Losung

Durchgehiipft

Little Big Adventure 2

So putzig Twinsen auch sein mag: Sein neuestes Abenteuer ist nicht leicht.

B evor wir die zehn Kapitel ndher beschreiben,

gibt’s einige allgemeine Tips.

[ Im Keller Energie tanken, Tritonmuschel fiillen

[ Die Perspektive wechseln, um Wege zu finden

0 Aliens nicht bekimpfen, sondern weitraumig im
sportlichen Modus umlaufen

[J Shops besuchen und MecaPinguine kaufen

0 Blumen auf der Wiisteninsel und Pilze auf dem
Zitadelleneiland sammeln

0 Blicken Sie durch das Teleskop auf der Hazienda,
um den Schutzzauber der Wiisteninsel zu holen

[J Kanalisation erkunden

Kapitel 1: Es werde Licht

Dinofly und Unwetter gelten IThre ersten Sorgen. Vor
dem Gang in die Stadt hilft ein Blick in den Keller
(Schliissel: in Kommode neben Ttir). Wurfball, Ho-
lokarte sowie Darts schnappen, auf Zielscheibe oder
Statue feuern (Trinke, Herzen), aufs Bild am Haus-
ausgang gucken, und ab in die Stadt.
Mit dem TIP1: Ein Plausch mit dem braunen Mann enthiillt
braunen das Zelt des Wettermagiers. In der Pharmacia teilt
MANN reden Thnen die Apothekerin mit, da Sie keine Medizin
hat. Die Kundin weif} Rat, aber erst wenn Sie ihr den
Regenschirm zuriickbringen. Den Dieb tiberlisten
Sie, indem Sie sich von hinten anschleichen (Modus:
Vorsichtig) und den Schirm zurtickfordern.
Nichste Station: Hafen, Ticket kaufen. Leider geht
kein Schiff, weil es stiirmt. Also, den Wettermagier
aufgesucht, der auf den Leuchtturm muf. Dort er-
fihrt Twinsen, dafl Raph herumstrolcht. Gespriche
weisen den Weg zu Klippen und Tralii. Schnell noch
Tunika und Medaillon im Museum holen.
Der Weg ins TIP2: Von auflen in den Raum im Obergeschof ein-
MUSEUM steigen und Sperrvorrichtung losen. In den Klippen
befindet sich nahe der Holzbriicke eine Hoéhle.
Hindurch, iiber die
Felsen gehopst und
rein in die nich-
ste. Dort finden Sie
Raph. Um ihn
zu befreien, muf
Twinsen zuriick zu
dem Raum ober-
halb des Hohlen-
eingangs. Hinter
i dem rechten der
achbar (N), Chez Luc (C), Hohle (H), Wettermagier (W), drei Fésser ste-
potheke und Gepackaufbewahrung (A+G), Museum(M), hend, werfen Sie
afenbereich (F), Kreidedom (K), Leuchtturm (L). den Ball auf den
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Schalter. Uber die Spalten im néichsten Raum geht’s
schliefRlich zum zweiten Schalter, der auch mit dem
Ball zu treffen ist, um ihn zu aktivieren.

So kommt TIP3: Zuriick an der Leiter erklimmen Sie diese mit
man die einem Sprung und gedriickter »Pfeil nach oben«-Ta-
LEITER hoch gte Waschbiren besiegen und iiber Steine sowie
Mauern durch die Gatter zum Tralii klettern. Mit

dem Schliissel befreit Twinsen Raph und folgt ihm.

Kapitel 2: Ein Herz fiir Dinos

Ein Blick ins UFO verheif3t nichts Gutes. Egal — Di-
no leidet! Deshalb auf zur Wiisteninsel.

Kera'oocs TIP4:In Kera’oocs Heim finden Sie eine Flasche Gal-
HAUS durch- lussiure und erfahren, daR der Magier verschwun-
suchen den ist. HeifRer Tip: Magierschule. Erkundungen in
der Hazienda enthiillen den Ort: Erst den Barkeeper
weglocken, indem Sie in das
Frauendampfbad gehen (rechts
hinten) und dann die Leiter hin-
ter der Bar erklimmen. Der
Mann auf dem Dach schickt Sie
| zum Friedhof. Links neben dem
Haupteingang (Nihe Baum)
fihrt ein Pfad zur Schule. Drin-
nen die Geister umlaufen, den
Schliissel aus der Truhe holen
(Modus: Vorsichtig) und durch

das Gatter zum Rektor. Er verlangt 120 Kashes.
Kashes gibt’s TIP5: Die finden sich massenweise im Tempel-Park,
ander wenn Sie an der Dartbude zwei Enten abschiefRen
DARTBUDE (wichtig: Den Vorgang wiederholen, bis keine Kahes
mebhr da sind!). Zuriick in der Schule stellt Thnen der
Direx drei Aufgaben: 1. Blasrohrpriifung: Geschick-
tes Timing hilft. 2. Heilerprii-

Am Friedhof: Seiteneingang zur Zau-
berschule (S), Aufstieg zur Schule (A),
Cart zur Balsamine (B).

fung: Um an die Balsamine auf
dem Felsen 6stlich des Friedhofs
zu gelangen, benétigt Twinsen
sein Auto: Ersatzteil bei Baldino
in der Stadt holen, zuriick zur Zi-
tadelleninsel und Zoe das Lenk-
rad geben. Wieder zu Baldino ge-
hen, das Funkgerit abholen und
erneut Zoe geben.

Den REIFEN- TIP 6: Mit dem Cart geht’s die Anhohe links neben
SPUREN dem Seiteneingang zum Friedhof hinauf (Reifen-
folgen spuren), und ein Sprung iiber das Brett fithrt zur Blu-

me. Als Belohnung erhalten Sie vom Rektor die Tri-
tonmuschel, mit der Sie den Dinofly heilen (Muschel

aktivieren, mit der »Alt«-Taste Herzen verschiefien).

3. Kreidepriifung: Dino bringt Sie zum Kreidedom.

So sieht der Kreidedom von innen aus.
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Aufs
Dach der

HAZIENDA
klettern

Den REBELL
retten

Die rechte
RUTSCHE
wdhlen

Sendells
KUGEL
finden

Den
ARBEITER
losschicken

MOVYA rufen

Den
SCHLUSSEL
aus dem
Keller holen

Karte einprigen, Goodies auflesen und auf der
anderen Seite wieder raus (Bille erleuchten den |
Weg). Der Rektor wartet schon sehnstichtig auf
Twinsen und beordert ihn zur Schule.

Kapitel 3: Magier-Notstand

Nun muf} Twinsen die Zauberer suchen.

TIP7: Der Schlangenbeschwérer auf dem Dach
der Hazienda weifl Bescheid. Twinsen kauft
sich eine Magiertunika beim Handler auf dem :
fliegenden Teppich (Diplom zeigen) und spricht den Alien vor dem
Minnerdampfbad an. Ab ins Alll Im UFO schnappen Sie sich den
Kommunikator (untere Ebene) und schauen den Film an (Automat
links hinten). Nach der Landung folgt Twinsen den Esmers und wird
gefangen. Joe ist ebenfalls da und erscheint in IThrer Zelle. Wenn der
Wiachter 6ffnet: raus und zuschlagen.

TIP 8: Den Rebell befreien Sie, indem Sie den Schalter {iber seiner
Zelle betitigen. Durch den unteren Ausgang gelangen Sie in den In-
nenhof, um den Walker zu zerstoren. Jetzt schnell (Modus: Sport-
lich), nach links iiber den Hof, am Panzer und den Wachen vorbei
und rein in den Raumhafen.

TIP9: Dort nehmen Sie die rechte Rutsche, hetzen zum Ausgang und
an den Wirtern vorbei zum Kontrollturm. Ganz oben schnappt sich
Twinsen die rotierende Routenscheibe und rennt zum Raumschiff.
Scheibe einsetzen, starten und ab nach Twinsun.

Kapitel 4: Kidnapper!

TIP 10: Kugel von Sendell finden und mit dem Blitzzauber freiset-
zen. Also, auf ins Zelt des Wettermagiers. Dort liegt eine
Nachricht: Leuchtperle benétigt. Vorher
miissen Sie die ProtoPack-Kiste bei der
Gepickaufbewahrung holen. Am Elefan-
ten vorbei geht’s in den Keller, wo Twinsen
durch Besteigen der metallenen Pfeile
einen Kopter dazu veranlafst, die Proto-
Pack Kiste aus dem Raum zu fliegen
(schwarze Pfeile).

TIP 11: Im oberen Lagerraum schlift ein |
Arbeiter, den Sie fiir 102 Kashes anweisen,
das Paket zum Ausgang zu bringen. Nun besucht Twinsen seinen
Nachbarn. Thm gibt er die Gallussdure und erhilt daftir den
Pyramidenschliissel. Der Kanalisationsplan zeigt, wo der
Schliissel zu verwenden und die Kugel von Sendell zu finden ist.
Fehlt nur noch der Blitzzauber. Erneut weif} der hilfreiche Rektor
der Zauberschule weiter.

TIP12: Am Holzsteg siidlich des Hafens klingeln Sie an der Glocke
und Moya kommt. Nach dem Sprung auf ihren Riicken gleiten Sie
zur Unterwasserhohle, fliegen mit dem ProtoPack tiber die Stalag-
miten und greifen sich die Perle. Diese werfen Sie in den Topfim
Zelt des Wetterzauberers et voila: Blitzzauber (Zauberenergie muf
voll aufgeladen sein, sonst funktioniert’s nicht).

TIP13: Ab ins Chez Luc, Aliens ausgeschaltet, Schliissel fiir den Kel-
ler hinter der Bar aus dem Faf geholt und Zauberenergie aufgefiillt
(Trankstinder auf Theke). Im Keller fillt Twinsen durch ein Loch in
die Kanalisation, wo er an der goldenen Plakette den Pyramiden-
schliissel benutzt. Hinter dem Tor schwebt die Kugel von Sendell, die
Sie durch Aktivieren des Blitzzaubers enteisen und aufnehmen. Mit
der wertvollen Kugel im Gepick geht’s weiter ins nichste Kapitel.
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Kapitel 2:
Glocke ruft
Moya (G), Bal-
dino (B),
Kera'ooc (K),
Seiteneingang
zur Schule und
Auffahrt zur
Balsamine
(S+B), Balsa-
mine (B), Ein-
gang Tempel
Park (T),
Haupteingang
Friedhof und
Schule (H),
Hazienda del
Monte-Pelado
(H), Insel (P).

Kapitel 3:
Hotel (H), Weg
zur Oberstadt
(0), Kasino (K),
Hafenbar (B),
Fahren (F),
Zugang zur
Insel (2),
Tankwart (W),
Palast (P),
Souvenirh&nd-
ler (S), Zugang
Raumhafen
(K), Kontroll-
turm (T),
Raumhafen
(R), Flucht-
weg aus
Geféngnis (E).
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um TEMPEL-
PARK laufen

on der Rezeption (Twinsen) zum
Quadrateingang« (Q), Rad drehen (R),
u Baldino (B), »X-Ausgang« (X).

Die NOTIZ
lesen

Pafwort
GREEN
MOON

Das RAD
drehen

sel der Feste: Uberlebender (U),
eheimgang zum Smaragd (G),
maragd (S), Langer Weg zum

maragd (V).

GELD beim
Hdindler
holen
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Kapitel 5: Twinsums Ende?

TIP14: Mittels ProtoPack sowie schwimmender Fis-
ser gelangt Twinsen ans Tageslicht und hetzt zum
Tempel-Park. Ins Herz des Es-
merierstiitzpunktes dringen Sie
vor, indem Sie vor oder wihrend
der Fahrt auf der Lore die Pfeile
entlang der Schienen durch
Ballwiirfe so umstellen, daf Sie
irgendwann an zwei Statuen
vorbeifahren, die eine Kiste um-
rahmen. Seien Sie »Vorsichtig«
bei der Passage, und springen
Sie dann zu dem Paket. Der
Schliissel offnet die Tiir unter-
halb des Statuenraums.

TIP15: Im Stiitzpunkt lesen Sie die Notiz auf dem
Tisch im Schlafzimmer, finden einen Schliissel un-
ter dem Anzug auf der rechten Bank und hasten, vor-
bei am UFO, zum Lift. Oben gleiten Sie mit dem
ProtoPack tiber das elektrische Gitter und verpriigeln
die Wache. Mit dem Schliissel 6ffnet Twinsen die
Kugel in der rechten Ecke, schnappt sich die Routen-
scheibe, deaktiviert das elektrische Feld (Schalter:
rechts neben Gang) und geht zum Raumschiff. Start!
TIP16: Vor der Landung auf dem Mond will ein Es-
merier das Paflwort »\GREEN MOON« wissen. Un-
ten angekommen, hopsen Sie mit dem Raumanzug
ins Freie und hinein in das siidostliche Gebaude (Re-
zeption). Anzug im blauen Raum abgelegt, eine Ta-
felskizze von der Station am Bildschirm gemacht, die
drei Schalter fiir die Tiiren (Symbole) umgelegt und
hintiber in den »Quadrateingang«.

TIP17: Im Inneren muf Twinsen das Rad auf dem
gelbschwarzen Sockel drehen, bevor er mittels Tafel
sowie Holokarte Baldino und einen Ingenieur findet
(Zellenschliissel vom toten Wichter). Gemeinsam
fliehen, nachdem Sie erneut am gelbschwarzen Rad
gedreht haben. Der Ingenieur wird
erschossen und Sie treffen am »X-
Ausgang« (s. Tafel) auf Baldino. Er
wartet, dafd Twinsen die Tir mit
dem roten Schalter rechts oben 6ff-
net. Ab nach Zeelich!

Kapitel 6: Uber den
Wolken

Entlang der westlichen Klippen
hiipft und fliegt Twinsen zum Ha-
fen. Dort will ein Seebir (gelber
Steg) 100 Zlitos fiir die Uberfahrt.
TIP 18: Geld gegen Diplom gibt’s beim Andenken-
hindler in der Stadt. Vermehren lift es sich an den
Gliicksspielautomaten (Kasino, Hafenbar). Zuriick
beim Seebdren bringt Sie dieser auf die Insel der
Feste. Der Uberlebende am Rande des Kraters
schickt Sie zu Rick in die Hafenbar.

VORHANG
hinter der
Biihne dffnen

TANKWART
aufsuchen

Kapitel 6: Die Insel der Bifiden. Fels der Eule (F),
Haus des Biirgermeisters (B), Pipelines (P), Fabrik
(R), Féhre (L), Zugang zur Féhre (Z), Dorf-Palme
(S), Griinfldche mit Fragment (G), Hacke (H).

Den
SCHLUSSEL
erkdmpfen

Im Dorf
eine HACKE
kaufen

Im KASINO
spielen

Den RING
gibt’sam
Pool

Den LASER
einsetzen

TIP19: Dort fiihrt, hinter dem Vorhang auf der Biih-
ne, ein Weg nach innen. Twinsen dreht an den Rol-
len (Mitte, links, rechts), schiebt sich die Pappsédulen
zurecht und hiipft hinauf zum Liiftungsschacht.
Rick meint, Sie sollten Johnny im Hotel Imperial auf-
suchen — also los. Pl6tzlich ein Funkruf von Baldino:
Sie miissen GazoGem besorgen.
TIP 20: Der Tankwart in der Stadt hat keines, weif3
aber, daf? es auf der Insel der Bifiden raffiniert wird.
Dort angekommen,
laufen Sie zur Raffine-
rie und nach rechts zu
den Pipelines. Auf die
Rohre, iiber den Zaun
. gehopstund hinein in
die Fabrik. Jump-and-
run sowie Rider dre-
hen ist angesagt. Kriti-
sche Stellen: schwe-
bende Plattform vor
Gasfontinen »vorsich-
tig« tiberwinden (vor-
her Rider drehen).
TIP 21: Im nichsten Raum den fehlenden Schliissel
durch Bekimpfen des gegentiber patrouillierenden
Wichters erlangen (mit Ball holen). Die Fisser nahe
der Pipelines fithren nach drauf3en.
TIP 22: Im Dorf der Bifiden finden Sie das erste
Schliisselfragment: Hacke kaufen, mit dem Bruder
des Biirgermeisters reden (Doppelhaus), der mecha-
nischen Eule zum Felsen folgen, Schliissel aufneh-
men, Schrank im Biirgermeisterhaus 6ffnen, zum
Griingelinde unterhalb der Dorfpalme stiirmen und
graben. Zuriick geht’s zu Baldino (Jetpack).
TIP 23: Twinsen hat Spafd im Kasino und gewinnt an
den Slot-Maschinen den Schliissel zum goldenen
Raum. Vorsicht, eine Echse fillt herab. Draufschla-
gen, Schliissel schnappen, mit dem Jetpack iiber den
Fluf diisen und am Fufl der Oberstadt landen.
Oben, im Imperial, verpriigelt Twinsen den Hotel-
boy und trifft Johnny am Pool.
TIP 24: Gemeinsam ziehen Sie sich zuriick, und er-
halten einen Ring. Dieser veranlafit den Souvenier-
hindler dazu, einen Zugang zu den Rebellen zu 6ff-
nen. Die Beratung enthiillt neue Aufgaben (jeden
Rebellen ansprechen): 1. Laserpistole reparieren. 2.
Zum Aufzug unter die Gaswolke gehen. Zuerst mufy
Twinsen aber seine Ausriistung vervollstindigen.
Auf der Insel der Feste ist hinter dem Uberlebenden
am Krater ein Weg zum Smaragd.
Hacke raus und Diamant angraben. Bei den Bifiden
dringt man dann erneut ins Raffineriegelinde ein
und lduft durch das westliche Gebiude zum Hafen.
TIP 25: Dabei benutzt unser Held Twinsen den Laser,
um Wachen und Schalter umzulegen. Die Fihre
bringt Sie zur Plattform, auf der bereits ein Séldner
wartet. Haben Sie auch den in die ewigen Jagdgriin-
de geschick, nehmen Sie den Lift nach unten.
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Den FROSCH
kiissen

Ein LIED
erlernen

Den TEST der
Wahrheit
bestehen

Das WAL-
ROSS aus-
schalten

FAHRMANN
zur Insel
schicken

Per JETPACK
zur Stufe

fliegen

In die KISTE
springen

Den
GASRAUM
uberfliegen

Losung

Kapitel 7: Unter den Wolken

»Vorsichtig« nach den Schaltern werfen.
TIP 26: Nun kimpft sich Twinsen zur Halbinsel im Nordwesten durch
und kiifdt den Frosch im Lavateich (Herzen). Bei der Erkundung der
Hohlen im Berginnern treffen Sie auf eine
Familie, die Sie zum Essen einlddt und der
Sie einen Handschuh mopsen. Den Kuchen

gibt Twinsen dem Opa auf der Bank und er-
hilt dafiir den Schliissel zur Kapelle. An den =
Feuerbillen vorbei (Warten: Kleeblitter), for-
dert ihn der Priester auf, doch einmal seine
Haushilterin zu besuchen.

TIP 27: Von ihr lernen Sie ein Lied und ma-
chen sich nun auf, mindestens vier Juwelen
in der Mine zu sammeln. Hier findet Twinsen auch den Eingang zum  Die Insel der
Schliisselfragment der Bleichlinge (bewachte Tiir). Anschlieend ru-  Bleichlinge:
fen Sie den Fihrmann an der Anlegestelle (siidwestlich) mit dem Lied Eingang zu
und ab geht’s zu den Moskibienos. den Wohn-
TIP 28: Zeigen Sie der Konigin den Ring. Test der Wahrheit: Steinbal-  hohlen der
le mit Wurfbillen zerstéren, bis ein Schliissel hervorspringt. Oft spei-  Bleichlinge
chern, auch nach Erhalt des Schliissels! Hinter einer Tiir (Zufall) fin- (H), Eule (E),

det der Held ein Blasrohr. Jetzt greifen Soldaten an. Durch das Rufstelle des

Schlachtfeld kimpft sich Twinsen zum Ausgang vor (rechts) und ha- Féhrmanns
stet die Anhéhe hinauf. (F), El_ngang
zur Mine (M).

TIP 29: Auf dem Gipfel sprechen Sie den Wichter an und bekimpfen
ganz oben das Walroff mit Threm Hand-
schuh: Bille zurtickschleudern. Dafiir erhal-
ten Sie den Schliissel zum Moskibieno-
Schliisselfragment, das sich in der Kiste beim
Wichter befindet. Auf dem Riickweg zum
Schlachtfeld achtet Twinsen auf Juwelen. Im
Hohleninnern rechts halten, dort ist der Aus-
gang zum Strand (Haken, rotes Seil).

TIP 30: Den Fihrmann beordern Sie nun zur
Vulkaninsel. Hier wieder Juwelen sammeln.

Twinsen gleitet tiber den Lavafluf bis zu den

Kapitel 7: Die
fiinf schwimmenden Steinen. Dort geht’s hinauf und weiter hinten, un- Vu |p Kaninsel
terhalb des Berges, wieder in den Lavastrom hinab. Die obere '
TIP31: Die Stufe auf der anderen Seite per Jetpack anfliegen und indie | jyie weist

Hohle springen. Man schickt Sie zuriick zur Insel der Bleichlinge. q Weg zur
Dort heilen Sie den Jammernden mit Threr Muschel. In der Mine  {ghle der
schlittert Twinsen tiber die Férderbiander zum Aufzug. Dem Sprung  Gefliichteten
in den anderen Raum folgt das Ausschalten des Bleichlings und Ein-  (H), die untere
richten der Hebel, so daf} diese die Kisten nicht mehr verschlief3en. den Riickweg.
TIP32: Twinsen hopst in eine Kiste und im anderen Raum wieder her-

aus: Leiter hoch, Sprung tibers Dach und hinab in die Zelle der Kéni-

gin. Nach Erhalt des Schliissels wirft man auf den Schalter bei der Zel-

le und stiirmt zur Insel der Moskibieneos. Seil hoch (Modus: Normal),

geradeaus, Wichter bekimpft und durch den Thron zum Eiland CX.

Kapitel 8: Katastrophe, Teil 1

Jetzt befinden Sie sich in einem gasgefiillten Raum.

TIP 33: Diesen tiberfliegt Twinsen, aktiviert den Schalter und flieht
durch die sich 6ffnende Tiir. Nun alle Wachen ausschalten, insbeson-
dere die auf der Plattform (Schliissel). Im Kontrollturm hasten Sie di-
rekt nach vorn, drehen am Rad und gehen nach oben. Im oberen
Raum drehen Sie erneut am Rad, durchschreiten die Tiir und landen
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HUSAREN
ausschalten

RECHTS
halten

an der Schliisselbox. Twinsen nimmt den Schliissel
auf, betritt den Raum neben dem Eingang und fihrt
mit dem Lift nach unten. Der Admiral betitigt, nach-
dem Sie die Wache und ihn erwischt haben, noch im
umfallen einen Hebel.

TIP 34: Jetzt aber schnell: Schliissel nehmen, das
Schwert aus der Kiste holen und damit den Husaren
bekimpfen. Mit dem Lift wieder hinauf, erneut das
Rad drehen und noch mal hoch in den Raum mit
den Husaren. Twinsen schaltet die Angreifer mit
dem Schwert aus. Deren Ableben bringt einen
Schliissel zum Vorschein, welcher die Tiir mit dem
Pfeil 6ffnet. Dort, oben im Tower, Routenscheibe
schnappen und ab ins Raumschiff auf dem Hangar.

Kapitel 9: Das letzte Fragment

Die Husaren am Eingang ausschalten.

TIP 35: Drinnen hilt sich Twinsen immer rechts.
Dann durch die linken Tiiren gehen, bis rechts wie-
der eine Tiir erscheint. Dahinter bewachen drei Hu-
saren eine Statue, die pl6tzlich zum Leben erwacht.
Mit dem Sibel schaltet Twinsen sie aus und holt sich
endlich das heifersehnte letzte Schliisselfragment
aus der Truhe. Ein »vorsichtiger« Ballwurf auf das
Glasfenster direkt hinter der Truhe enthiillt einen
Geheimgang, der nach draufen fiihrt.

Losung

DARK MONK
verfolgen

SCHLUSSEL
nehmen

Rolle als Deckn nehmen

Den KLON
bekimpfen
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Kapitel 10: Katastrophe, Teil 2

Twinsen hastet in den Tempel und setzt den Schliis-
sel bei den vier Steinstatuen ein. Wieder im Freien,
erwartet ihn Dark Monk (Dr. Fun Frock).

TIP 36: Folgen Sie ihm, indem Sie iiber die Sdulen
nach oben hopsen. Zuerst die Zauberer befreien:
Schalter unterhalb der Bildschirme betitigen (von
der Wand aus: zweiter, erster, vierter, dritter) und
dann Hauptschalter umlegen. Ein Loch in den Git-
tern fithrt hoch. Folgen Sie Frock mit dem Lift und
hetzen Sie ihm durch ein Loch im Boden hinterher.
TIP37: Hier sucht Twinsen nach dem Torpedowerfer,
beseitigt ihn, nimmt den Schliissel und betritt durch
das Gatter den Zugang zur nichsten
Ebene: Grobos besiegen, Loch geht
aufund hinab. Wieder den Schliissel
vom Torpedowerfer erkimpfen, be-
vor hinter dem Gatter, unterhalb der
# Treppe, der Endkampf beginnt. Auf-
| passen, wer das Original ist (schnei-
det Seil durch), und ihn zuerst
bekimpfen (Schwert).

TIP 38: Taktik-Tip: Rolle als Deckung verwenden und
aufpassen, dal FunFrock nicht in den Lavasee fillt.
Der Blick in den See leitet die Endsequenz ein. [
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