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Die Gegner

Skorpion

Der Skorpion schwingt seinen Schwanz nach vorne sobald
Du ihm zu nah kommst.

Draufspringen : 80 Punkte
Erschlagen (2 Schlage) : 120 Punkte
ErschieBen : 80 Punkte

Schlange im Tonkrug

Kommst Du der Schlange im Tonkrug zu nah spuckt sie ein griines
Zeugs auf Dich, welches Dich fir kurze Zeit schrumpfen lasst.

Draufspringen : 80 Punkte
Erschlagen (1 Schlag) : 120 Punkte
ErschieBen : 80 Punkte

Schlange im Korb

Diese Schlange ist gut getarnt und schnellt hervor, solltest Du ihr zu
nahe kommen. Erwischt sie Dich kannst Du das Huhn fir kurze Zeit
nicht kontrollieren.

Draufspringen : 90 Punkte
Erschlagen (1 Schlag) : 135 Punkte
ErschieBen : Ist immun gegen Schisse

Steinerne Wachter

Er schlagt mit seinem Zepter nach Dir wenn er sich eingeengt flhlt.

Draufspringen : 80 Punkte
Erschlagen (3 Schlage) : 120 Punkte
ErschieBen : 80 Punkte

Skarabdus
Ein richtig gefrassiges Tierchen. Kommt ihm bloB nicht zu nah.

Draufspringen : 80 Punkte
Erschlagen (2 Schlage) : 120 Punkte
ErschieBen : 80 Punkte

Ali

Vorsicht vor diesem Gesellen. Er ist mit einer Pistole bewaffnet und
macht auch Gebrauch von ihr.

Draufspringen: 100 Punkte

Erschlagen (2 Schlage) : 150 Punkte + 2 Diamanten
ErschieBen : 100 Punkte

© moorhuhnfreund.de



Fledermaus

Eine alte bekannte aus dem ersten Teil der Schatzjéger Reihe.
Und auch jetzt nicht minder geféhrlich.

Draufspringen : 80 Punkte
Erschlagen (1 Schlag) : 120 Punkte
ErschieBen : 80 Punkte

Blauer Hund

Dieses Ungetim verwandelt dich kurzfristig in einen Eisblock.

Draufspringen : 100 Punkte
Erschlagen (2 Schlage) : 150 Punkte
ErschieBen : 100 Punkte

Mumie

Die Mumie macht grauenhafte Gerausche und schldgt nach Dir.

Draufspringen : 90 Punkte
Erschlagen (2 Schlage) : 135 Punkte
ErschieBen : 90 Punkte

Skelett

Das Skelett hat den Sabel nicht nur zum Spal3. Es benutzt ihn auch.

Draufspringen : 90 Punkte
Erschlagen (3 Schlage) : 135 Punkte
ErschieBen : ist gegen die Kugeln immun

Wachter mit Knochen

Dieser Wachter schlagt mit dem Knochen auf einen Totenkopf, der Dich treffen kann.

Draufspringen : 80 Punkte
Erschlagen (2 Schlage) : 120 Punkte
ErschieBen : 80 Punkte

Hast Du alle Gegner in einem Level erlegt bekommst
Du 2000 Punkte Extra gutgeschrieben.
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Die Fallen

Holzpflocke
i ‘ Die Holzpflécke schnellen aus dem Boden und rauben Dir Energie

Metallspeere

Die Metallspeere schnellen von beiden Seiten aus den Wanden
und nehmen Dir ein Leben.

Das Auge
In einem gewissen Abstand 6ffent sich das Auge und leuchtet auf.
Solltest Du gerade da drunter laufen, verlierst Du ein Leben.
.

Die Pfeilfalle

Eine bekannte Falle. Sie spuckt wie immer Pfeile, die Dir
Energie rauben.
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Die Klappfalle

Komme dieser Falle nicht zu nah. Sie schnellt nach oben und
Du verlierst Energie. Aber auch dies dirfte Dir aus den anderen Teilen bekannt sein.

Steinblocke

SchieBen von oben aus der Decke und nehmen Dir ein Leben
Teilweise ist ein Achtung Schild zur Sicherheit angebracht.

Steinblocke an Ketten

Dieses Steinblocke schweben an der Decke entlang und verhindern
dein Weiterkommen, indem sie Dich zurlickschieben. Vorsicht ist
geboten, da sie manchmal an den anderen Steinblécken vorbeikommen.

Feuerspucker

Kommst Du diesem Gesellen zu nah, speit er Feuer
und raubt Dir Energie.

™»

Die Feuerfalle

Ebenso bekannt ist die Falle, die Feuerballe auswirft.
Auch hier verlierst Du Energie.
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Gegenstande die Punkte bringen

Goldmiinzen

Jede eingesammelte GoldmUinze bringt 20 Punkte

Hast Du alle Miinzen in einem Level eingesammelt
bekommst Du 2000 Punkte Extra gutgeschrieben.

Diamanten
== Je nach Farbe gibt es dafilir unterschiedlich Punkte
dunkelblau = 80 Punkte
‘.r ! rot = 100 Punkte
!

Schliissel

Die Schllssel solltet Ihr einsammeln um verschiedene Truhen zu
offnen. AuBerdem bekommt Ihr flir jeden Schlissl 25 Punkte

Goldene Statuen

Fir jede Statue bekommt Ihr 1000 Punkte. Wieviel es in jedem Level
gibt seht ihr oben links in der Anzeige.

Hilfsmittel

Alles niitzliche was aber keine Punkte bringt.

Sprungfeder

Sollte ein Hindernis zu hoch flir den Doppelsprung sein oder ein
zu weiter Weg zuriickzulegen sein, dann ist so eine Sprungfeder
in der Nahe und sobald Du sie betrittst wirst Du in die Luft geschleudert.
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Holztafeln

Stehen manchmal in der Gegend rum und zeigen Dir, das Du dich
in kriechender Form durchschlangeln muBt.

Gewicht

Das Gewicht verlangsamt Dich fiir einen Moment.

Blitz

Durch den Blitz wirst Du flr kurze Zeit schneller.

Hebel und Rad

Kommst Du an einem Hebel oder Rad vorbei kannst Du Plattformen und
Bergwerkwaggons in Bewegung setzen oder Gitter 6ffnen.

Rotes Kreuz

Dieses Kreuz gibt Dir verlorene Energie zurlick
Herz
Sammel das Herz ein und Du bkommst ein Leben geschenkt.

Achtung

Gibt Dir einen Hinweis, das Du vorsichtig sein muBt.

o
4
X

Uhr

Wenn Du diese Uhr einsammelst bekommst Du 10 Sekunden zusatzlich.
In manchen Level von Vorteil.

Schutzschild

Dieses Glas mit einer geheimen Flissigkeit macht dich fiir kurze Zeit immun

gegen Schldage oder manch andere Dinge. Allerdings bist Du nicht geschiitzt,

wenn Du zwischen die Metallspeere kommst, unter die Steinblécke geratst oder

unter dem Auge stehst. Unten links wird Dir angezeigt, wie lange Du noch immun bist.

Stein mit Ausrufezeichen

Wenn Du diesen Stein siehst aktiviere ihn, das das Ausrufezeichen hell leuchtet.
Dies ist der Zwischenspeicher. Solltest Du also in einem Level ein Leben verlieren,
muBt Du nicht wieder von vorn anfangen sondern beginnst da wo der letzte
Zwischenspeicher aktiviert wurde.

Tontafel

Diese Tontafel muBt Du finden, um ins nachste Level zu gelangen.

| -
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Verstecke

In all diesen Kisten, Truhen oder Tontopfen konnen
sich Diamanten oder auch verschiedene Hilfsmittel
befinden. Die Verstecke kannst Du einfach durch einen
Sprung auf sie oder einen Schlag offenen. Nur fiir die
Truhe brauchst Du einen Schliissel.

Bildschirm

Was ist alles auf dem Bildschirm dargestellt?

BUNKIEDTTEES %3 EENVEL:HS
- Joi

Am oberen Rand siehst Du von links nach rechts:

links oben = die Punkte

links unten = wieviele Statuen hast Du schon und wieviel gibt es
mitte = die verbleibende Zeit flur den Level

rechts oben = in welchem Level bist Du
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Am unteren Bildschirm siehst Du von links nach rechts:

links = wie lange bist Du noch immuin nachdem Du das
Schutzschild eingesammelt hast

mitte = Deine Leben und Deine Energie. Verlierst Du Energie,
wir das Herz von oben her schwarz

rechts = wieviel Munition hast Du noch

LEIRRRIT W @ ANAIAAAN

Statistik am Levelende

Minzen, Diamanten, Gegner und Fallen und Gesamt dirfte klar sein.

Inventar sind Ubrige Leben (je Leben 1000 Punkte) und Ubrige Patronen (je Patrone 100 Punkte)
Bonus bekommst Du wenn Du alle Miinzen eingesammelt und alle Gegener erlegt hast. (je 2000 Punkte)

Goldene Statuen zeigt Dir wieviel Du eingesammelt hast und wieviel in dem Level vorgekommen sind.
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Ende

Es ist vallbracht! Die Suche hal ein Ende!

Voller Ehrturchi und nicht ganz ehne Eiolz stehsi du vor dem goldenen
BEARKOPHAE des TUT EMCH AHUHN. Die Well isi um eln Kulturgut reicher und
in um Erfahrung und ein welteres Abentener.

Viel Spaf3 beim spielen

Stand August 2007

Ich iibernehme keine Garantie fiir die Vollstindigkeit dieser Ubersicht.
Sollte jemanden auffallen das etwas fehlt, schickt mir einfach eine Mail

info@moorhuhnfreund.de
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