aeins und finf zu
sagen und zu hoffen, dai es die richtige ist.

- Es bleibt lhnen weiterhin Indys Lésungsweg offen - Vergessen Sie diesen
Psycho-Quatsch!
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Sophia Ist mit Trottler beschiftigt. Kann Indy In der Zelt elne Pause
machen?

- Auf gar keinen Falll

- Erinnern Sie sich an Sophias Vortrag in Mew York und wie diese
Veranstaltung gestort wurde?

- Haben Sie aus Algier die Maske dabei? Alles andere ist hier.

- Nehmen Sie sich die Taschenlampe aus dem Schrank. Offnen Sie den
Sicherungskasten und unterbrechen Sie den Stromkreis. Benutzen Sie die
Bettdecke, die Taschenlampe und die Maske - Der Spal? kann beginnen!

Die Wiiste

Wo ist dle Ausgrabungsstitte?

- Omar hat mit der Karte einen guten Anfang gemacht. Allerdings missen
Sie jetzt einen Wag finden, das Suchgebiet sinzuschranken.

- Vielleicht fragen Sie in dan Nomadencamps sinmal nach.

- Die Momaden geben lhnen bei der Wegbeschraibung nicht nur an, in
welche Richtung Sie lauien missen, sondern auch, wie weil es noch ist.
Wait oder baedeutend nach Morden, bedeutst zwei Bildschirme nach Norden;
ginfach nach Morden, heifit einen Bildschirm nach MNorden und ein wanig
nach Morden bedeulet, dafl die Ausgrabungsstelle auf dem selben
Bildschirm zu suchen ist, auf dem Sie sich gerade befindan.

Wir haben die Ausgrabungssiitie gefunden. Doch Sophia Ist jetz
varschwunden?!

- Sia Ist in sin Loch gefallen.

- Es ist wohl basser, wenn Sie Sophia da wieder herausholen.

- Sie kétnnen ganz in der Nahe eine Leiter zu einem Teil der Grabungsstatte
finden. Viellzicht kommen Sie Gber diese an Sophia heran.

Ganz schdn dunkel hier unten!

- Mit ein wenig Geschick, kénnen Sie einige Gegenstande eriasten.

- Eines ist ein tragbarer Generator {metallenes Ding), der leidar keinen Spritt
mehr hat,

- Viglleicht ist in dam Truck cben im Camp noch etwas Benzin.

- Rechts neben dem Generator kénnen Sie einen Schlauch und etwas
waitar rechts eine Tontasse finden.

- ffnen Sie den Tank des Trucks und benutzen Sie den Schlauch mit dem
Tank. Dann benutzen Sie den Krug mit dem Schlauchende. Gffnen Sie den



Metallverschlul am Generator und banutzen Sie den Einflllstutzen mit dem
benzin-geflliten Krug. Anschliefend kénnen Sie mit dem Ein-/Ausschalter
(kleines Ding aus Metall) den Generator einschalten: Indy sprach: Es werde
Licht!

Und was kommt [fetzt?

- Sie sollen immer noch Sophia suchen. Sie muB irgendwo rechis in das
Loch gefallen sein.

- Sie kénnen die Schiffsrippe neben der Leiter dazu benutzen, die
abbrackelnden Wande aus dem Weg zu raumen.

- Dar Holzpin auf dem Tisch paft in das Loch in der Mitte der Wand.

- Als nachstes benutzen Sie den Sonnensteinauf der Stange im Loch.
Schauen Sie auf die Scheibe um sie genau einzustellan.

Wo finde ich elne Ziindkerze?

- In dem Genarator ist auf jedan Fall sina.

- Matilrlich kann der Generator nur benutzt werden, wenn die Zindkerze
nicht ausgebaut ist.

- Sind Sie inzwischen wieder mit Sophia zusammen? Ma dann machen Sie
einfach weiter: Schalten Sie den Generator aus, offnen Sie ihn und bauen
Sie die Zindkerze aus.

Wo ist die Vertellerkappe?

- Haben Sie wirklich Sophia zuriick galassen?

- Es stimmt zwar, dafl Sie manchmal etwas lastig ist, aber schlieBlich war es
lhre Entscheidung Sie mitzunehmen.

- Ohne Sophia kommen Sie an dieser Stelle nicht weiter. Also auf zu
Rsttung!

- Das hatte das Team von LucasAris doch geahnl. - Sophia hat die
Vertsilerklappe.

Wozu soll ein bernsteinfarbener Fisch an einer Schnur nitig sein?

- Die Antwart finden Sie in dem Verlorenen Dialog von Plato.

- Schlagen Sie die Seite mit der viertan Blroklammer auf.

- Haben Sie den bemnsteinfarbenen Fisch mit Schnur schon einmal
ausprobiert?

- Es handelt sich um einen Orichalcum-Detector. Sie werden ihn spéter
noch brauchen,

Kreta

12

Ich habe den Sockel gefunden und den Sonnenstain aufgestellt, aber
nichts geschieht!

- Uberprifen Sie die Seite mit der dritten Biroklammer in Platos Verlorenem
Dialog.

- Der Sonnenstein hat an der Grabungsstatte nur allein funktioniert, weil es
sich dort um einen AuBenposten handalta.

- Indy hat kombiniert, dai3 Kreta der Platz sein mu, an dem die GroBere
Kolonie war,

- Sie bendtigen neben dem Sonnenstein auch noch einen Mondstein, um
den Eingang zur GroReren Kolonie &ffnen zu kénnan.

Welche Bedeutung hat das Wandgemélde?

- Indiana glaubt, es handelt sich um ein Diagramm; Sophia ist der Mainung,
dal3 es eina Schatzkarte ist.

- Die Harner gleichen den groBen Harnern in der Mitte der Grabungsstétte.

- In der Mitte der Stadt sind verschiedene Steinhaufen. In zwei davon sind
Statuen versteckt. Um die Steine beiseile zu legen, brauchen Sie diese nur
umzuwerien,

- Der Kopf und Schwanz des Bullen auf dem Wandbild stimmen mit dem
Kopf und Schwanz der Bullenstatue in der Mitte der Stadt dbarain.

Wo finde ich elnen Mondsteln?

- Das Wandbild, das in einem der ausgegrabenan Hausern gezsichnst
wurde, ist eine einfache Karte des Stadtzentrums.

- |lm Stadtzentrum findan Sie mehrera Steinhaufen. Zwei von ihnen
varbergan Statuen.

- Wenn Sie von den beiden Statuen die Hérner im Stadtzentrum anpeilen,
kreuzen sich dis Linien in einem Punkt; genau wie auf dem Wandgemilde
baschrieban,

- Benutzen Sie das Fernrchr, das Sie auf dem Erdhaufen (ber dar
Grabungsstatte finden, bei den Statuen. Peilen Sie von der linken Statue
das linke und von der rechten Statue das rechte Horn an. Es erscheinen so
zwei gestrichelte Linian. An der Stelle, an der sie sich schneidan, wird ein X
sichtbar. An dieser Stelle sollten Sie mit der Schiffsrippe graben.,

Wie sleht die richtige Einstellung von Sonnen- und Mondstein aus?

- Lesan Sie sinmal die Seiten in Platos Verlorenem Dialog, die mit der
dritten Blroklammer markiert sind.
- Im ersten Abschnitt der rechten Seite miten Sie findig werden.

13



- Die Einstellung des Sconnensteins ist die selbs wia in Algerien. Richten Sie
das Mondsteinsymbol auf das entsprechends Sonnensteinsymbol aus.
Klicken Sie anschlieflend die Spindal an.

Das Labyrinth

Wenn Ich den Kopf der dritten Statue aufhebe, schileBt sich das Tor!

- Sie kénnen nicht verhindern, daB sich das Tor schlieft.

- Wenn Sie allerdings auf der anderen Seite des Tores sein mochten, wenn
es sich schlieBt, missen Sie sich (barlegen, wie Sie von innen an dan
dritten Kopf kommen.

- Zunéchst nehmen Sie einmal zwei Statuenképfe mit sich und gehen auf
die anders Seite des Tores. Benutzen Sie dann lhre Peitsche mit dem Kopf
der Statue.

Ich will die goldene Kiste haben!

- Um zu ihr zu kommen, missen Sie die Plattform unten drunter hochheben.
- Haben Sie inzwischan Sternharts Sachen gefunden? Wann ja, soliten Sie
ainen Blick darauf warfen.

- Entfernen Sie mit Sternharts Stab den Block unter dem Gegengewicht.

- Gehen Sie in den Raum darunter und schieben Sie der Statue den Stab in
den Mund.

Was Ist das fiir ein beweglicher Boden in dem Raum mit der Statue
von Minotaurus?

- Das ist ein Aufzug zwischen diesem und dem darunteriizgenden
Stockwerk.

- Wenn Sie etwas mehr Gewicht herbeizaubern kénnten, wiirde der Aufzug
nach unten fahren.

- Haben Indy und Sophia gemsinsam auf dem Aufzug gestandean?

Hier ist eine Tir ahne SchloB und Driicker!

- Von der anderen Seite aus kann die Tir ohne Problems gofinat werden,
- Wenn Sie da nur heran kidmen.
- Versuchen Sie Sophia durch das Loch neben der Tir zu heban,

Ich habe herausgefunden, wie man wieder nach oben kommt - aber
Sophia Ist nicht mitgekommen und nun kann ich nicht mehr zu Thr!
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- Gucken Sie sich den Kopf der Minotaurus-Staue genau an. Sisht der nicht
&in wenig wackelig aus?

- Benutzen Sie Ihre Peitsche mit dem Statuenkopf und dann gehen Sie zu
dem Kopi.

Wie kann ich Sophia dazu bringen durch das Loch zu klettern?

- Sie miissen Sie davon Uberzeugen, daB es der einzige Wag ist.

- Benutzen Sie die Dialoge 2/2/1/4/2.

Der Detektor zelgt Immer auf Indy.

- Das Gerat zeigt immer die néchste Orichalcumguslle an.

- Haben Sie bereits die goldene Kiste? Wenn nein, besorgen Sie sich diese.
- Legen Sie die Orichalcurmkugsln in die Kiste und machen Sie den Deckal
ZU.

Jeizt.zelgt der Orichalcum-Detektor Immer nur auf Sophias Kette!

- Wersuchen Sie Sophia davon zu liberzeugen, ihre Kette auch in das
goldene Kastchen zu legen.
- Benutzen Sie die Dialoge 3/21/1/1.

Die drei-Steine Kombination hat eine Tir im Kartenraum geéffnet. Wie
bekomme ich die anderen beiden Tiren auf?

- Sie konnen leider nicht alle auf einmal &ffnan.

- Die beiden anderen Tiren gehéren zu anderen Lasungswegen.

Kerner hat Sophla gekidnappet! Wie kann ich sle befrelen?

- Der Kerl hat eine Pistole. Sia leider nicht.

- Geben Sie ihm besser die Schliisselstaina,

Vergessen wir ‘'mal Sophia und die Steine - Wie komme Ich hier wieder
‘raus?

- Schauen Sie sich die Felswand auf der rechten Seite der Hhle an.
- Benutzen Sie die Schiffsrippe mit der Felswand.

Im U-Boot

lch bin im Kemmandoturm eingesperrt. Wie kann ich dle Crew
ablenken?

- Es sieht fast so aus, also ob Indy nun der Kapitan ist. Auf jeden Fall
salange ihn niemand entdeckt.
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- Maben der Leiter befindet sich ein Bord-Sprechanlage.
- Benutzen Sie die Sprechanlage und beordern Sie die gesammite
Besatzung in dan Bug.

Wie wird Sophla den Nazi los, der sle stdndlg bewacht?

- Sie kénnen mit |hr durch das Gitter hinter ihr sprechen.

- Bringen Sie Sophia dazu, den Bewacher abzulanken.

- Uberraden Sie Sophia dazu mit den Dialogen 3/2. Gehen Sie nun hinten
herum zuriick und schleichen Sie sich von hinten an die Wache heran,

- Sie werden Sophia ein Zeichen geben missen - Jeder Satz tut sein Werk,
bis auf "Tolle Laderjacke®.

Wo sind die Schilisselstelne?

- Sia kdnnen Kerner und Ubermann belauschen, wenn Sie sich direkt hinter
die eiserne Kiste stellan. i

- Die Steine befinden sich in der eisernen Kiste, neben dem Raum in dem
sich Karnar und Ubaermann unterhalten.

Wie kann Ich das Steuer aufschlieBen?

- Der Kapitan bewahrt den Schlissel an ginem sicheran Ort auf. Und das ist
nicht seine Hosentasche.

- Den Schlisseal finden Sie in der eisernen Kiste neben dem Zimmer in dem
sich Kerner und Ubermann unterhalten.

Nun habe ich die Kontrolle iiber das U-Boot. Wohin soll Ich fahren?

- Kreuzen Sie im Suchbereich des U-Boots hin und her und halten Sie dabei
nach einer Offnung am Grund des Meeres Ausschau. Benutzen Sie die
Kontrallelemente um das Boot sicher in die Offnung hinein zu steuern.
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Atlantis

Dunkler Raum

Und da Isser wieder: Indy Im Dunkel! Was soll Ich tun?

- Wie schon prktiziert, kénnen Sie ein wenig herumtasten und Gegenstande
zu identifizieran versuchen.

- Zum Beispiel kénnen Sie unterhalb des Eingangstors etwas aus Holz
finden.

- Etwas weiter rechts finden Sie eine Schrage im Stein. Benutzen Sie die
Leiter an dieser Schrage.

Was hat es sich mit der Stelnkiste auf sich?

- Na los, offnen Sie die Kiste.
- Untersuchen Sie den Metallstab, dan Sie in der Kiste finden kénnen.
- Benutzen Sie ein Kiigelchen Orichalcum mit dem Stab.

Ich habe die drel Stelne standardméBig elngesetzt, aber nichis
passiert!

- Sie sollten noch einmal in Platos Verlorenem Dialog nachschlagen.

- Stellen Sie die Standadeinstellung ein und drehen Sie dann jeden Stein um
180 Grad. Driicken Sie anschlieBend auf die Achse.

- Warfen Sie nun ain Crichalcum-Kigelchen in den Mund der Statue.

AuBerer Ring

Wie komme Ich In dfe Rdume, die keinen sichtbaren Eingang haben?
- Sehr viele der anderen Zimmer haben Gitter in die Wnd singelassen, die
zu Zimmern flhren, dig nicht anders betretan werden kénnan.

Wie bekomme ich den Pokal von der Statue auf der anderen Selte des
Lochs?

- Sie missen einen Weg iiber das Loch hinweg finden.
- Benutzen Sie die Leiter.

Was kann ich gegen den Bewacher von Sophla fun?

- Es ist 50 gut wie unmaglich diesen Typen im Kampf zu besiegen.
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- Waren Sie schon an der Otffnung neben dar Wach-Status?
- Werfen Sie eine Kugel Orichalcum in die Figur.

Was soll ich Im Lava-Raum machen?

- Mehmen Sie sich sine Tasse voll Lave mit.

- Sie missen einen Weg finden, die Lava umzuleiten.

- Benutzen Sie am Sockel die Tasse, benutzen Sie dann den Kopf der
Statue mit den Platten.

Was mach ich Im Krebszimmer?

. - Versuchen Sie sinen Krebs zu fangen.
- Dazu brauchen Sie eine Falle und einen Kéder.
- Benutzen Sie das Kaugummi, kalten Aufschnitt, Brot oder Butterbrote im
Rippenkafig, legen Sie den so ausstaffisrten Kafig dann in den Poaol.
- Solten Sie nichts eBbares bei sich haben, missen Sie aine dar Wachan
varprigeln und sein Mittagessen klauen.

Was soll ich Im Maschlnenraum tun?

- Als erstes milssen Sie die Maschine wisder zum Laufen bringan.

- Benutzen Sie das bronzene Speichenrad auf dem Bolzen (ber der Statue.
- Es gibt einen Trichter oben an der Maschine. Vielleicht ist das ja eine
kigsina Fabrik?

- Haben Sie eine Tasse Lava bei sich?

- Benutzen Sie die mit Lava gefilite Tasse mit dam Trichtar. Schauvan Sie in
die Schale unterhalb des Mundes der Statue.

Wie kann Ich die groBen Doppeltiren Im Wachraum offnen?

- Zunéchst missen Sie das Wasser los wardan.

- Benutzen Sie sin Orichalcum-Kigelchen mit der Aal-Skulptur.

- Jetzt brauchen Sie die Tdren nur noch zu &ffnen. Schauen Sie sich dazu
die Fisch-Statue genauer an.

- Benutzen Sie noch eine Kugel Crichalcum in der Fisch-Status.

Wie bekomme Ich Sophia aus dem Kéfig frei?

- Offnen Sie die Kafigtir.

- Sophia traut der Tir schainbar nicht so recht dbar dan Weg. Sie bendtigen
atwas, um die Tir abzustitzen.

- Haben Sie die Scharnierstange im inneren Krais gefunden?

- Bevor Sie die Kafigtir &ffnen, geben Sie die stange an Sophia. Offnen Sie.

die Tidr und sagen Sie ihr, dai Sie die Tir mit der Stange abstitzen soll.
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Kanal

Wile kann man slch mit elnem Oktopus anfreunden?

- Gar nicht. Aber Sie kénnten versuchen ihn abzulanken.
- Das Tierchen lisbt Krabse (ber alles.

Indy sagt, daB man das Flo nicht benutzen kann!

- Aber er irrt. Es wird lediglich mit Crichaleum angetrieben.

Wie bekomme Ich die Tore auf?

- Schauen Sie sich doch die Spindaln dber den Toren an.

- Vielleicht paBt einer |hrer Steine?

- Die erstan baiden Tora kénnen Sie mit dem Sonnenstein &ffinen. Wenn Sie
weiter auf dem Kreislauf-Kanal uterwegs sind, passen die anderen
Schlisselsteine.

Mittlerer Ring

Wie kann ich die Tiir im mittleren Ring dffnen?

- Sie milssen zundchst die Wach-Statue repariaran.
- Benutzen Sie die Leiter und &ffnen Sie die Brustplatte der Statue.
Eigentlich miiBten Sie den Roboter nun reparieran kinnan.

fch welB wirkfich nicht, wie Ich die Telle zusammensetzen mu!

- Sind Sie dann sicher, dal Sie alle Teile fir den Roboter gefundan haben?
Sie bendtigen: das Bronze-Getriebe, das bronzene Speichenrad, das
Roboter-Teil (vom Wachrobotar im Verliel) und das halbmondférmige
Geltriebe. .

- An dem Schrank wo Sig das halbmondiérmige Getriebe gefunden haben,
finden Sie eine Zeichnung. Sie zeigt, wie jedes Teil eingebaut werden mul.

- Denkan Sie daran, daB zwei Teile in die Mitte gehdran.

- Setzen Sie das bronzena Speichenrad auf die mitilere Achse, setzen Sis
das Roboter-Tell darauf. Setzen Sie das halbmonditrmige Getriebe Ober die
beiden rechten Keile . Um dan Arm nach vorn zu bewegen, setzen Sie das
Bronze-Getriebe auf den oberen linken Kail, um dan Arm nach hinten zu
bewegen, setzen Sie das Bronze-Getrisbe auf den unteren linken Kail.

Der Roboter funktioniert, aber die Tiir Ist Inmernoch geschlossen.
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- Da der rechte Arme defekt ist, missen Sie sich wohl auf den linken
varlassen.

- Sie missen also die Tdr mit dem linken Arm verbinden.

- Benulzen Sie die Kette mit dem Bronze-Reifen an der Tiir. Lassen Sie die
Statue den linken Arm nach vorn bewegen. Benutzen Sie nun das andere
Ende dar Kette mit dem Arm. Mun lassen Sie den Arm die Tlr aufreilen.

Sophia Ist tofal verriicki. Soll ist mich dariiber &rgern?

- Ja.
- Dia Kette dbernimmt Kontrolle dber sis,
- Versuchen Sia ihr dis Ketta abzunahmen.

Ich glaube kaum, daB Nur-Ab-Sal Sophia die Kette Jemanden geben
l4Bt.

- Mein, aber mit sinem Trick kénnte as klappan.

- Schauen Sie zunschst Sophia an. Benutzen Sie dann Orichalcum mit der
Offnung des Medallions.

- Wenn Sophia die Kette hochhalt, benutzen Sie die gedfinete goldene Kiste
mit der Ketta.

Die Maschine lduft. Macht die Maschine mehr als Blinken und Rader
drehen lassen?

- Sie kann sich bewegen. Wenn Sie doch nur die Steuerung finden kénnten.
- Sie missen einen Ersatz fir die Hebel finden, die sinmal in den Schiitzen
links gesteckt haben.

- Benutzen Sie das Zepter aus dem Raum mit der Lavagrube und den Stab
vom Abstltzen der Tir.

- Schauen Sie sich die Zeichnung an der Wand im Korridor an. Sie
beschreibt, wie man die Maschine in Bewegung sstzt. Die Wandzeichnung
neben der Maschine zeigt, wis man sie wieder stoppt.

Innerer Ring

Ich bin total durcheinander. Wohin soll Ich gehen? Und wie komme ich
dahin?

- Die Verbindungen zwischen den Tiren kénnen kartographiert werden.
Dabel sollten Sie nicht vergessen, die langen Treppen zu untersuchen.

- Oder benutzen Sie einfach die Karten hier im Buch.

- Nur eine der Tire gibl den Weg zur Treppe im Vordergrund frei. Und da
wallen Sie hin.
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Wie komme Ich Gber die Lava-Kruste?

- Die abilieBends Lava verhalt sich immer nach einem bestimmten Schema;
varsuchen Sie diese Regeln herauszufindan,

- Immer wenn Indy auf ein Stiick Lava-Kruste steigt, bricht das Sriick vor
ihm weg. Wenn Sie vorsichtig sind, finden Sie auf jeden Fall einen Weg auf
die andere Seite,

Die Schiiisselstelne schelnen an dieser Stelle nicht zu funktlonleren.

- Schauen Sie sich doch nocheinmal die Seiten mit der letzten Biroklammer
an.

- An einer Wand im Lava-Labyrinth ist eine riesige Darstellung wvon
Schlisssalsteinan.

- Benutzen Sie die Schlisselsteine genau wie auf der Darstellung
beschrieben.

Mist. Wie kann Ich Ubermann davon iiberzeugen, Indy nicht in ein
ekliges, deformlertes Monster zu verwandeln?

- Sehen Sie die Sache doch positiv: Wenn das Experiment klappt, macht
Monster-Indy ein Brathdhnchen aus Ubarmann.

- Vielleicht scliten Sie mit dem Mazi lber die ganze Sache nocheinmal
radan?

- Machdem Indy von Ubermann auf die Plattform beordert wurde, soliten Sie
die Dialoge 3/2/3/4/3/2/1 benutzen.
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