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Die Aliens wollen heim

Stupid Invaders

Schritt fur Schritt durch ein absurdes Abenteuer: Unsere detaillierte Komplettlosung bringt

Stupid Invaders

Tipps & Tricks

die AuBlerirdischen sicher auf ihren Heimatplaneten zurick.

Zum Fenster
KLETTERN

Durch den
KAMIN

Schloss
OFFNEN

Bolok
AUSSCHALTEN

Storch
VERJAGEN

Bolok AUS-
TRICKSEN

as Adventure Stupid Invaders von Ubi Soft glinzt

mit hiibschen Zeichentrick-Filmchen, kann aber
zwischendurch ganz schon knifflig sein. Unsere Lésung
bringt Sie sicher ans Ende des Spiels.

Das unbewohnte Haus

TIPP 1: Kombinieren Sie als Gorgious im Badezimmer das
Toilettenpapier mit der Saugglocke, und schnappen Sie
sich den WC-Reiniger, um mit dem improvisierten »En-
terhaken« das Fenster zu erklimmen.

TIPP 2: Sprechen Sie auf dem Dach mit dem Weihnachts-
mann, der im Schornstein feststeckt. Schiitten Sie dann
den fiesen, griinen WC-Reiniger in den Kamin, den Bud
anschlieRend hinunterspringt.

Tipp 2: Der Weihnachtsmann verstopft den Kamin nicht mehr lange.

TIPP 3: Bud nimmt im Keller die Schwefelsiure, den
Trichter und das Brecheisen. Heben Sie den Sargdeckel
mit Hilfe der Brechstange an, und stecken Sie der Leiche
den Trichter in den Mund. Etwas Siure 16st den Toten
rasch auf und gibt den Schliissel frei, der das Vorhinge-
schloss oberhalb der Treppe 6ftnet.

TIPP 4: Greifen Sie sich die Mausefalle (lehnt an der
Wand), und legen Sie das Ding vor die Treppe. Schalten
Sie anschlieRend das Licht im Raum aus.

TIPP 5: Im weitldufigen Erdgeschoss des Hauses nimmt
Bud folgende Gegenstinde mit: Die Rakete aus der Ab-
stellkammer und das Feuerzeug aus der Kiiche. Stellen
Sie die Rakete dann unter den Schornstein im Kamin-
zimmer, und ziinden Sie sie an.

TIPP 6: Offnen Sie im ersten Stock die Schublade in Can-
dys Zimmer mit dem Schliissel, den Sie in der Wasch-
maschine im Bad finden. Packen Sie den Haartrockner
ein sowie die dezente Unterhose aus dem Schrank. Im
Obergeschoss schnappt sich Bud das Verlingerungska-
bel beim Fernseher, bevor er das dunkle Dachzimmer be-
tritt. Dort betitigt er den verborgenen Schalter, um Licht

FENSTER
offnen

Freunde
AUFTAUEN

ENZYKLO-
PADIE
besorgen

In die KANALI-
SATION

Zu NELSON

KESSEL
holen

GameStar April 2001

zu machen. Verschieben Sie die Kiste, um die Kurbel
nehmen zu konnen. Die kommt in das Loch bei den gro-
Ren Fenstern, die sich dann 6ffnen. Draulen legen Sie
das Brett auf den Sims, um den Abgrund zwischen den
Dichern zu iiberqueren. Per Schornstein geht es an-
schliefend in das Raumschiff-Zimmer, wo Sie die Un-
terhose um den Schrank binden (drinnen hockt Bolok!).
Begeben Sie sich durch den Kamin zuriick nach unten
und iiber die Kiiche ins Freie. Dort bindet Bud kurzer-
hand die Unterhose an den Rasenmiher.

TIPP 7: Sobald Bolok aufler Gefecht gesetzt ist, kénnen Sie
im Raumschiff-Zimmer das Verlingerungskabel an die
Steckdose anschliefen, um dann mit dem Haartrockner
den Eisblock zum Schmelzen zu bringen.

Tipp 7: Mit dem Haartrockner taut Bud seine Freunde auf.

TIPP 8: Ab jetzt sind Sie Etno. Sprechen Sie mit dem ein-
gebildeten Computer, bis alle Gesprichsoptionen er-
schopft sind. Drohen Sie aber auf keinen Fall damit, ihn
zu »unerfinden«. Offnen Sie dann den Koffer; die darin
befindliche Batterie laden Sie an der Steckdose auf. So-
bald dies geschehen ist, kann Etno sie wieder an das
SMTV anschlieflen und Letzteres benutzen. Nach der Se-
quenz holt unser lila Held das Buch aus dem Safe.

Die Dung-Fabrik

TIPP 9: Von nun an spielen Sie Gorgious. Schnappen Sie
sich eines der Hithnchen, um die anderen zu verjagen.
Folgen Sie dann dem Weg bis zur Kreuzung, wo es in
Richtung Bildvordergrund weitergeht. Der Kanaldeckel
lasst sich nicht 6ffnen. Nun erscheint ein Monsterhuhn,
das nach einem kurzen Gesprich eine atomare Explosion
auslost, die den widerspenstigen Kanaldeckel wegblist.

TIPP 10: Als Candy folgen Sie dem Weg und klopfen an Nel-
sons Tiir. Da niemand 6ffnet, konnen Sie einfach eintreten.
TIPP 11: Als Gorgious fahren Sie mit dem Aufzug nach
oben und erkunden die Umgebung. Einer der Fahrstiihle
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Stupid Invaders

Zu Tipp 10: Nelson werden Sie so schnell nicht wieder los.

fithrt zum Dung-Museum. Dort nimmt das Dickerchen
die Kelle aus dem Kessel und trinkt damit so lange Suppe,
bis der Topfleicht genug ist, dass er ihn einstecken kann.
Im nichsten Raum bekommt unser Freund die Dung-
Keule, indem er sich den Kessel tiber den Kopf stiilpt. Bra-
ten Sie anschlieRend Threm Gegeniiber mit der Keule
eins iiber, bevor Sie sich auf das Dach begeben. Dort haut
Gorgious den Schweif3er mit der Dung-Waffe. Holen Sie
die Gasflasche, und werfen Sie sie dem Wachhund ein
Stockwerk tiefer vor die Schnauze.

TIPP 12: Stecken Sie die Hundehiitte ein — die kann im
nichsten Raum als Treppe benutzt werden, was Thnen eine
Winde einbringt. AuRerdem brauchen Sie noch das Roll-
brett. Begeben Sie sich nun zu den Kithen, mit denen Sie
sprechen kénnen (beim rechten Aufzug). Die dritte Kuh

Nelson
ENTKOMMEN

KUH-DUNG
besorgen

von links zerren Sie aus ihrem Loch, indem Sie die Winde
an ihrem Nasenring befestigen und Gewalt anwenden.
Dann hieven Sie das Tier auf das Rollbrett und schubsen es
in den Fahrstuhl. Unten befordert Gorgious die Kuh bis zur
Tiir und nach drauRen, wo er sie an den Haken bindet.

TIPP 13: Als Candy nehmen Sie die Rasierklinge und das
Massagedl aus dem Bad, auflerdem von nebenan die auf-
blasbare Sitzgelegenheit. Olen Sie die Scharniere der Tiir,
um die Wohnung unbemerkt verlassen zu kénnen. Drau-
en stellt die griine Dame das Polster auf den Boden, setzt
sich darauf und sticht mit der Rasierklinge ein Loch hinein.
TIPP 14: Unsere Freundin schliipft in den Taucheranzug
und greift sich den Kugelfisch aus dem U-Boot im Aqua-
rium. Dann legt sie die Taucherausriistung wieder ab

Tipp 14: Erst nach Einnahme von verdauungsfordernden Chilibohnen
ist die Kuh bereit, die fiinf Chaoten mit ihrem Dung zu erfreuen.
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und nimmt den Staubsaugerschlauch. Nun geht’s in die
Kiiche, wo Candy den Koch ausschaltet, indem sie ihm
den Kugelfisch in den Korb legt. Stecken Sie den Eimer
ein, und betreten Sie den Aufzug, wo Sie die Taste
driicken. Der Weg fiithrt Sie dann an einer Markise vorbei
bis zu einem kleinen Raum. Dort driickt Candy den
Schalter und schliipft als »Pfannkuchen« unter der Mar-
kise hindurch. Im nichsten Raum steckt sie die Chilido-
se ein, bevor sie sich zum Proleten begibt. Per Hebel
kann sie ihn auler Gefecht setzen. Etwas weiter hinten
entfernt unsere Heldin die Eisenstange und kehrt zur
Kiiche zuriick. Dort 6ffnen Sie den kleinen Schrank, ver-
binden den Gaszylinder iiber den Schlauch mit dem
Ofen und schalten Letzteren ein. Erhitzen Sie die Chili-
dose, und 6ffnen Sie die Markise in der groflen Halle von
vorhin, wo Sie auf Gorgious und die Kuh treffen.

Area 52

TIPP 15: Nun sind Sie Stereo. Folgen Sie dem langen Weg
bis zum Aufzug, wo Sie die Taste (1] driicken. Im Gas-
raum nimmt der rote Doppelkopf die griine Flasche und
fiillt sie mit Lachgas (rechtes Ventil). Der Gas-Tank kommt
an das Rohr beim Sims oberhalb des Sektionssaals.

Zu Tipp 15: Das einstromende Lachgas rettet die kleine Candy vor
einer uferst unangenehmen Operation.

TIPP 16: Stereo nimmt den Lift in den OP, wo er nach
zwei Versuchen Igors Fufl nehmen kann. Auflerdem
steckt er die ID-Karte des Professors ein. Mit dem spre-
chenden Aufzug geht es nun zuriick in die zweite Etage,
wo Stereo im Startraum die ID-Karte in das elektronische
Schloss steckt, um an den begehrten Weltraumziegel zu
gelangen. Lassen Sie sich nun vom gesprichigen Fahr-
stuhl in das dritte Stockwerk beférdern. Igors Fuf prop-
fen Sie einfach in den Fuflpriifer.

TIPP 17: Als Candy sprechen Sie so lange mit der Fliege,
bis die unsere Heldin schlieflich nach oben transportiert.
Schliipfen Sie beim Miillberg in die Hiille des weiblichen
Roboters, bevor Sie Johns Hiitte betreten.

TIPP 18: Als Gorgious sammeln Sie die Alien-Eingeweide
sowie den Alienknochen ein und kombinieren beides.
AuRerdem holt sich unser Held den Schidel, den er mit
radioaktivem Miill fiillt. Vom Sims aus schwingen Sie
sich mit Threm »Seil« zum Loch unter Thnen. Ziehen Sie
den Keil heraus. Entfernen Sie dann auch noch den Keil
gegeniiber, ehe Sie das Gitter kurzerhand mit dem ra-
dioaktiven Abfall auflésen und hindurchkriechen.
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Tipps & Tricks

zeugen Sie dann Funken, indem Sie mit dem Haken ge-
gen die Eisentiir hauen. Nach der Explosion im nichsten
Raum zerstort Gorgious die Scheibe mit dem Hammer
und nimmt die Axt. Die durchgeknallten Mébel vor dem
Ausgang verjagt der rotnasige Schlaukopf, indem er
droht, den Hocker zu zerteilen. Folgen Sie nun immer
dem Weg. Durch Betitigen der Knopfe lassen sich unter-
wegs einige Aliens kurzerhand vernichten.

TIPP 20: Als Candy nehmen Sie das Geld unter den Kis-
sen auf der Couch und bezahlen damit die Fliege, die
drauflen wartet. Im Teleporter-Raum betreten Sie der
Reihe nach die Teleporter 1, 3, 8 und 21.

TIPP 21: Als Doppelkopf Stereo teleportieren Sie sich nach
oben, betitigen den Fuschalter und stellen den Welt-
raumziegel auf den Knopf. Im Geheimraum lésen Sie
das Farbritsel durch Reproduzierung der Kombinatio-
nen. Gehen Sie dann durch die Sicherheitstir.

TIPP 22: Nun schliipfen Sie in Buds Haut. Springen Sie in
die grof3e Toilettenschiissel. Oberhalb der Rohre fithrt der
Weg nach rechts zum Labyrinth. Suchen Sie die Schnecke

ZIEL

auf (siehe Karte). Nach der
»Rennfahrt« springt Bud
durch das Loch und frisst ei-
nes der Aliens. Sprechen Sie
mit dem Roboter, bis er weg-
geblasen wird. Dann stellen
Sie sich hinter den Ventilator
und schieben den zerstérten
Roboter zur Seite. Drauflen
muss Bud das Bild zunichst
nach rechts verlassen und
dann nach hinten zum gro-
fen Berg laufen. Sprechen

START

Tipp 22: Das Labyrinth ist einigermafen knifflig —
folgen Sie einfach dem eingezeichneten Weg.

Durch die
WUSTE

Sakarin
BESIEGEN

Sie mit der Fliistertiite.

TIPP 23: Als Etno rennen Sie
schnellstmoglich aus dem
Raum, um nicht gegrillt zu werden. Der Teleporter bringt
Sie zum riesigen Getriebe. Folgen Sie dem Weg bis ganz
nach oben, wo Sie die Ratte aus dem Zahnrad ziehen.
Unten muss Etno dann den roten Schalter betitigen und
den Z-Hangar betreten. AnschlieRend verlisst er ge-
meinsam mit Freund Stereo das Biiro.

TIPP 24: Als Bud sammeln Sie in der Wiiste den Schlauch
sowie den Kopf des Skelettes ein (siche Karte). Dann bin-
den Sie beim mechanischen
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= Berg mit Rohr
= Schild: Area 52
3 = Schlauch

4 = Skelett

a Od Berg den Schlauch an das
Rohr und verkiirzen ihn mit-
hilfe des Schidels. Im Inne-
ren des Berges steigt Bud auf’
das FlieRband und Dbetritt
links den Z-Hangar, wo er
das Bedienfeld benutzt.

TIPP 25: Als Candy verlassen
Sie die Rakete ganz unten
und fahren mit dem Aufzug
nach oben. Dort folgt die
griine Heldin dem Weg und
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Tipp 24: So kommen Sie durch die Wiste. Jedes
Késtchen stellt einen Bildschirm dar.

transportiert das grofie Fass
zur Rakete, wo sie es mit
dem Rohr verbindet. In der
Rakete dreht sie das Handrad und schaltet oben die Ziin-

Kiihlkammer TIPP19:Klettern Sie iiber die Leiter auf das Rohr, wo ein dung ein. Glickwunsch! Das Spiel ist gelost. Sie haben
VERLASSEN | Haken liegt. Mit diesem schlagen Sie das Gasrohr ein. Er- die AufRerirdischen sicher nach Hause gebracht.
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