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Abenteuerliche Weltreise, Teil 1

Indiana Jones 6

Peitschenakrobatik, Raufereien und Ratseleinlagen fordern Indys ganzes Konnen.

Unsere Komplettlosung erleichtert die Suche nach der legendaren Kaisergruft.

er oft knackige Schwierigkeitsgrad

macht LucasArts’ Action-Adventure
auch fiir erprobte Abenteurer zu einer
Herausforderung — vor allem, weil eine
verniinftige Speicherfunktion fehlt. Damit
Sie die Levels nicht immer wieder neu
starten miissen, haben wir Indy auf seiner
Reise begleitet und fiir Sie alle Feinde be-
siegt, Abgriinde iiberwunden, Knobeleien
gelost und Fallen ausgetrickst.

Ceylon

Die Tore der
versunkenen Stadt

Wie beginne ich?
TIPP 1: Indy lduft und klettert tiber die ver-
witterten Stufen bis zum Tunnel. In der
versteckten Hohle hinter dem Wasserfall
findet er eine Gétzenstatue. Danach kehrt
er zum Tunnel zuriick, hiipft tiber das
Loch und rennt zum Tempel.

Wie komme ich durch die Ranken?

TIPP 2: Am Tempeleingang fiillt der Held
seine Feldflasche am Brunnen. Dann klet-
tert er an der Vorderseite des Tores empor
und springt in den Raum gegentiber. Dort
findet er eine Machete, mit der er die Ran-
ken vor dem Tempeleingang entfernt.
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Tipp 2: Links klettert Indiana Jones an der Vorderseite des alten Tempels empor
und springt anschlieBend iber die Pfeiler in den Raum mit der Machete.

Wie Uiberbriicke ich das grofie Loch?
TIPP 3: Dr. Jones wickelt die Peitsche um
den Krokodilkopf und schwingt so iiber
den riesigen Abgrund. Dahinter riumt er
erneut mit der Machete Ranken aus dem
Weg und hiipft in das Stockwerk darunter.

Das Schatzjagerlager

Kisten blockieren den Weg, was nun?

TIPP 4: Unten kimpft sich Indiana Jones
erneut mit der Machete durch die Ranken.
Im Nebenraum haut er den Bésewicht um
und kappt anschlieffend das Tau mit sei-
nem Messer. Dadurch rumpeln die am
Seil befestigten Kisten durch ein Boden-
loch, Sie springen hinterher.

Wie erledige ich die Schurken?
TIPP 5: Unten wartet bereits der ndchste
Halunke auf Priigel. In einer Kiste findet
Indy Revolvermunition und hinter der
Ecke eine Schaufel. Mit Letzterer schligt er
die Widersacher kampfunfihig.

Wo geht es nach der Terrasse weiter?

TIPP 6: Uber die Treppe gelangen Sie zu
einer Terrasse. Diese fiihrt rechts durch
einen Torbogen zu einer Quelle, an der
Indy seine Wasserflasche fiillt. Links geht
es zu einem weiteren Krokodilskopf.
Schwingen Sie sich hier mit Hilfe der
Peitsche tiber den Abgrund.
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Wie gelange ich um den Mauersims?

TIPP 7: Dahinter stellt sich der Held mit
dem Riicken an die Wand und tastet sich
auf dem schmalen Sims um die Ecke. Auf
die gegeniiberliegende Terrasse gelangt er
per Peitschenschwung. Hier zertrimmert
er die Kiste, die den Kranarm oben hilt.
Die andere Holzbox kracht dadurch hin-
unter und zerbricht. Nun kénnen Sie sich
die darin enthaltene Maske schnappen.

Wie umgehe ich den Riss im Boden?

TIPP 8: Zuriick beim Kran folgt Indiana Jo-
nes den Treppen bis zum verdichtigen
Riss im briichigen Boden, den er mit ei-
nem Peitschenschwung iiberwindet. Die
lederne Allzweckwaffe hilft auch dabei, die
Siulen hinter den anschlieRenden Gru-
ben aus dem Weg zu riumen.

Wo kann ich beim Tiimpel hochklettern?
TIPP 9: Schwimmen Sie durch den Tiim-
pelim Hof und klettern Sie auf der ande-
ren Seite aus dem Wasser. Nachdem Sie
Thre Feldflasche aufgefiillt haben, miissen
Sie auf die Plattform schrig gegeniiber
dem Brunnen springen und von dort aus
an der Mauer nach oben klettern.

Wann schwinge ich an der Liane riiber?
TIPP 10: Sobald der Bésewicht mit der
Schrotflinte auftaucht, hechtet sich Indy
an die Liane und gelangt so auf die gegen-

Tipp 7: Mit dem Riicken an die Wand gepresst tastet sich Indy den Sims entlang,
bevor er sich mit der Peitsche zur néchsten Plattform schwingt.
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uberliegende Seite. Dort vertrimmt er den
heranstiirmenden Gegner im Nahkampf.
Danach springt Jones auf die nichste Platt-
form und schwingt mit seiner Peitsche
hiniiber zur anderen Seite.

Wie 6ffne ich das Tor zum Levelausgang?
TIPP11: Im folgenden Flur bricht der Boden
unter Indianas Fiilen weg. Er landet im
Wasser und schwimmt zur nichsten Platt-
form. Durch eine Kletter- und Sprungein-
lage kehrt er zur oberen Ebene zuriick.
Dort driickt er den Hebel und iiberwiltigt
die zwei heranstiirmenden Schatzjager.

Der Pfad der Ahnen

Woher bekomme ich die Schrotflinte?

TIPP 12: Indy schwingt sich per Peitsche
iiber die Grube und tritt ins Freie. Dort
schickt er die drei Halunken zu Boden. Im
rechten Tempelbereich findet der Held ei-
nen Brunnen, an dem er seine Wasserfla-
sche auffiillt. Danach rennt er iiber die
Treppe nach unten in eine Kammer, wo er
die Leiter hinaufklettert. Dem oben lau-
ernden Gegner klaut Indy die Schrotflinte.
Ziehen Sie nach dem Kampf den Hebel!

Wie liberwinde ich den Abgrund?
TIPP 13: Im nun offenen Geheimraum
sammelt Indy die Schrotflintenmunition
und das Verbandspickchen ein. Vom Ein-
gang hiipft er dann auf die linke Plattform
und schwingt sich weiter zur gegentiber-
liegenden Seite. Hier springt er zum Sims
hoch und hangelt sich tiber den Abgrund.

Wo liegt der Sprengstoff?
TIPP 14: Auf der anderen Seite des Ab-
grunds tiberwiltigt Dr. Jones den Schatz-
jager und folgt danach der Treppe. Vier
weitere Gegner tauchen auf — da sollte der
Held statt seiner Fauste lieber die Waffen
sprechen lassen. Hinter den nun offenen

e

Tipp 14: Nachdem Indy im h

eftigen Kampf gegen vier Gegner sogar den Hut
verloren hat, sprengt er mit dem Dynamit die Wand des rechten Geb&udes.
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Tiiren, aus denen die Feinde kamen, fin-
det Indy einen Sprengsatz und Schrotflin-
tenmunition. Mit dem Dynamit pulveri-
siert er die beschidigte Wand hinter der
Treppe und verlisst den Level.

Palast der
vergessenen Konige
Wie offne ich das Tor?

TIPP 15: Das Tor 6ffnet Indy mit Hilfe des
Hebels. Im offenen Hof dahinter trifft er
wieder auf vier bewaffnete Halunken, die
er erledigt. Fairerweise befindet sich im
rechten Hofteil ein Wasserbrunnen, um
Lebensenergie und Flasche aufzutanken.
In der hinteren linken Ecke liegt aufler-
dem Revolvermunition in einer Kiste.

Wo geht’s nach oben?

TIPP16: Uber die Triimmer im rechten Be-
reich und die freistehenden Siulen begibt
sich der Archiologe auf den Obergang.
Dort schwingt er sich mit seiner Peitsche
zum Durchschlupf. Im Innern verpriigelt
er den Halunken und springt hinunter.
Mit der Machete entfernt der Held die
Ranken und kraxelt dahinter am Efeuge-
flecht behende die Steinmauer hinauf.

Wie liberlebe ich die Giftpfeilfallen?
TIPP 17: Im Flur springt Indiana Jones
schnell iiber die porésen Bodensteine und
rollt schnell unter den listigen Giftpfeilfal-
len hindurch. Dahinter schwingt er mit
Hilfe seiner Peitsche von Krokodilkopf zu
Krokodilkopf tiber den Abgrund.

Fluss der Fangzahne

Gibt es einen Weg aus der Halle?

TIPP 18: Indiana Jones stoft auf zwei
Speerfallen, die er durch geschicktes Ma-
novrieren passiert. Dann folgt er der Trep-
pe nach oben in die Halle. Hier erledigt er
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die drei Schatzjiger, frischt seine Wasser-
vorrite auf, zieht am Hebel und tritt durch
die daraufhin gedffnete Tiir ins Freie.

Kann ich die Hangebriicke liberqueren?
TIPP19: Draufden nimmt sich Dr. Jones die
beiden Bésewichter zur Brust. Danach
schnappt er sich die Revolvermunition
und die grofere Feldflasche aus den Kis-
ten. Die Briicke bricht skriptgesteuert
nach dem dritten Sprung unter seinen Fii-
fen weg — versuchen Sie also gar nicht
erst, auf die andere Seite zu gelangen!

Wie lenke ich die Krokodile ab?

TIPP 20: Im Wasser schwimmt Indy sofort
an das nichste Ufer. Dort angekommen
schnappt er sich einen der Totenschidel
und wirft ihn gezielt ins Wasser. Dadurch
lockt er die Krokodile weit genug weg, um
gefahrlos zur nichsten Insel zu schwim-
men. Das wiederholt Jones so lange, bis er
den Siuleneingang erreicht hat.

Wie komme ich in den Tunnel?

TIPP 21: Am Eingang priigelt der Held die
zwei Schatzjiger zu Boden. Mit den bei-
den Hebeln 6ffnet er den Zugang zum
iiberschwemmten Tunnel.

Tempel der Flussgottin
Muss ich an einem Stiick durchtauchen?

TIPP 22: Indiana Jones holt tief Luft und
taucht durch den Tunnel. Unterwegs
nutzt er die Aushohlung in der Decke, um
zu verschnaufen und Sauerstoff zu tan-
ken. Im grofien Becken angekommen
Klettert er an Land. Erneut lenkt er die an-
griffslustigen Krokodile mit einigen To-
tenschideln ab und schwimmt schnell
zum Treppenaufgang. Die beiden Unhol-
de, die dort patrouillieren, haut Indy ein-
fach um. Zum Lohn findet er ein Ver-
bandspickchen und Revolvermunition.

Tipp 15: Denken Sie daran, nach den anstrengenden K&mpfen stets die Lebens-
energie und Wasserflasche an den Brunnen aufzufiillen.



Wie offnet sich der Mund der Statue?

TIPP 23: Nach der Schwimmerei betitigt
der Held den Hebel, worauf sich ein Kifig
absenkt. Dessen Oberseite nutzt er, um
zur gegeniiberliegenden Plattform zu ge-
langen. Im angrenzenden Raum fiillt Jo-
nes seine Feldflasche nach. Die Fallen hin-
ter der Treppe tiberwindet Indy durch ge-
schicktes Vorriicken und Abducken. Mit
dem Hebel hinter dem Todesparcours 6ff-
neter das Tor im Mund der Statue.

In die heiligen Grotten
Wozu dient die Bodenplatte?

TIPP 24: Indy folgt dem Aufgang und dem
Tunnel nach oben. Beim Skelett tritt er
nur kurz auf die metallene Bodenplatte,
um die Nagelfalle auszulésen. Sobald die-
se unten ist, klettert er auf den Sockel und
l4sst sich davon nach oben tragen.

Ich verliere plétzlich den Boden
unter den FiiBen, was nun?

TIPP 25: Der Boden bricht unter den Stiefeln
des Abenteurers ein. Er rutscht den Hang
hinab, wobei er durch weite Spriinge die

R

Tipp 16: Anspruchsvolle Hiipfeinlage: Uber diese wackeligen Trimmer muss der
Archéologe hinweghopsen und mit der Peitsche iber den Abgrund schwingen.

Tipp 19: Die Hangebriicke I&sst sich nicht iiberqueren: Beim dritten Sprung rei-
Ben skriptgesteuert die maroden Seile und Indy landet im Wasser.
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Gruben iiberwindet. Unten angekommen
schwimmt er sofort an Land und arbeitet
sich nach oben vor. Dabei entdeckt Indy
unterwegs ein Paket Schrotflinten-Muni-
tion. Das letzte Stiick iiberwindet er, indem
er am Efeu und der Liane emporkraxelt.

Wie komme ich auf das Kafigdach?

TIPP 26: In der nichsten Halle fiillt der Held
seine Feldflasche am Brunnen auf. Mit
dem Hebel senkt er einen Kifig auf erreich-
bare Hohe. Danach zieht Jones wieder den
Hebel und klettert schnell auf das Kifig-
dach, um mitzufahren. Von seiner erhéh-
ten Position erledigt Indy dann in aller Ru-
he die drei Gegner. Ein Hebel 6ffnet den
Eingang zum nichsten Gebiudekomplex.

Die Hallen der
stillen Wachter

Fledermausfallen und Totenschadel,
wie funktioniert es?

TIPP 27: Die ersten drei Fledermausfallen
umgeht Dr. Jones, indem er sich tiber die
Grasflichen schleicht und am Sims ent-
lang hangelt. Die vierte lenkt er durch ei-
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nen Totenschidel ab, den er polternd in
die Ecke wirft. Die Falle schieft auf den
Skelettkopf, und Jones sprintet los.

Wie schleiche ich an den restlichen

Fledermausfallen vorbei?
TIPP 28: In der Halle mit dem Wasserfall
marschiert der Archiologe die Treppe
nach oben und haut unterwegs die beiden
Schatzjiger um. Auch die letzte grofle
Kammer, in der sich mehrere Fleder-
mausfallen an der Decke befinden, durch-
quert er durch Schleichen und Totenschi-
del-Ablenkungsmanéver.

Das Gotzenbild
von Kouru Watu

Wie werde ich das Riesenkrokodil los?

TIPP 29: Schwimmen Sie in die linksseitige
Nebenkammer, um das Riesenkrokodil hin-
ter sich her zu locken — regelmifige Rich-
tungswechsel verhindern, dass Jones zur
Beute wird. Dort Klettern Sie an Land, sprin-
gen iber die eingebrochene Holzbriicke
und legen den Hebel um — das herunter-
sausende Fallgitter sperrt das Reptil ein.

Tipp 18: Auf dieser Route passiert der Held die zweite Falle ohne Blessuren.
Beobachten Sie vor dem ersten Schritt den Rhythmus der Stacheln.

Tipp 23: Nachdem Sie per Hebel den Mund der Statue ge6ffnet haben, sprin-
gen Sie einfach hinunter ins Nass. Achten Sie jedoch auf Krokodile!
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Wie komme ich an das Artefakt?

TIPP 30: Der Held sprintet fix die Treppen
hoch und betitigt den zweiten Hebel.
Nachdem das Tor aufgefahren ist, hiipft er
iiber die Kifige und Stahlketten zu den an-
deren Felsnischen. Dort legt er die Schal-
ter um. Der dritte Hebel 6ffnet die Schutz-
kuppel und gibt das Artefakt frei. Sobald
Indy es sich geschnappt hat, fillt er ins
Wasser. Beim Tauchgang schneidet er mit
seiner Machete ein Loch in die Ranken
und schwimmt zum Eingang zuriick. Ach-
ten Sie auf das Riesenkrokodil, dass durch
den Artefaktdiebstahl wieder frei ist!

Prag

Die Burgtore

Wie erklimme ich auf die Burgmauer?

TIPP 31: Indiana Jones schligt den Halun-
ken vor dem Brunnen nieder und steckt
dessen Luger ein. Danach liuft er am
Haupttor vorbei und nimmt sich den zwei-
ten Schurken zur Brust. Schnappen Sie
sich am besten einige der herumstehen-
den Flaschen und ziehen Sie diese dem
Angreifer tiber den Schidel! Vom Blu-
menkiibel aus hupft der Held auf die
gegeniiberliegende Burgmauer. Hier war-
ten noch zwei Bésewichte auf Dresche.

Wo ist der Kerkereingang?

TIPP 32: Vom Balkon aus hechtet der Ar-
chiologe an die Metallkette und klettert
daran hinab. Unten folgt er der gegen-
uiberliegenden Treppe zum Metallrohr.
Daran hangelt er sich zur Plattform und
springt auf den Absatz. Dort schleudert er
seine Peitsche um die Dimonenfratze und
schwingt sich zur Metallkette hiniiber.
Nun ist es nur noch ein kurzer Sprung bis
zum unteren Pfad, wo der Abenteurer ei-
ne Luger samt Munition findet.

2= )

Tipp 30: Dr. Jones hiipft tiber die Kéfigdacher bis zur obersten Hohle. Hier beté-
tigt er den Hebel und entfernt somit die Schutzkuppel vom Artefakt.

Indiana Jones 6

Der Kerker

Wie vermoble ich die Feinde?

TIPP 33: Im Inneren der Burg beférdert
sich der Archiologe mit einem gekonnten
Peitschenschwung auf den gegeniiberlie-
genden Holzbalkon, von wo er dann die
Leiter hinabklettert. Am Ende der Treppe
schnappt er sich einen der Stiihle und ver-
trimmt damit die beiden Gegner. Die erste
Messerfalle passiert er, indem er beim
Ausschwingen der jeweiligen Klinge einen
kurzen Sprint einlegt.

Wie liberlebe ich den Fallen-Parcours?

TIPP 34: An der zweiten Falle sprintet Indy
einfach vorbei. Die dritte Messerfalle pas-
siert er durch Hiipfen und Ducken. So
geht er auch bei den nachfolgenden Na-
gelhdlzern vor. Bei der letzten Falle, den
rotierenden Sigeblittern, riickt er Stiick
fur Stiick vor. Dahinter zieht Jones dann
am Ring und fillt am nahe gelegenen
Brunnen seine Feldflasche auf.

Was mache ich am Abgrund?

TIPP 35: Der Held schwingt sich zur nun of-
fenen Zelle und zieht dort am Ring. An-
schlieend kiimmert er sich um die beiden
fiesen Anzugtriger. Durch das Holzportal
gelangt er zu einem Abgrund. Hier hechtet
er nach vorne, hingt im Flug die Peitsche
an den Haken unter dem Kifig und gelangt
so auf die andere Seite. Driiben angekom-
men presst er sich an die Wand und balan-
ciert auf dem schmalen Sims nach links.

Wie komme ich durch das Fenster?

TIPP36:In der Kammer legt Dr. Jones den
Hebel um und hiipft an die Kette. Daran
Klettert er hoch und schwingt zum offenen
Fenster, wo ihn drei Bosewichte schon er-
warten. Indiana geht hinter der Ecke in
Deckung und schaltet die Gegner nach-
einander mit gezielten Schiissen aus.

T
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Wie dffne ich die Zellen?
TIPP 37: Mit dem Ring an der Wand 6ffnet
Indy die Zellen. Hier sammelt er die Luger-
Munition ein. Der Flur fiihrt ihn zu einem
teilweise iiberschwemmten Keller. Der
Abenteurer zieht sich zu den Hebeln in der
Raummitte hoch und legt den rechten um.

Welcher Hebel fiir welche Kette?

TIPP 38: An den nun heruntergelassenen
Ketten schwingt sich Dr. Jones zur héher
gelegenen Plattform. Dort betitigt er ei-
nen weiteren Hebel, der das Tor am Ende
der Halle 6ffnet. Indiana kehrt zu den
beiden Hebeln in der Mitte zuriick, legt
den linken um und hangelt sich an den
Eisenketten links zum Tor.

Der Hof

Wo liegt die Maschinenpistole?

TIPP 39: Der Held sprintet zum Pritschen-
wagen und bewaffnet sich mit der MP-40
und den Reservemagazinen. Damit schal-
tet er die zahlreichen Schlipstrager im Hof
aus. Anschliefend knackt er mit der
Sprengladung vom Pritschenwagen das
Brunnengitter und springt ins kiihle Nass.

Wo geht es in den ndchsten Abschnitt?
TIPP 40: Am Ende des iiberfluteten Tun-
nels steigt Indy aus dem Wasser. Dort be-
titigt er erst den Hebel und zieht an-
schlieend den Ring.

Die grofie Halle

Wie komme ich auf den Balkon?

TIPP 41: Indy uiberwiltigt die drei Gegner
in der Vorhalle. Nun folgt er der Treppe
oben, wo er auf einen weiteren Halunken
trifft. Dahinter fiillt er seine Wasservorri-
te auf. An der Stelle, wo die Treppe wieder
nach unten fiihrt, schwingt er sich mit Hil-
fe seiner Peitsche auf den oberen Balkon.

Tipp 3L: Auf diesem Weg schleicht sich der Held in die Burg ein: Erst am Rohr
hiniberhangeln, dann per Peitschenschwung zur Kette und hiniiber.
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Wie senke ich den Kronleuchter?

TIPP 42: Springen Sie mit viel Anlauf auf
den Kronleuchter zu, schlingen Sie im
Flug die Peitsche darum, und schwingen
Sie so riiber. Die Bésewichter im Rittersaal
erledigen Sie am besten mit einigen
Schiissen vom Balkon. Mit dem Hebel auf
der anderen Seite lassen Sie den Kron-
leuchter herunterkrachen.

Wo ist der Schliissel zur Bibliothek?

TIPP 43: Nun schwingt sich Indy mit seiner
Peitsche vom Ring an die Kette und von
dort aus auf den Balkon. Im Biliardzim-
mer schnappt er sich das Metallrohr oder
die Weinflaschen und vertrimmt damit die
drei Schurken. Auf dem Fenstertisch fin-
det er den Schliissel zum Biichersaal.

Die Bibliothek

Wie komme ich auf die mittlere Ebene?

TIPP 44: Indiana Jones erledigt die beiden
Gegner in der Bibliothek. Im Weinkeller auf
der untersten Ebene findet er einen Brun-
nen. Dann klettert er auf den Holzvorbau
und schwingt sich mit seiner Peitsche an der
Lampe hingend zur mittleren Ebene.

Und wie geht es weiter zur

obersten Etage?
TIPP 45: Zunichst haut unser Held den
Bosewicht um und betitigt den Hebel. Er
schlingt seine Peitsche an den herunter-
gefahrenen Kronleuchter, um auf die an-
dere Seite zu gelangen. Von dort aus ba-
lanciert Indy dann mit dem Riicken an
der Wand um die Ecke. Uber die Leiter
steigt er zur obersten Ebene.

Was mache ich mit dem Buch?
TIPP 46: Dr. Jones zieht oben am Griff und
o6ffnet ein Geheimversteck, in dem ein Buch
liegt. Das steckt er in das Loch im Biicherre-
gal auf der zweithochsten Ebene. Eine wei-

Tipp 45: Indy schlingt seine Peitsche um den préchtigen Kronleuchter und
erreicht so das Regal auf der gegeniiberliegenden Seite der Bibliothek.
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tere Geheimtiir fiihrt ihn zur gesuchten Kar-
te der Burg. Der Held kehrt in die Bibliothek
zuriick und vermobelt die beiden Bosewich-
te. Dann verlisst er den Raum durch die of-
fene Geheimtiir auf der untersten Etage.

Die Astrologenuhr, Teil 1
Wie offne ich die erste Tiir?

TIPP 47: Der Archiologe schnappt sich die
Krone, sprintet zur herabsinkenden Tiir
und hechtet per Sprungrolle in den nichs-
ten Raum. Dort legt er den Hebel um, wor-
auf'eine dunkle Gestalt erscheint, der Indy
die Krone in die Hinde legt. Danach wen-
det der Held sich den drei Hebeln zu. Hier
stellt er den Stier auf zwoélf, den Minuten-
zeiger auf zwei und den Stundenzeiger auf
vier, um die erste Tiire zu 6ffnen.

Die Waffenkammer

Welcher Weg fiihrt zum offenen Fenster?

TIPP 48: Dr. Jones holt sich das Verbands-
pickchen aus der Kiste und kraxelt dann
die beiden Leitern zum Dach hinauf. Jetzt
driickt er sich auf dem schmalen Sims um
die Ecke. Vom dortigen Wehrgang aus
klettert der Held das Holzgestell empor
zum offenen Fenster.

Wo geht es in die Waffenkammer?

TIPP 49:Im Turm springt Indy durch das
andere Fenster an die Metallkette, klettert
hinab und schwingt durch das Glasfenster
zuriick in den Turm. Uber die Leiter im
Nebenraum gelangt Indy weiter hinauf. Er
erledigt den Gegner beim Drahtseil und
springt auf das angrenzende Flachdach.
Jetzt hiipft er durch das Deckenfenster
hinab in die Waffenkammer.

Wie geht es zuriick zur Astrologenuhr?

TIPP 50: Der Held zerschief3t die Vitrine
und steckt das Schwert ein. Die beiden
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hereinstiirmenden Wichter schaltet In-
diana Jones im Handumdrehen aus.
Durch die Holztiir kehrt er in den Turm
zuriick, wo drei Gangster mit Maschinen-
pistolen auf ihn warten. Er klettert schnur-
stracks die Leiter hoch und rutscht mit sei-
ner Peitsche am Drahtseil hinab. Dann
kehrt er in den Uhrenraum zuriick.

Die Astrologenuhr, Teil 2

Wie offne ich die zweite Tiir?

TIPP 51: Diesmal driickt Indiana der Gestalt
das Schwert in die Hand. Skorpion und
Minutenzeiger stellt er auf zwdlf, den
Stundenzeiger auf drei.

Das Observatorium

Wie erledige ich die Gegner
im Turm am schnellsten?

TIPP 52: Dr. Jones betritt den Turm und
verdrischt die beiden Gegner mit der
Schnapsflasche. Vom Balkon aus hiipft
der Held an die Kette und von dort weiter
auf den Mauervorsprung. Er folgt dem
Sims und zieht sich auf den hoher gelege-
nen Balkon. Hier tiberwiltigt er die zwei
Bosewichter vor der Briicke.

Wo liegt der fehlende Hebel?

TIPP 53: Nun geht Indy die Treppe hinab,
betritt dort den Sims und schwingt sich
mit der Peitsche an der Briicke entlang.
Durch die Tiir gelangt er in den Turm.
Dummerweise fehlt am Mechanismus ein
Hebel. Den findet der Held auf dem Tisch
neben dem Objektiv. Mit dem Hebel funk-
tioniert der Tiiroffner, der das Geheimfach
mit Vegas-Manifest 6ffnet.

Wie entkomme ich den Bésewichten?
TIPP54: Um den heranstiirmenden Schur-
ken zu entkommen, klettert Indiana Jones
itber das Objektiv nach drauflen und setzt

Tipp 53: Die Vordertir ist versperrt. Also schwingt Indy an dieser Stelle riiber
und nimmt klammheimlich den Seiteneingang unter der Briicke.
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sich dort per Drahtseil ab. Uber die nach
unten fithrende Treppe sprintet er an-
schliefend in die Uhrenhalle zuriick.

Die Astrologenuhr, Teil 3
Wie offne ich die dritte Tir?

TIPP 55: Der Abenteurer stellt die Uhr wie
folgt ein: Zwillinge auf zwolf, Minutenzei-
ger auf sechs und Stundenzeiger auf elf.

Vegas’ Turm
Welche Treppe nehme ich?

TIPP 56: Auf dem Tisch findet Indy ein
Verbandspickchen und hinter der Tiir ei-
nen Balkon. Hier hechtet er an die Kette
und von dort aus zum nichsten Balkon. Er
haut den Wichter um und lduft anschlie-
Rend die Treppe nach oben.

Wie komme ich hinauf zum

Glockenraum?
TIPP 57: Danach hiipft der Held auf den
Sims des gegeniiberliegenden Turmes.
Darauf umrundet er das Gebiude und
uberwiltigt die drei Gegner auf dem Bal-
kon. Vom Fenster in der Turmspitze aus
springt er zum ersten Turm zuriick. Hier
arbeitet Jones sich unter Einsatz seiner
Peitsche und diverser Metallketten an der
Aufenseite entlang nach oben. Im Glo-
ckenraum benutzt er den Aufzug.

Wie fliehe ich mit dem Seelenkristall?
TIPP58: Im Glockenraum bedient Indy den
ersten Hebel und klettert anschlieflend die
Leiter hoch. Mit dem zweiten Hebel setzt
er die Flugmaschine in Gang. In Vegas’
Turm sammelt er den Seelenkristall ein
und fliichtet sofort auf die Biicherregale.
Ein Peitschenschwung unter dem Kron-
leuchter entlang bringt Dr. Jones durch die
Scheibe ins Freie. Hier klettert er dann die
Ketten zur Uhrenhalle hinab.

Tipp 60: BeschieRen Sie das Mutanten-Monster zunachst mit Saureflaschen und
geben Sie ihm dann mit dem Metallrohr den GnadenstoR.
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Die Astrologenuhr, Teil 4

Wie offne ich die vierte Tiir?

TIPP 59: Ein letztes Mal iibergibt Indiana
Jones der Gestalt einen magischen Gegen-
stand. Dann dreht er die Waage auf zwolf,
den Minuten- und Stundenzeiger auf
zehn und betritt das Labor.

Das Laboratorium
Was tun gegen den Mutanten?

TIPP 60:Im Labor fillt plétzlich ein kiinst-
liches Monster iiber Dr. Jones her. Dazu
setzt es Ramm-Attacken und Feuerbille
ein. Der Held schligt mit den sduregefiill-
ten Glasbehiltern zuriick. Nach einigen
Treffern zerstort die Kreatur einen der Ap-
parate. Indy schnappt sich das von Siure
triefende Metallrohr und gibt dem Mons-
ter damit den Rest.

Istanbul
Istanbuler Ausbruch

Fiir welchen Gegner nehme ich
die kostbaren Granaten?

TIPP 61: Der Held iiberwiltigt nach seiner
Befreiung die drei Wichter und nimmt
dem einen sein tiirkisches Messer ab. An-
schlieRend sprintet er die Treppe hinab
zum Kistenlager. Hier haut er den nichs-
ten Feind um, stockt seine Bewaffnung
aufund erledigt die beiden Balkonwichter
mit Hilfe der Stielhandgranaten.

Wo bekomme ich meine Ausriistung?
TIPP 62: Dr. Jones klettert auf den Balkon
und betritt das Gebiude. Die drei Bose-
wichter beseitigt er mit ein paar Salven auf
die herumstehenden Benzinfisser. Auf
der Pritsche findet er seine geliebte Aus-
riistung und ein Verbandspickchen.
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Tipp 63: Mit den durchschlagskraftigen Stielhandgranaten aus der Holzkiste jagt
Dr. Jones den Maschinengewehr-Schiitzen auf der Mauer in die Luft.

Wie besiege ich den MG-Schiitzen?

TIPP 63: Drauflen schwingt sich der Ar-
chiologe mit seiner Peitsche an der Lam-
pe zum gegeniiberliegenden Balkon. Hier
vertrimmt er die beiden Widersacher, die
aus dem Hinterhalt attackieren. Danach
rennt er zur Kiste, schnappt sich die Stiel-
handgranaten und schaltet damit den Ha-
lunken am MG auf der Mauer aus.

Wo geht es nach dem Kampf weiter?

TIPP 64: Indy vertreibt nun selber mit dem
MG die heranstiirmenden Schergen aus
der schmalen Gasse. Im Hof dahinter hilft
ihm Mei Ying im Kampf gegen vier Fies-
linge. Danach klettert er im Innern auf das
Baugeriist, hiipft fix an die Kette und
schwingt sich in die obere Etage.

Wie komme ich hoch zum Drahtseil?

TIPP 65: Der Held begibt sich nach drau-
Ren auf den Sims, balanciert zur nichsten
Turmecke und hopst mit Anlauf auf das
angrenzende Holzgeriist. Hier klettert er
zur Spitze des Minaretts empor. Oben
schiebt Jones die Kiste vom Aufzug und
fihrt darauthin noch zum Drahtseil.

Wo geht es in die Moschee?
TIPP 66: Am Seil rutscht Indy mit seiner
Peitsche in den nichsten Hof hinab. Zwei
Turbantriger bleiben ihm auf den Fersen.
Nach dem Kampfkraxelt Dr. Jones an den
Holzgestellen hoch und dringt durch das
Fenster in die Moschee ein.

Das Geheimnis der
Moschee, Teil 1

Wie werde ich die Nazi-Wachen los?

TIPP 67: Indiana Jones biegt in der Mo-
schee links ab und erreicht durch zwei Peit-
schenspriinge eine Rampe. Diese rutscht
er hinab und springt tiber den Abgrund.
Beim Skelett findet er ein Verbands-
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péckchen und MP-Munition. Die beiden
Nazi-Schergen auf dem Balkon schmeift
Indy einfach tiber die Briistung und sackt
anschliefend deren Mauser-Pistolen ein.

Wie liberwinde ich die drei Abgriinde?

TIPP 68: Dr. Jones driickt sich nun links an
der Wand entlang zum nichsten Balkon.
Dort schligt er die drei Schurken nieder
und sammelt die Munition vom Tisch ein.
Dann rennt er die Treppe hinab. Unten
uberwindet er die drei Abgriinde durch
den Einsatz seiner Peitsche. Auf der 4u-
Rersten rechten Plattform findet er einen
Brunnen, wo er die Wasserflasche fiillt.

Wie komme ich hinter den Schutthaufen?
TIPP 69: Nachdem der Held seine Feldfla-
sche aufgefiillt hat, wendet er sich dem
halb zugeschiitteten Gang zu. Er schlingt
seine Peitsche um die Lampe und iiber-
windet so den Schutthaufen. Im Gang
biegt er an der Kreuzung rechts ab.

Wo finde ich das Dynamit um die

Mauer zu sprengen?
TIPP70: Hinter der Kreuzung liegt ein La-
gerraum, in dem fiinf Nazi-Schergen
hausen. Der Archiologe 16st das Problem
mit seiner MP-40 und sammelt anschlie-
Rend den Sprengstoff ein. Auch die Aus-
riistung aus den Kisten lasst Langfinger
Jones mitgehen. Zuriick an der Kreu-
zung wendet sich Indy der beschidigten
Mauer zu und jagt sie in die Luft.

Das Geheimnis der
Moschee, Teil 2

Wie gelange ich zum Geriist unter
dem Fenster?

TIPP 71: Gegentiber dem Eingang rollt sich
Indiana Jones flink unter der Mauer
durch. Im Geheimraum dahinter birgt er
ein wertvolles Siegel. In der Haupthalle

Tipp 71: In dieser Halle wartet eine anspruchsvolle Sprung- und Kletterkombina-
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vertrimmt der Held die beiden Halunken
und kraxelt auf das linke Geriist. Von dort
aus schwingt er sich mit der Peitsche auf
das gegeniiberliegende Gestinge und er-
reicht mit einem weiten Satz das dritte Ge-
riist unter dem Fenster.

Fiinf auf einen Streich, wohin nun?

TIPP 72: Nun steigt Indy durch das Fen-
ster, hingt sich dahinter an den Sims und
hangelt sich unter das obere Fenster. Dort
zieht er sich hoch und setzt seinen Weg
fort mit ein paar Spriingen iiber die Ge-
riiste bis in die nichste Halle. Nachdem
Jones die fiinf Wichter umgehauen hat,
fuillt er noch seine kostbare Feldflasche
am Springbrunnen nach und fihrt dann
mit dem Aufzug nach oben.

Wie erreiche ich den Statuenkopf?
TIPP73: An der Ausgrabungsstitte platziert
Dr. Jones den Marmorkopf iiber dem rie-
sigen Loch. Uber die nun herabgefahrene
Leiter klettert der Held auf das Krandach
und schwingt sich von dort mit der Peit-
sche auf den Statuenkopf.

Der versunkene Palast

Wo finde ich die Sauerstoffflasche?

TIPP 74: Indy klettert bei den Kisten an
Land, um hier die praktische Sauerstoff-
flasche und das Verbandspickchen einzu-
sammeln. So ausgestattet beginnt er im
kleinen Becken nebenan dann den Tauch-
gang durch die iberflutete Ruine. Er
kommt vor einem Hafen wieder heraus.

Was mache ich mit den Sprengladungen?
TIPP 75: Im Hafen tiberwiltigt Dr. Jones
den Wichter und dringt in das Haus ein,
wo er eine Karte und eine Harpune findet.
Auferdem entdeckt er hinter den Kisten
einen Geheimraum. Mit der Harpune
schaltet der Held die beiden Taucher im
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Wasser aus, schnappt sich dann die zwei
Sprengladungen aus der Kiste und legt da-
mit die Siule in der Kranhghle um.

Wie komme ich zum Kran?

TIPP 76: Indy Klettert die Sdule hinauf und
arbeitet sich oben mit diversen Spriingen
bis auf die Holzkiste vor. Mit dem Messer
schneidet er das Seil durch, die Kiste fillt
runter. Aus den Tritmmern birgt er eine
Schriftrolle. Von hier aus ist es nur noch
ein kurzer Huipfer bis zum Kran.

Wie gelange ich in den geheimen

Tempelbereich?
TIPP 77: Der Held fischt mit Hilfe des
Krans den Statuenkopf aus dem Becken
und setzt ihn als Abrissbirne an der rech-
ten Wand ein. Durch das entstandene
Loch klettert Indy in einen verborgenen
Tempelbereich. Er luft die Treppe rauf,
schwingt sich mit seiner Peitsche auf die
andere Seite und erreicht mit einem wei-
ten Sprung den Ausgang.

Die Tore zu Neptun

Wo ist die Weinmiinze?

TIPP 78: Indiana Jones hiipft in das Wasser
und taucht unter den Torbégen hindurch.
Am Ende der Hohle klettert er an Land.
Mit seiner Peitsche schwingt er tiber den
Abgrund presst sich dahinter an die Wand
und balanciert so um die Ecke. Indy setzt
seinen Weg tiber die aus dem Wasser ra-
genden Trimmer fort, steigt die Treppe
hinauf und hechtet in den Tunnel. Hier
schligt er die zwei Araber nieder und
heimst die Weinmiinze ein.

Welcher Weg fiihrt auf das Dach?
TIPP 79:]Jetzt kehrt der Archiologe zu der
Stelle zurtick, wo er an Land gegangen ist.
Jones hopst in das nichste Wasserbecken.
Die uberflutete Treppe fiithrt ihn nach

Tipp 75: Indy hat die stérende Séule per Sprengung umgelegt und kann seinen

tion tiber die wackeligen Bambus-Baugeriiste auf den mutigen Abenteurer. Weg entlang der eingezeichneten Route fortsetzen.
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oben. Dort schwingt Indy mit seiner Peit-
sche zur nichsten Plattform und kraxelt
ganz nach oben bis aufs Dach. Bei den rie-
sigen Siulen hechtet er mit einem weiten
Sprung iiber den Abgrund.

Wo verstecken sich die anderen Miinzen?
TIPP 80: Nun rennt Dr. Jones die umge-
stiirzte Sdule hoch und arbeitet sich bis
zum Lagerfeuer vor. Hier klaubt er drei
Sprengladungen auf. Damit jagt er die
Wand neben den riesigen Siulen in die
Luft und sichert die Dreizack-Miinze. Am
Fufle des nahen Sockels befindet sich ein
weiterer Riss, der auf Sprengung wartet.
Dabhinter liegt die Seepferdchen-Miinze.

Wohin gehort der dritte Sprengsatz?

TIPP 81: Mit der dritten Sprengladung
knackt der Archiologe die Wand im Tun-
nel hinter dem Lagerfeuer. Ein Brunnen
kommt zum Vorschein, an dem der Prota-
gonist seine Feldflasche nachfullt. Dahin-
ter klettert er am Seil empor und hiipft auf
den Obergang. Drei Turbantriger stellen
sich Jones hier in den Weg.

Wie offne ich das Tempeltor?
TIPP 82: Nach dem Faustkampf folgt Indy
dem Obergang und Tunnel bis zum Tem-
pel. Dort liegt auf dem Grund des Beckens
die Kraken-Miinze. Alle vier Miinzen setzt
Jones in die Fassungen vor dem Tempel-
tor ein und betitigt die beiden Drehrider.

Der Sturz des
Meerkonigs

Wie komme in die Statuen-Halle?

TIPP 83: Indiana Jones taucht zwischen
den Beinen der Neptun-Statue durch und
erledigt die beiden Nazi-Taucher. Danach
schnappt er sich die zwei Sprengladungen,
um die erste am rechten Fuf zu platzie-
ren. Nach der Explosion taucht er durch

Tipp 84: Indiana Jones gelangt auf die andere Seite, indem er seine lederne All-
zweckwaffe um den Dreizack der Statue wickelt und riberpendelt.
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den tiberfluteten Tunnel. Am Ende findet
der Held ein Drehrad, welches er natiirlich
benutzt. Jetzt kann er sich in der Statuen-
Halle gefahrlos mit seiner Peitsche tiber
den Abgrund und die Rohre schwingen.

Wie erhalte ich Zugang zur Krakenhdhle?
TIPP 84: Dahinter schlingt der Archdologe
seine Peitsche um den Dreizack und ge-
langt so auf die andere Seite. Er befestigt
nun die zweite Sprengladung am linken
Bein der Statue. Neben dem Kunstwerk
befindet sich zudem ein Springbrunnen,
an dem Jones seine Wasservorrite fiir den
bevorstehenden finalen Kampf auffrischt.
Jetzt springt Indy von der abgebrochenen
Siule auf die rechte Plattform, klettert die
Ranken empor und schwingt oben mit sei-
nen Fiilen gegen die Statue.

Der Endkampf in der
Krakenhohle

Wie lenke ich die Krake ab?

TIPP 85: Dr. Jones geht links an Land und
sammelt dort die Super-Harpune ein.
Auch die zusitzliche Munition und die
Sprengladungen verstaut Indy in seiner
Tasche. Nun hiipft er ins Wasser und feu-
ert aus der Ego-Perspektive auf eines der
Kraken-Augen — darauthin zieht sich das
Biest fiir kurze Zeit zuriick. Die listigen
Quallen erledigt unser Held mit ein paar
gezielten Harpunen-Salven.

Kann ich das Ungetiim besiegen?

TIPP 86: Sobald der Riesentintenfisch
nach dem Augentreffer verschwindet, plat-
ziert der Held einen Sprengsatz an der be-
schidigten Siule. Dieses Manover fithrt er
insgesamt vier Mal durch. Danach ziindet
das Dynamit, und die Siulen stiirzen ein.
Nach der Sprengung schnappt sich India-
na das gesuchte Artefakt. Jetzt geht die
Reise weiter ins chinesische Hongkong.
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Tipp 88: Auch in Abendgarderobe bleibt dem Helden nichts erspart: Mit einem
Doppel-Seilschwung erreicht er die Ausgangstir.

Hongkong

Der Goldene Lotus, Teil 1

Was mache ich nach der Rauferei?

TIPP 87: Der Archéologe stellt sich den Chi-
nesen im Restaurant und vermobelt sie
mit allem, was greifbar ist. Danach sprin-
tet er die Treppe hinter der Bithne hinab
und kiitmmert sich um die beiden Schlips-
triger. Vom Keller aus kraxelt er dann die
drei Leitern hoch. Auf dem Obergang
nimmt Indy dem Gegner die Waffe abund
legt im Regieraum den Hebel um.

Wo befindet sich der Ausgang?

TIPP 88: Im Stockwerk darunter schnappt
sich Dr. Jones die Maske aus der Logen-
etage. Im Erdgeschoss erfrischt er sich am
Brunnen und betitigt den Hebel neben
dem Vorhang. Auf der Bithne haut India-
na den bewaffneten Schlipstriger um.
Dessen Mauser nimmt er an sich und klet-
tert auf Leiter nach oben. Hier schwingt er
sich an den beiden Seilen zum Ausgang.

Der Goldene Lotus, Teil 2

Wo verbirgt sich die Gotzenstatue?

TIPP 89: Der Abenteurer kimpft sich mit
Hilfe seiner Feuerwaffen durch die Kata-
komben. Im unteren Tunnel schnappt er
sich aus dem offenen Biiro eine Gétzensta-
tue. Die Doppeltiir fithrt ihn nach drauflen.

Hongkong, Straflen

Wie schiittle ich die Verfolger ab?

TIPP 90: Bei dieser Action-Einlage feuert
der Held gezielt auf die Motorblocke der
Autos und die Rider der Motorrider. An
einigen Stellen hilft es, auf die herumste-
henden Benzinfisser zu schieflen. Wie es
mit Indy weitergeht, verraten wir im zwei-
ten Teil unserer Komplettlosung.
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