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Nach dem fast 5miniitigen Intro:
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Zum Hauptweg und dann hinter die Krypta gehen.

Wir reden mit Agatha und betreten dann die Krypta.

Mit Agatha drinnen lber alles reden und dann rechts die Treppen hinunter.

Ist man hinten angekommen, das Bild bewegen/abhangen. Vorerst kann man hier nichts
erreichen, auBer dass man die Urne mitnimmt.

Die Krypta verlassen und links in den Rundgang hinabsteigen.

Rechts die Kapelle betreten.

Rechts von der Tir die FuBmatte hoch heben (rechte Maustaste).

Die Klappe 6ffnen und den Gummihandschuh nehmen.

Auf die Falltlr steigen und oben vom Sims das Holzkistchen nehmen/anklicken!

. Im Inventar das Kistchen betrachten und ein Schliissel wandert ins Inventar.
. Mit dem Schliissel das Fenstergitter aufschliefen und den Kollektor nehmen; auRerdem noch

am Seil ziehen.

Jetzt zur ,Hausmeisterin® Luanne (nach drauRen und den Eingang gegeniiber nehmen).

Mit Luanne Uber alles reden und Sargbauanleitung in schwedisch bekommen.

Rechts unter dem Amboss das Werkzeug betrachten und die Feile einstecken.

DrauBen im Rundgang den Leichenwagen ansehen und einen Gurt/Lederriemen nehmen.
Am Brunnen kann der Handschuh mit Wasser gefullt werden. Zuriick zur Gruft in die Krypta.
Mit der Feile den mittleren Stein benutzen und den Mortel beseitigen (Zwischensequenz).
Den Lederriemen am Steinblock befestigen. Wir brauchen noch einen 2.

Hinter die Krypta, doch der 2. Lederriemen lasst sich nicht nehmen

Zum Friedhofseingang und auf dem Weg dorthin Ernie treffen und mit ihm Uber alles reden.
Dann am Gerdst eine verstellbare Drehstiitze nehmen.

Zurlick hinter die Krypta und die Stlitze auf die Atlas-Statue anwenden.

Der 2. Gurt kann genommen werden und wird am Engel in der Krypta befestigt.

Jetzt braucht Gina noch die Flex von Luanna.

Die Taschenlampe in der Krypta hinter Agatha nehmen (Werkzeug betrachten).

Zuriick in die Kapelle und die Taschenlampe auf das Buch anwenden und es so lesen.

Die Sargbauanleitung auf das Buch anwenden.

Die Sargbauanleitung auf Agatha anwenden.

Zurick zu Luanna und den mit Wasser gefiillten Handschuh auf den Eisschrank/Kihlschrank
anwenden.

Die Urne entleeren (mit dem Kastchen benutzen).

Den Eishandschuh in die Urne legen.

Die Urne unten beim Engel in der Krypta mit dem parabiothermischen Kabel benutzen.
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Mit Agatha reden (hinter der Krypta) und auf die schwedische Anleitung ansprechen.
Montageanleitung in deutsch bekommen.

Montageanleitung zu Luanna bringen und ihr geben und Gina wird freie Bahn haben.
Drinnen die Flex aus dem Werkzeugschrank nehmen (Holztor 6ffnen).

Zu Brians Grab und das Schmuckband nehmen.

Im Inventar den Kollektor mit der Flex kombinieren.

Jetzt mit dem Gebilde den Engel so ansdgen, dass er nach hinten kippt (das Stahlkabel
durchtrennen) und den Steinblock herauszieht.

Von oben den Poller mitnehmen.

In der Gruft die Mauer mit dem Poller einschlagen.

Kapitel 2

In der Irrenanstalt spielen wir als Brian weiter und versuchen rechts das Casino zu betreten.
Die Tir super genau ansehen!

Im Zimmer, das Brian sich mit Marcelo teilt, mit Marcelo Gber alles reden und die
Luftungsklappe tber dem Schrank ansehen. Erneut reden, bis die imaginare Schachtel im
Inventar ist.

Jetzt Marcelo bitten, durch/in den Liftungsschacht zu klettern. Das tut er wohl nur mit
Hosentragern.

DraufRen auf dem Flur in den Gemeinschaftsraum. Hier den Marker und eine Dose mit
Klammern nehmen.

Hinten aus dem Regal eine Schreibtafel ergattern.

Nach vorne gehen und rechts Hollister mehrmals anklicken. So auch erfahren, wohin er
fahren will.

Im eigenen Zimmer unter dem Kopfkissen ein Buschmesser und Bonbons finden.

Hollister ein Bonbon geben (der nun sein Auto starten kann).

Auf die Tafel im Inventar ,Rancho Cucamonga” schreiben.

Sich Mr. Nice nahern und wenn er die Tafel auf den Boden stellt und seinen Koffer schnappt,
die Tafel mit der aus unserem Inventar austauschen.

Nach der folgenden Sequenz das Buschmesser auf den Koffer hinten rechts anwenden.
Die Spanngurte dann mit den Klammern anwenden -> Hosentrager.

Im eigenen Zimmer zuerst die Hosentrager und dann die imaginare Schachtel auf Marcelo
anwenden ->Schlussel fur das Casino.

Wir landen letztendlich im Kapitel 3.

Kapitel 3

Sich alles ansehen und dann nach drauBen und dort den Schuppen und den Brunnen (hinter
dem Haus) ansehen und versuchen zu 6ffnen.



57. Bennett um den Schlissel bitten, der in ein Loch unter der Kiiche fallt.

58. Den Teigschaber von den Kochutensilien nehmen.

59. Mit dem Teigschaber den Umschlag unter den Kiichenmébeln ergattern.

60. Nach drauRen gehen und jetzt zur Briicke. Darunter schauen.

61. Drahtschere ergattern und damit auf der hinteren Veranda.

62. Die Fischskelette bearbeiten und -> Angelhaken.

63. Den Angelhaken auf das Loch unter den Kiichenmébeln anwenden -> Schlissel.

64. Zum Schuppen und aufschlieRen.

65. Taucherbrille mitnehmen, sie wirkt als VergroRerungsglas.

66. Taucherbrille auf den Umschlag anwenden -> Spinnenharchen.

67. Bennett Uber die Spinnenharchen informieren.

68. Bennett fahrt zu Sheriff, Gina geht nach oben

69. Als Bennett mit dem Sheriff Giber alles reden.

70. Als Gina oben im Haus rechts von der Trophde das Medaillon nehmen und untersuchen.

71. Zuriick ins Sheriffbiro schalten (unten rechts auf den Stern klicken) und das Gesprach soweit
flhren, dass man sagt, man sei Chapmans Freund gewesen und der Sheriff von uns als
Beweis den , besonderen Namen” wissen will.

72. Zu Gina wechseln; jetzt Bennett anrufen und ihm den Spitznamen durchgeben.

73. Zu Bennet wechseln und dem Sheriff den Namen ,Knuffelbar” sagen.

74. Gabbo kommt, raumt das Bad auf und nimmt einiges an sich.

75. Gina nimmt die Knicklichter.

76. Zum Brunnen, ihn 6ffnen, Knicklicht in den Brunnen werfen und einen Stiefel entdecken.

77. Nach oben gehen und ganz nach links auf die Gallerie und Pfeil und Bogen an sich nehmen
und aus dem Schuppen das Seil.

78. Die Schnur am Pfeil befestigen.

79. Den Pfeil auf den Stiefel im Brunnen abschiefRen.

80. Stiefel hoch ziehen und untersuchen -> Laptop.

81. Ins Haus nach oben und Laptop anschlielRen. Ein Passwort wird gefragt.

82. Unten — links neben der Tir - Boxhandschuhe finden, sie ins Inventar beférdern und mit der
Taucherbrille ansehen -> Hurricane (als Passwort fir den Laptop)

83. Laptop benutzen.

84. Die Nachricht wird gesendet und wir landen automatisch im Kapitel 4.

Kapitel 4:

85. Als Brian mit Gabbo Uber alles reden -> Fineliner

86. Im Casino den Fotokopierer benutzen -> Fotokopie der Tatowierung

87. Wieder in die Luftschachte und im Leichenschauhaus landen.

88. Ins Schwimmbecken -> Leiter zerbricht.

89. Links den Schlauch nehmen und oben driiber die Geburtszange.

90. Die Zange auf das 2. Loch in der hinteren Wand anwenden -> Eisenstange.

91. Mit der Eisenstange die Bahre umdrehen und dann den Schlauch darauf anwenden.
92. Die Bahre als Trampolin benutzen.

93. Nach links gehen und vom Wagen mit den Instrumenten eine Saugpumpe nehmen.
94. Vom rechten ,elektrischen Bett” Fulifesseln nehmen.
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Zurick zum Lufter (wo die Leiche liegt) und tber die Leiter nach oben.

Auf das Gitter oben die FuRfesseln anwenden und darauf dann die Stange.

Oben angelangt hinten das Kabel ansehen und die Geburtszange darauf anwenden -> Weg in
die Freiheit fiir spater.

Im Aufenthaltsraum aus dem Papierkorb die Kerzen nehmen.

Vom beweglichen Flaschenzug in der Leichenhalle eine Schiissel nehmen.

Die Kerzen in die Schiissel legen und im Ofen schmelzen -> Fliissigwachs zur Enthaarung.
Mit dem Fineliner die Tatowierung libertragen.

Mit dem Messer den Fingernagel schneiden.

Mit der Stange die Luke 6ffnen.

Zurick ins Casino und den Plastikschlauch nehmen.

Im Inventar Schlauch und Saugpumpe verbinden.

Zu Bennett Biiro und dort mit der Saugpumpe den Kaffe absaugen.

Akten vertauschen.

Mit Mickey, alias Dr. Reset, neben Ernie beim Oval Office reden.

Ihn nach der Prifung fragen oder eine spielen.

Nach Neuroschockin fragen und mit ,,tot“ und , Elektroschock” antworten.

Mit Ernie reden und letztendlich Pokerchips gegen den Elektroschocker tauschen. -> Wir
landen im Kapitel 5

Kapitel 5:

Nach rechts gehen und die Leiter hoch.

Brian findet sich auf dem Psychiaterstuhl wieder. Wir beantworten alle Fragen.
Wie spielen in einer Sequenz mit Kordsmaier und nehmen das Trantonid aus der Kapsel.
Eine Granate mit der Kapsel benutzen .......

Die Granate/USB-Stick mit dem Laptop rechts auf dem Schreibtisch benutzen.
Aus dem Zelt und mit O’Conner reden, bis man den Kleber erhalt.

Kokosnuss vom Wagen nehmen.

Messer mit Kokosnuss benutzen.

Das Trantonid mit der Kokosnuss benutzen.

Den Kleber mit der Kokosnuss benutzen.

Kokosnuss mit O’Conner benutzen.

Ins Zelt gehen und telefonieren.

Wir spielen als Gina und nehmen aus dem Regal Saftdosen. Weiterhin finden wir ein
Blgeleisen und einen Eimer.

Die Dose(n) in den Eimer fiillen, das Fenster 6ffnen.

Aus dem Wascheeimer das Tuch nehmen und mit dem Blgeleisen kombinieren

Den Eimer auf das Fenster anwenden. Wir landen in Kapitel 6
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Kapitel 6:

Wir spielen als Brian und gehen nach links. Den Miillcontainer in der Seitenstralie
untersuchen -> halbleere Farbdose.

Weiter nach links und vom defekten Rolltor einen Haken nehmen.

Links durch das heruntergekommene Haus und im Hof den Haken auf den Kran anwenden
und die Eisenplatte hochziehen.

Im Vordergrund den Hammer nehmen.

In die Baugrube steigen, den Koffer nehmen und 6ffnen.

Den SchweilRbrenner herausnehmen.

Den Koffer mit der Spraydose ansprihen.

Zuriick in die Gasse und gegentiber an der Tir klingeln und alle Gesprachspunkte
durchgehen.

Nach rechts gehen und den Gullydeckel mit dem Haken anheben -> Gasmaske als Helm.
Weiter nach rechts und wieder die Leiter hoch.

Den Drehbuchautor ansprechen, einen Termin vereinbaren und ihm eine neue Idee liefern
(ein einfaches Méadchen.....).

Im Biro dann die Geschichte weiter erzdhlen ( ... Transvestiten ...; .... in ein altes Dorf ...)
Alle Gesprachspunkte durchgehen und das Biro verlassen.

Vor dem Biiro den Aufzug links benutzen und nach oben fahren.

Den Goldenen Gockel ansehen.

Den SchweiBbrenner mit dem Goldenen Gockel benutzen.

Wir landen bei Gina und spielen als Gina weiter.

Die Schnur neben dem Regal nehmen.
2 Limodosen nehmen, mit der Krawattennadel I6chern und mit der Schnur verbinden.
Den Kommunikator auf den Wascheschacht anwenden und wir spielen wieder als Brian.

Nach vorne gehen. Das Bild wechselt und wir nehmen aus dem Schrank die Handzettel.
Aus dem Waschewagen rechts die Kleidung nehmen.

Mit Gina Uber buigeln/das Bligeleisen reden.

Brian bekommt das Bligeleisen geschickt und muss selbst ran.

Zum Fenster hochsteigen und den Lappen/das Tuch nehmen.

Mit dem Aufzug zur Tir, das Tuch/den Lappen darauf anwenden und wir sind drauBen.

Zu Jona — dem Kellner/Schauspieler gehen (2x klingeln) und ihn letztendlich auf ,,Mafioso
spielen” ansprechen -> Drehbuch fehlt.

Zum Drehbuchautor , mit ihm reden (Kaufer fir das Drehbuch - Was ist das fiir ein Blodsinn
..... -> goldener Gockel fehlt. Alle Gesprachspunkte durchgehen.

Wieder in den Hinterhof mit dem Kran und ein Stiick des Bauschuttes nehmen.

Jetzt durch das Fenster im Eckhaus in das Lokal einsteigen (geht das nicht, dann haben wir
nicht alles mit dem Drehbuchautor besprochen).

Versuchen, dem Betrunkenen den Goldenen Gockel wegzunehmen.
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Automatisch bearbeitet Brian dann evtl. das Stiick Bauschutt und tauscht es gegen den
Goldenen Gockel.

Erneut durch das Fenster und das Geld aus der GesaRtasche nehmen.

Das Geld mit den Handzetteln kombinieren und alles dann im Koffer verstauen.

Vor das Biiro des Drehbuchschreibers und dort die Behalter untersuchen.

Den Geldkoffer auf das Chloroform anwenden.

In das Biiro und den 2. Gockel abliefern und das Drehbuch bekommen.

Unser Schauspieler will uns nicht helfen, weil die dicke Wache Fatzilla vor der Tir steht.
Mit der Wache reden/provozieren und als Richtung ,,Baustelle” wahlen.

Der Abspann lduft automatisch ab und wir warten auf Teil 4?
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