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eit dem eher unriihm-
lichen letzten Auftritt von
Lara Croft It es der

Videospielewelt ein wenig an starken
weiblichen Hauptfiguren. Da kommt
Stolen, das brandneue Abenteuer rund
um die Meisterdiebin Anya, gerade
recht! Doch ist Anya bei ihren Raubzii-
gen keineswegs nur auf die Waffen einer
Frau angewiesen, vielmehr nutzt sie ein
grofRes Arsenal von Hightech-Hilfsmit-
teln, die korrekt angewandt jeden Ein-
bruch zum Kinderspiel machen. Auf den
folgenden Seiten finden Sie nicht nur
einen umfangreichen Test von Stolen,
sondern auch einen Uberblick iiber
Anyas Gadgets und die im Spiel auftau-
chenden Charaktere, sodass Sie sich
schon mal mit der Welt der sexy Diebin
vertraut machen konnen. Oder haben
Sie das Spiel etwa schon gekauft? Fiir
den Fall haben wir weiter hinten sogar
schon eine Komplettlosung fiir alle vier
Missionen vorbereitet.

In jedem Fall viel Spaf und viel Erfolg
wiinscht Thnen

Michael Pruchnicki
Leitender Redakteur
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Ein kleptomanlsches Fraulein stellt mit

ischer D

ebeskunst eine
ganze Stadt auf den Kopf.

s das Diebes-
uo Anya Ro-
manov und
Louie Palmer von einem mys-
teriosen Auftraggeber zu ei-

5 camera with @ TRACKER. This w

Mark
gopiag lts (3 location and Girectioh an Ui MAB:
v & 1o bring Up Your KVENto

Person mode and Press 8 to fite

Forge City einzudringen. Auf
dem Dach angelangt, trickst
sie zwei Wachen aus und
schliipft iiber eine Luke ins
Innere. Auf der Suche nach
dem Kleinod bekommt sie
stets Schiitzenhilfe per Funk.
Partner Louie ist namlich
lingst nicht so sportlich wie
seine Komplizin, er ist viel-
mehr ein Experte in Sachen
Hightech-Ausriistung und
versorgt Anya dariiber hinaus
mit wichtigen Hinweisen

nem M
redet wird, sieht zunichst
alles nach einer Routinemis-
sion aus. Das Objekt der Be-
gierde ist ein kostbares Juwel
aus einem japanischen Fun-
dus altertiimlicher Schitze.
In der Nacht vor der Eroff-
nung der Ausstellung soll
dieser Stein den Besitzer
wechseln und moglichst un-
auffillig in Anyas chen
wandern. Uber ein angren-
zendes Gebdude findet sie
den besten Weg, um in das
gut gesicherte Museum von

d ihrer Di en.
Laserfallen, Wachen und ver-
schlossene Tiiren sind kein
Problem fiir die geschickte
Meisterdiebin und selbstver-
standlich schafft sie das Un-
denkbare - sie entwendet den
scharf bewachten Rubin und
entkommt (aber nur knapp)
der anriickenden Polizei ...

NEUE SCHLEICH-
ERFAHRUNG

Der Begriff Stealth-Action
stand bisher fiir harte Kerle
und massig Waffen. Solid

ru. Holl 1 far



Snake und Sam Fisher sind
die beiden populirsten Hel-
den des Genres und beide ge-
hen mit Gegnern nicht gera-
de zimperlich um. Ganz
anders sieht die Sache bei

ren oder vollfithrt gewagte
Spriinge. Das Repertoire an
Bewegungen ist recht um-
fangreich und enthiilt die ty-
pischen Stealth-Moves wie an
die Wand lehnen oder an Ab-

Stolen aus, das and

ohne rabiate Waffen aus-
kommt. Anya verfiigt zwar
iiber eine Pistole, diese lasst
sich aber nicht mit todlichen
Projektilen bestiicken. Thre
Gegner erledigt sie durch ge-
zielte Schiisse mit Betdu-
bungsmunition oder Kkna-

griinden entlanghang
MANOVERKRITIK

In den meisten Situationen
kann Anya mit der X-Taste
eine Aktion ausfithren, bei-
spielsweise hochspringen
und sich an einem Vorsprung
festhalten. Ist ein zusitzli-

ckige K it

Letztere sind jedoch auf we-
nige Bewegungen beschrinkt
und nach einer Weile wachen
die ausgeknockten Aufpasser
wieder auf und schlagen laut-
hals Alarm. Viel besser ist es,
erst gar nicht gesehen zu wer-
den. Um moglichst unauffal-
lig zu agieren, spendierten
die Programmierer Anya
akrobatische Fihigkeiten. So
schwingt sie an Fahnenstan-
gen herum, huscht von ei-
nem Hiuserdach zum ande-

ches N moglich, wird
dies am Bildschirm angezeigt.
Anya bewegt sich aber leider
etwas holzern durch die Ge-
gend. Wihrend Schwing-Ani-
mationen hiibsch und ge-
schmeidig aussehen, wirken
andere Bewegungen, als hit-
te die Dame einen Stock ver-
schluckt. Zudem nerven hin
und wieder Ruckler, wihrend
man beispielsweise die Kame-
ra mit dem rechten Ana-
logstick nachjustiert. Bei dem
Diebesabenteuer schauen Sie

4eht nicht" gibt's nicht!

Anyas Equipment dffnet Tiir und Tor.

Wenn Anyas Spezialféhigkeiten gefragt sind, taucht auf dem Bildschirm
ein entsprechender Hinweis auf. Ein simpler Knopfdruck startet dann
die Minispiele, durch die Sie in Computersysteme eindringen, Schigsser
knacken oder Stahitiiren durchschneiden konnen.

KNACKFRISCH Mit Anyas Hightech-Dietrich wird das Schidsser-
zum Ki

coo

4 - Quit

llATEII Sou;r mit Computern kann sie llngahen Ihr Arm-
Pad enthlt einen Trojaner, der fremde Systeme infiziert.

/ Stesl Cutting: In Progress
Parcent Compiete

SCHNITTIG Mit dem leistungsstarken Stahischneider sind ;nlnln
Barrieren kein groBes Problem fiir unsere Meisterdiebin.




DIEBISCHE ELSTER Schnell
das Objekt kiauen und . **
abhauen, bevor der Aufpasser
wieder erwacht!

der flinken Einbrecherin von
hinten iiber die Schulter und
per Knopfdruck konnen Sie
zum Zielen in eine Ego-Per-
spektive umschalten. Enge
Passagen wie Liiftungsrohre
durchkrabbeln Sie ebenfalls
in dieser Ansicht. Viele Ab-

schnitte wirken durch ge-
schicktes  Licht-und-Schat-
ten-Spiel sehr hiib:

wihrend es jedoch leider
auch ein paar regelrecht h
liche Bereiche gibt. Anya
kann sich dhnlich wie Kolle-
ge Sam Fisher im Zwielicht
verbergen. Eine Anzeige weist
darauf hin, wie gut sie fiir

Feinde sichtbar ist. Gera -

sich die

Der

volles Herumrennen ist be-
sonders gefdhrlich: Ein klei-
nes Sonar zeigt deshalb
verdichtigen Lirm an, der
von Gegnern gehort werden
kann. Anya kann aber Pfei-
fen, um Feinde anzulocken.

PROFESSIONELL KLAUEN

Wie andere Schleich-Kolle-

gen verfiigt auch Anya iiber
3 P

W 3
ner befinden, hat das Madel
zudem ein GPS-Ortungsgerat

Ansatz von Stolen hat durch-
aus seinen Reiz, leider ist das

in der Handtasche. Das diebische Vergniigen bereits
Equipment ermdglicht der nach vier Auftragen vorbei.
.\ sogar i Fi- Die Sel iele fesseln
higkeiten, wie Eisen schnei- noch eine Weile, konnen

den, Schlosser knacken oder
Computer hacken.

Diese Aufgaben sind als klei-
ne  Geschicklichkeitsspiel-
chen gelungen in die Missio-

eine Hi -

nen eingeflochten. Auf einem

Darunter befinden sich zum
Beispiel ein fortschrittliches
Arm-Pad und das obligatori-
sche Nachtsichtgerit. Um
stets genau zu wissen, wo

SCHWERE BEUTE Betiubte
Wichter kdnnen in dunkie
Ecken gezerrt werden.

HEISSER HINTERN Diese
Wachdrohne brutzelt
Anyas Allerwertesten.

kleinen Monitor gilt es etwa,
eine vorgegebene Linie mit
dem Eisenschneider nachzu-
fahren oder mit dem Dietrich
das Innere eines Schlosses zu

aber nicht iiber den zu gerin-
gen Umfang hinwegtiu-
schen. Pazifistisch veranlagte
Zocker diirften dennoch Spaf}
haben, schlieBlich bereiten
schone Lichteffekte, die gute
Musikuntermalung und die
wendungsreiche Story ein
paar vergniigliche Stunden
in Gaunerhaut.

UWE HONIG




DETAIL-CHECK

STOLEN

Schieicheinsatz mit weiblicher Hauptrolle

Stolen verfolgt einen interessanten Ansatz, es flieBt namlich kein Blut. Leider hat
man dadurch immer wieder mit aufwachenden Gegnern zu tun. Es fehit die Mog-
lichkeit, dauerhaft fiir Ruhe unter den Wachmannschaften zu sorgen.

GAMEPLAY ok kA

Spielprinzip: Keine Agentengeschichte mit

Weltrretter-Anspruch. Es geht einzig und

alein um das erfolgreiche Klauen von teuren
1 aus streng bewachten Hoch-

Stealth-Eigenschaft: Die Gegner reagieren
auf optische und akustische Reize. Neben der
Kieinen GPS-Karte wird ein Tarnwert ange-
Zeiqt, der sich erhoft, sobald man schattige
Umgebungen betrit. Ein Kleines Sonar warnt
Sie, wenn Sie sich lautstark bewegen.

Special Moves: Viele Annlichkeiten zu Spiinter
Cel. Anya beherrscht akrobatische Mandver
wie Hangeln, Balancieren oder sich von W3

den absifen, Piien oer Gegner bewusstos
wiirgen ist auch maglich
Primarwatfen: Anyas Spezialwaffe mit Muni-
tion fr alle Lebenslagen

Sekundarwatten: Anya setzt keine Wafen,
sondern nur technische Hilfsmittel ein.
Hightech-Equipment: Nachisichtgerat, Stahi-
schneider, Hackermodu, Dietrich, Multfunkti-
onsgiirtel mit Wurhaken, Arm-Konsole mit
6PS-Karte, verschiedene Sichtmodi mit Mehr-
Zweckbrile

UMFANG Feok ok Ak
Leveldesign: Verschiedene Losungsmoglich-
keiten sind eher die Ausnahme. Manchmal dau-
ert es etwas langer, bis der richtige Weg gefun-
den wurde. Die Levels bieten aber genigend
Verstecke und stellen meist hohe akrobatische
Anforderungen an die Meisterdiebin Anya.
Levelanzahl: 4 Missionen mit Sekundarzielen.
Orientierungshilfen: GPS-Karte (markierte
Wachen und Kameras werden angezeigt)
Spielzeit (ca.): 5-8 Stunden.
Mehrspieler-Modus: Nein.

Online: Nein

Coop-Modus: Nein

Schwierigkeitsgrad: Mittel

Grafik: Die Wettereffekte sehen sefr schon
aus. Stellenweise begeistern die tollen Lichtver-
héltnisse. Weniger gelungen sind manche Ani-
mationen der gelenkigen Powerlrau. Einige
Levelabschnitte fallen aufgrund trister Texturen
und unsauberer Darstellung etwas ab
16:9-Unterstiitzung: Nein

60-Hz-Modus: Nein

Framerate: ~ 25 fps (lider gt es hin und
wieder Ruckler)

Musik: Gelungene Musikuntermalung mit
spannungsgeladenen Passagen wie aus einem
Kinosoundirack

GAMEPLAY ok Ak ok ok
Spielprinzip: Es hat sich traditionell nicht

viel geandert. Je nach Schwierigkeitsgrad
muss mn immer noch weitgehend unentdeckt
durch die Levels kommen. Die vielen Baller-
manner kommen aber auch oft zum Einsatz.
Stealth-Eigenschaft: Ist Snake zu laut oder
lauft einer Wache iiber den Weg, wird sofort
Alarm geschlagen. Neu ist die Moglichkeit, sich
mit ginem entsprechenden Tamanzug ins
Dschungeldickicht zu legen und somit fast
unsichtbar zu werden.

Special Moves: Snake kann hangeln, krie-
chen, tauchen und natirrlich lautios durch die
Gegend schleichen. Das Bewegungsrepertoire
des Close Quarter Combat ermaglicht zahirei-
che Nahkampfattacken,

Primérwaffen: Im Verlauf des Abenteurs
erhélt Snake Zugriff auf unzihlige Gewehre.
Sekundarwaffen: Snake kann stationare
Geschitztirme verwenden.
Hightech-Equipment: Nachtsichigerdt und
Infrarotsicht, aktives Sonar

g
SPLINTER CELL CHAOS THEORY

GAMEPLAY

‘Spielprinzip: An sich selbes Spielprinzip wie
bei den Vorgangem. Allerdings ist Sam im
Nahkampf gegen einen oder mefrere Gegner
deutlich stérker geworden, wodurch es auch
einfacher und weniger frustreich st
Stealth-Eigenschaft: Neben dem schon
bekannten Spiel mit Licht und Schatten muss
der Spieler jetzt auch standig die Gerausch
kulisse beachten: Agiert er lauter als die
Umgebung, werden die Gegner stutzig und
machen sich auf die Suche nach ihm.

Special Moves: Neuerdings kann Sam Feinde
von Brijstungen schmeien, von héngender
Position aus Gegnern das Genick brechen oder

MEIN FAZIT GUT

Uwe

Honig

stiehit sich
durchs Leben.

Als alter Metal Gear Solid-Fan feh-
len mir bei Stolen ein paar durch-
schlagende Waffen. Das pazifisti-
sche Konzept ist leider nicht perfekt
durchdesignt: Es sollte eine Mog-
lichkeit geben, Gegner dauerhaft
auBer Gefecht zu setzen — wenn
schon nicht mit Pistolen, dann
wenigstens mit Fesseln und Kne-
bel! Die sténdig erwachenden Auf-
passer nerven nach einer Weile
einfach nur noch. Wenn man sich
aber aufs Schieichen konzentriert
und kaum entdeckt wird, spielt der
Titel seine Triimpfe aus. Schone
Effekte in diisterem Zwielicht und
prima Musik sorgen fiir eine pas-
sende Atmosphare. Hauptkritik-
punkt ist der mit vier Auftragen
etwas zu geringe Umfang.

sie erwilrgen. Sinnvoller Pleifen
ist auch wieder moglich.

HIP/Flashpoi
Blue 52

istole,
SC-20k, Messer

Action-Adventure

Splittergra-
naten, Rauchbomben, Taser, EMP-Granaten
Hightech-Equipment:

Deutsch
4:3

Haftkameras, OPC zum

(um Tiere oder Menschen in der Nahe aufzu-
spiiren), Kamera, Fernglas, Richtmikrofon,
Personenmelder, Minensuchgerat.

UMFANG ok k ok ke
Leveldesign: Ausgezeichnet. Es qibt unzahlige
Maglichkeiten, die Patrouillen zu dberwinden.
Durch das Camoufiage-Feature bezieht man
die Umgebung intensiv in seine Aktionen mit
ein. Man kann das Spiel entweder schieichend
oder actionreich bestreiten.

Levelanzahl: 9 Missionen (fieBende Ubergénge).
Orientierungshitfen: Auf Knopfdruck steht
eine Karte zur Verfligung

Spielzeit (ca,): 15-20 Stunden
Mehrspieler-Modus: Nein

Online: Ja (nur Downloads).

Coop-Modus: Nein

Schwierigkeitsgrad: 4 Stufen (mittel).

TECHNIK ko Ak
Grafik: Die Dschungellandschaft sieht einfach
unglaublich gut aus. Viele Details und Effekte
verlginen den Levels eine geniale Lebendigkeit
Charaktermodelle und vor allem die kinoreifen
Echizei-Cut-Scenes sind unheimiich fesselnd
und von brillanter Qualitat.
16:9-Unterstiitzung: Nein

60-Hz-Modus: Nein

Framerate: ~ 25 fps (in der Ego-Perspektive
gibt's manchmal Ruckler).

Musik: Die Musik st auf Hollywood-Niveau:
Packend und mitreiBend unterstitzen die
Tracks das Geschehen

Kiingen

GESAMTWERTUNG

Kiingen satt und passend

ESAMTWERTUN

Ausschalten von Lichtern, etc., EEV zum

Stereo
Umfang: 4 Missi

(kabellosen) Hacken von PCs,
teme, Dietrich, flexible Optik.

UMFANG H ke kok ok
Leveldesign: Wieder sehr gelungen. Nicht nur
die unterschiedlichen Settings sorgen filr
Abwechslung, auch die teils verschiedenen
Lasungswege motivieren. Zudem gibt es vier
eigenstindige Maps fir den neu hinzugefiig-
ten Kooperationsmodus. Hiibsche AuBenlevels.
Levelanzahl: 11 (in Unterabschnitte unterteil).
Orientierungshilfen: Neue 3D-Levelkarte,
(inklusive Anzeige der Missionsziele)
Spielzeit (ca.): 12-15 Stunden.
Mehrspieler-Modus: Ja, max. 4 Spieler.
Online: Ja.

Coop-Modus: Ja (4 Maps, 2 Spieler)
Schwierigkeitsgrad: 3 Stufen (mittel).

TECHNIK ok Aok ok

Grafik: Die Grafik wurde dank des neuartigen
Geotexturing deutich detaillierter, Die Figuren
und die Umgebungen sehen fantastisch aus.
Die Natureffekte (Rauch, Nasse, Licht etc.)
wurden ebenfalls aufgebohrt. Zudem lauft das
Spiel fiisiger als die Vorganger.
16:9-Unterstiitzung: Nein.

60-Hz-Modus: Nein.

Framerate: ~ 25 fps (Ruckler sind seftener
geworden).

Musik: Tolle, situationsabhéngige Musik, die
den Puls in die Hohe treibt. Jesper Kyd macht
einen tollen Job.

Soundeffekte: Klingen realistisch.

Internet: www.stolen-game.com
Termin:
24. Mérz

Preis:
Ca. €50,~

Spieler:
1

USK-Freigabe:
Ab 12 Jahren

© Nettes Licht-und-Schattenspiel
© Patzifistischer Ansatz
© Intrigante Story

© Geringer Umfang
CONTROLLER-CHECK STANDARD
L R1:
Ziden []lsiehnen

L2: Equipment H |R?
_||lbochaten |

[Steverkreuz: | [Analogstick L: |
Equpmen: | [Bewegen
. An inigen Stelen haket die Steu-

erung leider etwas. Speziaimandver
werden kontextsensity ausgefinrt.“
GRAFIK | SOUND

74% | 83% 780/0

,Wer ohne tddliche Waffen leben
kann, der sollte dem diebischen
Abenteuer eine Chance geben.”

muTi




Durch die Ereignisse in
Forge City werden die
Schicksale der beteiligten
Personen miteinander
verknupft. 5

Anya
Kieptomanie st ihre Tugen

Unter den professionellen Dieben von Forge City gehort
sie zur absoluten Spitze — auch wenn sie Teil jener
kleinen Gruppe ist, die Mord und Vandalismus nicht als
Teil ihres Jobs ansieht. Fiir Anya ist es nicht nur eine
Frage der Ethik, sondern auch eine Art professioneller
Stolz, wahrend der Arbeit niemanden zu toten. Dafiir ist
sie einfach zu gut. Sie ist in der Lage, in Gebaude einzu-
% steigen, die Zielobjekte zu finden und zu verschwinden,

ohne dass jemand iib von ihr Notiz

hat. Dabei kann sie auf genug Erfahrung zuriickgreifen,
um zu wissen, wann ein Unterfangen selbst fiir eine
Diebin ihres Kalibers zu riskant wird.




Sie besitzt wie Anya die Fahigkeit,
sich auf Wunsch vollkommen
unbemerkt fortzubewegen. Dabei
hat sie im Gegensatz zu Anya
allerdings keine Gewissensbis-
se, Polizisten oder Wachmanner
umzubringen, die sich ihr in den
Weg stellen, denn fiir sie sind das nur
Hindernisse zwischen ihr und dem Auf-
tragsziel. Sie ist Auftragskillerin und Diebin

) #-; e 8 7_,\
N Breee \
Die skrupellose
‘ Erzfeindin ¢
¥

ANZEIGE

Louie
Ein technisch begabter Tausendsassa
Der Krieg: und Ki te in
den Fiinfzigern ist Anyas Vertrauter und gleichzei-
tig sozusagen ihr Manager - er findet jene Arbeit
fiir sie, die ihrem Konnen angemessen ist und sie
auBerdem nicht unndtig in Gefahr bringt. Sein Loft-
Appartement ist seine Burg: Nur selten ist er drau-
Ben, lieber genieBt er es, von zu Hause aus zu arbei-
ten. In gewisser Weise verschafft ihm die fast vaterli-
che Beziehung zu Anya geniigend Abwechslung, um in
Forge City zu bleiben — auch wenn er sich oft iiber die
B t. Die ischen Spi ien, die
Anya benutzt, stammen fast alle von ihm.

gleichermaBen. Sie hasst Anya abgrundtief
- Forge City ist einfach zu klein, als dass
beide hier existieren kénnten.

City nichts Wi¢?
Leben in behil
heit. Ob eine

7dhrend Sie M

“ W |der Haut von

ch
\‘xﬁlan die beiden l(amlzlae
gnen der gnu\d\‘«:n&}hu»“t
nen Kandidaten hee\nﬂu,l 1.-
SchlieBlich ist den ehrba

ren Bitrgern von Forge

lian, einer der bei
meisteranwarter.
Parolen und rd
men will er eisern
Gat

jchtiger als ein
teter Sicher-
miese Wahl-

A - veiff nur, Wo

g & «tik hinter der Ver * .

r “tobt in der \‘ampﬂalﬁmr Ve o Smttﬁndmlr
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Rt den Biirger-
Mit seinen
d radikalen Refo_r-
gegen die
ngster der Stadt vorgehen.

ine dunk-
i hat er selbst eine
e nheit und hat Ge-

le Verganger '
riichten zufolge jmmer noch

Kontakt zur Unterwelt.

des Spiels weifs

Den Entwicklern wi S
wichtig, charismanschg 13;
ren zu erschaffen, die im sp;\r
i h
/ f immer me
teren Verlau pehr
miteinander zu tun bekom

Anya,

nicht viel iiber ¢
anderen Charaktere.

schichte weiterge:
v S
der Spieler erfd €
% Louie, Breeze und die
B‘l‘\rgermeisterwahl.

7"r

men. Zu Beginn

man )
Anya und die
Man
der Einbruch

d was geklaut
Zwischen d?n
d dann die Ge-

strickt und
rt mehr iiber

‘e

Killians Briicke
zur Unterwelt

Night ist ein echter GroBstadt-Rowdy, der in
einer heruntergekommenen Gegend aufge-
wachsen ist. Die meiste Zeit seines jungen
Lebens verbrachte er auf der StraBe, Seite
an Seite mit Gang-Mitgliedern und Krimi-
nellen aller Art. Seine Verbrecherkarriere
lauft sehr gut, als er anfangt, fiir Killian
zu arbeiten. Der machtige Mann ist sehr
reizvoll fiir Night, denn die exzellenten
des Biirger arters
versprechen auch Nutzen fiir ihn. Nights
Aufgabe ist es, auf der StraBe die

) ﬁ Augen und Ohren offen zu halten und

Vorfalle direkt an Killian zu melden.

Killian
Oberhdsewicht mit
Machtambitionen

Richard Killian sollte man nicht - * ‘ )
unterschétzen. Auf den ersten

Blick vielleicht etwas grobschldchtig,

weiB er wohl mit Worten umzugehen

und ist sich stets dessen bewusst, was

er sagt. Wiirde man ihn bei der Arbeit in
seiner Firma erleben, bekame man von

ihm den Eindruck einer Person, der

es vorbestimmt ist, eine Fiihrungs-

| position einzunehmen. Er will Biir-

| germeister von Forge City werden.

Kéme er an die Macht, wiirde er die hohe
Kriminalitatsrate mit rigorosen Reformen
bek@mpfen. Das Charisma und den Riickhalt

an der Verbrechenswelle nicht ganz unbeteiligt ist.

hétte er dafiir — obgleich Geriichte besagen, dass er




[ 7 7 |eutzutage reicht

H ‘cs lange nicht
L= — Imehraus, nur mit
Brecheisen und Glasschneider auf
Diebestour zu gehen. Die schwer
gesicherten Gebiude im Spiel ver-
fiigen tiber die neueste Uberwa-
chungstechnik und machen den
Einsatz raffinierter Hilfsmittel er-
forderlich. Anya hat einen Freund
und Mentor namens Louie Pal-
mer. Er versorgt sie mit all den
technischen Utensilien, die im
Laufe des Abenteuers benotigt
werden, und hilft mit Tipps und
Hinweisen. Er bleibt meist im
Hintergrund, aber Anya tragt
gliicklicherweise einen Commu-
nicator, durch den der Kontakt zu
Louie stets aufrechterhalten wird.

r———]

Extrem leichter und flexibler Gilrtel, ausgeriistet mit
2wei Haken. Die fiir diese Wurfhiaken vemendgten 4
Stahiseile sind extrem reiBfest. Besnnders‘geelgnet fiir
Operationen an Hauserwénden oder bei Missionen, in
denen iiber Kopf gearbeitet werden muss.

Arm-Konsole

Sitz des Echtzeit-GPS — Zeigt Anya an, wo sie
sich gerade befindet, Positionen von Wacnen
und Sicherheitskameras, die bereits entdeckt
worden sind, werden {iber diese Anzeige
epenfalls dargestellt. Sie frbt sich rot, sollte
eine Sichemeltseinncmung den GPS»I\;utzer

n
entde_cken oder ein Alarm ausgeldst worden
sein. Uber das Arm-Pad greift Anya auch
auf das Hacker-Modul zu, mit dem sie sich
Zugang zu Computer-Netzwerken verschafft.

Was waére eine Hightech-Diebin ohne
das entsprechende Zubehor?
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Mehrzweck-Brille,
Modell Hawkeye

Audio- und Spracherkennung

Ermdglicht beidseitige Kommunikation, beinhaltet
auBerdem ein Audio-Warnsystem fiir den Trager

Schiagfeste, schockresistente Kunststofflinsen

Auf die Innenseite der Gléser kann bei Bedarf ein
gestochen scharfes Display eingeblendet

Orange: Infrarotlinsen zum Aufspiiren von
Korperhitze

werden. Die Auswahl der Meniipunkte erfolgt Griin: Elektromagnetisch verstérkte
durch die Bewegung der Augen — Blinzeln ersetzt Linsen — beféhigt Anya, elektro-
die Funktion einer Eingabetaste. nische Ausriistung zu entdecken

Schwarz: Speziallinsen fiir kurzzeitige
Ultraschallsicht. Sich bewegende
Zielobjekte kdnnen damit selbst
durch solide Mauern beobachtet
werden.

Uber vier Farbmodi stehen unterschiedliche

Funktionen bereit:

Blau: Normaler Modus, nutzbar fiir
Standardiiberwachung

!

mit Sup

Ultraleichter Carbon-Rahmen

durch Glasfaser, direkte Infrarotverbindung zum
GPS-System an Anyas Arm. Ahnlich der Technologie in einem Kampfjet werden vom Rahmen aus
relevante Daten direkt auf die Linsen der Brille projiziert. Das Sichtsystem Hawkeye wurde nahtlos
und damit wasserdicht an den Augenbereich von Anya angepasst. So ist sie in der Lage, ihren
Aktionsradius notfalls auch auf Unterwasserareale auszuweiten, ohne die Sichthilfe zu wechseln.

Anyas Spezialwaffe

Neutralisatoren

Diese Darts setzen Wachen oder
feindlich gesinnte Personen fiir

Anyas oberstes Gebot st es,
unentdeckt zu bleiben. Sie ver-
abscheut das Toten und tragt
deshalb keine echte Waffe bei
sich. Louie hat allerdings Vorkeh-
rungen getroffen und die pazifis-
tische Diebin mit einer speziellen
Pistole versorgt. Diese verschieBt
Hightech-Darts mit auBerge-
wohnlichen Eigenschaften, die
Gegner bleiben dabei auf jeden
Fall am Leben.

Tracker

Anya verfiigt zwar iiber eine
Karte des jeweiligen Einsatzge-
bietes, leider sind darauf aber
keine patrouillierenden Wachen
oder Uberwachungskameras zu
sehen. Abhilfe schaffen die

eine gewisse Zeit auBer Gefecht.

Wenn Sie sich verstecken,
erkennen die Gegner nicht einmal,
was sie da so pltzlich gerade
getroffen hat. Aber Vorsicht, wenn
die Betdubten wieder erwachen,
wird hichstwahrscheinlich nach
Verstéarkung gebriillt! AuBerdem
kénnen Sie mit diesen Pfeilen
Lampen ausschieBen und
Sicherheitssysteme zeitweilig
auBer Kraft setzen.

Schallstrahler

Wachen lassen sich schnell aus

dem Weg raumen, wenn man

Bewegungsmelder

Diese kdnnen an Wénden ange-
bracht werden und senden einen

Tracking-Darts.
Gegner oder Kameras sind
namlich fortan auf der GPS-Karte
gekennzeichnet.

Eine
Wache, die diesen unterbricht,
wird betdubt und Anya wird durch
ein Alarmsignal gewarnt.

ihnen eine Aufgabe gibt. Verschie-
Ben Sie einfach einen Schallwel-

Supertracker

SchlieBen Sie dieses niitzliche
Item an ein Terminal an, damit
alle aufzuspiirenden Gegenstan-
de und Tiirzusténde in Ihrer
Umgebung auf Ihrer GPS-Karte
angezeigt werden.

len-Dart, um die Aufpasser durch
verdachtige Gerdusche auf eine
falsche Fahrte zu locken. Mit der
L2-Taste kann der Schallstrahler
nach der Platzierung beliebig oft
aktiviert werden.
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Wir begleiten
~ die Meisterdiebin
" Anya durch ihr

spannendes
g Abenteuer.

In unseren Tipps, die anhand des Schwie-
rigkeitsgrades ,Normal“ erstellt wurden,
fiihren wir Sie durch alle vier Levels. Die
ersten beiden Kapitel sind detailliert ge-
schildert, um Ihnen einen bestméglichen
Einstieg zu gewihrleisten. Aber auch in
den letzten Kapiteln werden Sie dank un-
serer Tipps keine Probleme haben. Viel
Spaf beim Klauen!

A

Aligemeine Tipps

M Greifen Sie zu Ihren Gadgets,

um TIhre Uberlebenschancen

zu erhdhen. Benutzen Sie

zum Beispiel an Tiiren im-

mer das Sonar, damit Sie

wissen, was dahinter vor

sich geht. An Kameras

und Gegnern fixieren Sie

Tracker, um zu wissen,

wo diese sich aufhalten

und in welche Richtung

sie blicken. Bewegungs-

melderfallen wenden Sie

an, um sich nach hinten ab-

zusichern. Falls Thnen ein Geg-

ner folgt, wird dieser von der Falle
betiubt, sobald er sie aktiviert.

Wenn Sie ein sicheres Plitzchen su-

chen, an dem Sie ungefihrdet abwar-

ten konnen, bis sich die Lage entspannt

hat, halten Sie am besten nach einem

Liiftungsschacht Ausschau. Dort kon-

nen Sie in Ruhe die Zeit verstreichen

lassen, bis der Alarm abgestellt wurde.

Natiirlich konnen Sie siamtliche Geg-

ner niederpriigeln oder mit Ihren Gim-

micks ich machen. A ding:

sollten Sie versuchen, moglichst ele-

gant und lautlos dabei vorzugehen.

Verhalten Sie sich so unauffillig wie

moglich und greifen Sie nur dann zur

Waffe, wenn Sie keine andere Wahl

haben. An der Statistik am Ende eines

Levels erkennen Sie, wie gut Sie ge-

spielt haben. Damit Thre Wertung

moglichst gut ausfallt, versuchen Sie

so selten wie moglich Alarm auszulo-

sen oder Gewalt anzuwenden.
‘Wenn Sie einen Gegner aufs Kreuz ge-
legt haben, steht dieser schnell wieder

auf. Am schnellsten verfliegt die Wir-
kung des Neutralisators. Dieser bringt
den Gegner nur Kurzzeitig zum Zu-
cken. Wenn Sie ihn hingegen mit
Fausthieben zu Boden schicken, bleibt
er dort einige Zeit liegen - lange ge-
nug, um zum Beispiel ein Schloss zu
knacken. Am lingsten bleiben Ihre
Gegner am Boden, wenn Sie sich von
hinten an sie anschleichen und sie
ausknocken.

Bewegen Sie die Kamera immer mit.
So iibersehen Sie keine Items oder
mogliche Wege, Stangen, Kanten oder
andere wichtige Objekte. Auflerdem
tun Sie sich leichter, wenn Sie bei
Sprungeinlagen direkt hinter Anya
stehen und den Stick nur nach vorne
driicken miissen.

Wenn Sie Schlosser knacken, Compu-
ter hacken oder Stahl schneiden, kon-
nen Sie diesen Vorgang unterbrechen
und spiter an der letzten Stelle wei-
termachen, ohne dass der Fortschritt
verloren geht. So konnen Sie Ihre Ar-
beit schnell unterbrechen, sobald Sie
merken, dass sich ein Gegner nihert
oder wieder das Bewusstsein erlangt.
Kiimmern Sie sich um den Storenfried
und bringen Sie danach lhren Job zu
Ende. Beim Safeknacken miissen Sie
nur von vorne anfangen, wenn Ihnen
ein Fehler unterlaufen ist. Dies ge-
schieht immer schnell, wenn Sie das
Rad zu weit drehen, also seien Sie sehr
behutsam.

Thre Gegner fiihren haufig niitzliche
Items wie Medipacks oder Neutrali-
satoren mit sich. Nachdem Sie einen
Wachmann auf den Boden gepackt
haben, pliindern Sie seine Taschen,
um fiindig zu werden.

Durchsuchen Sie Aktenschrinke und
Spinde, da Sie darin haufig fiindig
werden.

Umwege lohnen sich! Sie wissen
genau, wohin Sie sich zunichst be-
geben miissen? Egal - sehen Sie
sich trotzdem jeden Winkel genau
an, um méglichst viele Items abzu-
sahnen.

Behalten Sie immer ein Auge auf
Anyas Energieanzeige! In Kimpfen




reichen bereits wenige Treffer, um die

Dicbin auszuschalten. Sobald Sie er-

Ihre Energie knapp wird,

auf dem Steuerkreuz nach
oben, um ins Inventar zu wechseln, in
dem Sic sich mit Medipacks stirken
konnen.

B Laden Sie sich an den Computern im-
mer die Karten herunter, um mog-
lichst viele Informationen iiber Thre
Umgebung zu erhalten.

Level 1 - Das Museum

Uber den Déchern

bgrund und
rollen Sie unter dem Liiftungsrohr
durch. Dann halten Sie nach einer
Stange Ausschau, halten sich daran
fest und schwingen auf diesem Weg
zum benachbarten Gebiaude. Hiangen
Sie sich dort an die Dachkante und
hangeln Sie nach links. Klettern Sie in
der Nische nach oben und springen
Sie von der Wand auf den Container.
Von dort aus erreichen Sie die nichste
Stange, an der Sie sich zum Museum

schwingen, das Sie ausnahmsweise
durch die Tiir betreten.

Lagerhaus
Quetschen Sie sich an der Wand ent-
lang, um ein Bonus-Item zu finden, be-

vor Sie sich nach unten fallen lassen.
Im nachsten Raum laufen Sie an der
halbhohen Wand hinauf und springen
dabei nach hinten auf den Kistenstapel
ab. Klettern Sie weiter nach oben und
springen Sie oben gegen die Wand, um
sich am Vorsprung nach links zum be-
leuchteten Durchgang zu hangeln. Ge-

hen Sie durch die Tiir an dessen Ende.
Rutschen Sie an dem Seil auf das Dach
des Museums. Dort angekommen, ver-
stecken Sie sich in den Schatten und
schleichen auf den eingeziunten Si-
cherheitsbereich zu, ohne dass die
Wachen Sie bemerken. Sammeln Sie
dabei die Items ein. Von der Kiste
rechts neben der Tiir aus feuern Sie
einen Schallstrahler in den linken Be-
reich hinter dem Zaun und locken so
den Wachmann aus dem Gang, den
Sie dann in Ruhe durchqueren kon-
nen. Klettern Sie nach oben, schnap-
pen Sie sich das Item und verschwin-
den Sie durch die Luke.

Lagerbereich 05
Knacken Sie das Schloss an der Tiir, um
in den Gang zu gelangen, in dem Sie
sich das Item schnappen. Die Kamera
tricksen Sie mithilfe eines Track
der Thr Sichtfeld auf Ihrem G
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kennbar macht. Warten Sie einfach,
bis die Kamera zur Seite blickt, und hu-
schen Sie dann in die Ecke. Wenn die
Kamera sich vom Gang wegdreht, set-
zen Sie Thren Weg fort und krabbeln in
den Liiftungsschacht an der Wand zwi-
schen den beiden Tiiren.

Biirordume

Nachdem Sie aus dem Luftschacht ge-
krochen sind, verschanzen Sie sich
hinter dem Schreibtisch, um nicht
von der Wache entdeckt zu werden.
Warten Sie in Ihrem Versteck, bis der
Wachmann an lhnen vorbeigelaufen
ist, und knocken Sie ihn dann von
hinten aus.

Schnappen Sie sich hier die Jadestatue
auf einem der Tische. Durch den an-
deren Liiftungsschacht in der gegen-
iiberliegenden Ecke geht’s weiter. Im
nachsten Biiro verstecken Sie sich hin-
ter dem Tisch, um nicht von der Ka-
mera gesehen zu werden. Mit einem
Neutralisator verdunkeln Sie den
Raum. Knacken Sie danach das Schloss
an der Tiir. Im Korridor halten Sie sich
links und betreten den kleinen Raum
mit dem Kopierer, in dem Sie den
Schalter betitigen. Im Anschluss da-
ran laufen Sie den Gang weiter ent-
lang und schnappen sich den Schliis-
sel des Wachmanns. Ob Sie dabei

NICHT LOSLASSEN!
Im Generatorraum
~  hangelin Sle an den
GroBrechnern entlang. |




TIMING GEFRAGT
Lassen Sie sich

=

gewalttitig werden oder sich auf
Anyas Taschendicbfihigkeiten verlas-
sen, bleibt Thnen iiberlassen. Hacken
Sie den Computer, um die Karte he-
runterzuladen. Offnen Sie die Tir zu
dem kleinen Wachraum in der Mitte,
um sich dort Items zu schnappen. Ge-
hen Sie durch die andere Tiir neben
dem Computer. Im Korridor dahinter

Sie den Neutrali L, um
das Licht auszumachen. Knacken Sie
jetzt das Schloss an der Tiir in der
Mitte des Gangs und betreten Sie den
Raum dahinter. Falls der Wachmann
aufwacht, knocken Sie ihn entweder
aus oder schleichen sich an ihm vor-
bei. Entscheiden Sie selbst, welcher
Weg Ihnen licber ist! Hacken Sie den
Rechner gegeniiber dem Aufzug, da-
mit sich die Aufzugtiir 6ffnet. Laden
Sie auflerdem die aktualisierte Karte
herunter. Mit dem Lift fahren Sie ins
zweite Stockwerk.

Der Kontrolliraum

Benutzen Sie den Tracker, um die
Sichtfelder der Kameras sichtbar zu
machen. Bewegen Sie sich an der
dunklen Wand entlang um den Raum
herum. Knacken Sie das Schloss des
kleinen seitlichen Zimmers, schiefien
Sie ¢in Foto von den Schaltplinen an
der Wand und vergessen Sie die Items

nicht. Verlassen Sie den Raum in Rich-
tung Dort h Sie

Die Samurai-Statue

an dem Rechnerschrank entlang und
springen nach unten, sobald die La-
serstrahlen kurz weg sind. Dann ren-
nen Sie schnell an der Wand nach
oben, um sich von dort abzustofien
und letztendlich auf der Plattform in
der Mitte zu landen. Hangeln Sie zur
Seite mit dem Kifig und springen Sie
ab, um sich an die Plattform im hinte-
ren Bereich zu krallen. Dort hangeln
Sie nach links, hiipfen nach unten, so-
bald die Strahlen kurz weg sind, und
rennen an der Wand nach oben, um
sich in Richtung Stange abzudriicken.
Hangeln Sie daran nach links, lassen
Sie sich in den Bereich mit dem Gene-
rator fallen und deaktivieren das
gute Stiick. Mithilfe der Stange gelan-
gen Sie wieder iiber den Zaun. Danach
verlassen Sie den Raum und gehen
durch die nordliche Tiir. Im Raum da-
hinter kriechen Sie unter den beiden
Lasern durch und Klettern bei den
nichsten Lasern links an die Wand.
Passieren Sie die Laser und springen
Sie dann zur gegeniiberliegenden
Wand, bevor Sie sich auf den Boden
fallen lassen. Durch die Tiir am Ende
des Gangs geht’s weiter. Sprinten Sie
die Stufen hinauf, bis Sie zu einer Tir
kommen, die Sie 6ffnen konnen.

Sie im Gang die Schatten,
um nicht von der Wache entdeckt zu
werden. Durch die Tiir am Fuf§ der Stu-
fen geht’s weiter. Im Raum hinter der
Tir kiimmern Sie sich zuerst um den
Wachmann, bevor Sie auf den Tisch in
der Mitte zugehen bald das Licht
angeht, laufen Sie zur Wand zwischen
den beiden Kameras. Mit zwei Neutra-
lisatoren sorgen Sie dafiir, dass die Ka-
meras Sie nicht beobachten, wiihrend
Sie den Computer hacken. Verlassen
Sie den Raum durch die Tiir, durch die
Sie ihn betreten haben, und steigen Sie
die Stufen zu-lhrer Rechten hinauf.
Den anschiiefenden Raum durchque-
ren Sie lediglich, bevor Sie im niichsten
Raum das Licht mit einem Neutralisa-
tor ausschalten. Die Wache schicken
Sie zu Boden und knacken das Schloss
an der Tiir des Kleinen Raums neben
ihr. Setzen Sie Thren Weg durch den
Liiftungsschacht fort.

Die goldene Blume

Nachdem Sie den Liiftungssch:
verlassen haben, verstecken Sie sich in
einer dunklen Ecke des Gangs und bal-
lern die Lichter mit dem Neutralisator
aus. Falls notig, klettern Sie an den
Wiinden nach oben, um nicht ent-
deckt zu werden. Danach machen Sie
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DIETRICH Unten auf der Anzeige

erkennen Sie die verschiedenen

e — Dietrichteile. Werfen Sie einen

chioss knacken: Lauft. Blick daraut, um immer schnell
Prozent angeschiossen den richtigen zu finden.




DOPPELSPRUNG Hiipfen Sle, wenn
die Laser weg sind, gegen die rechte
Wand, um die Kante zu erreichen.
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KANALISATION Halten
Sie sich hier stets

im Dunkeln auf, um
sicher zu dem Schacht
zu kommen.

A0

-l

einen Schnappschuss von dem Bild an
der Wand. Warten Sie, bis die Wache
sich entfernt, und knacken Sie dann
das Schloss an der Tiir gegeniiber dem
Liiftungsschacht. Nach der Zwischen-
sequenz verstecken Sie sich in den
Schatten in der Mitte des ersten Teils
des Raums. Huschen Sie in eine der
dunklen Ecken neben der Statue und
warten Sie dort ab, bis sich die Lage
entspannt und die beiden Wachman-
ner sich unterhalten. Dann hacken Sie
den Computer. Nehmen Sie die gol-
dene Blume an sich und verlassen Sie
den Raum. Zuriick im Gang entschei-
den Sie sich fiir die linke Tiir am an-
deren Ende und krabbeln in den Lif-
tungsschacht, um in den nichsten
Toiletten zu landen. Verlassen Sie die-
se und feuern Sie im Gang mit dem
Neutrali auf die Lichtq Im
Schutz der Dunkelheit braten Sie dann
dem Wachmann eine iiber.

Der Kriegsficher
Knacken Sie das Schloss an der Tiir
zu Threr Linken. Mithilfe des Sonar-
Checks finden Sie die Positionen der
beiden Wachen hinter der Tiir heraus.
Warten Sie, bis die Jungs sich entfernt
haben, bevor Sie den Raum betreten.
Huschen Sie links die Stufen hinauf
und erledigen Sie aus dem sicheren

BAUCH EINZIEHEN! Aut dem schmalen
Sims auf der umnnl;ggﬂli@ﬁhan Seite
miissen sich sich diinn machen und -
gegen die Wan ke

Schatten heraus die Patrouille. Sprin-
gen Sie auf den linken Schaukasten
und achten Sie dabei auf die Intervalle
der Laser. Arbeiten Sie sich von Kasten
zu Kasten voran, bis Sie den Kriegsfa-
cher aus dem Kasten in der Mitte klau-
en konnen. Danach hiipfen Sie iiber
die Laser und machen sich aus dem
Staub. Schleichen Sie durch den Gang,
neutralisieren Sie dabei die Kamera
und gehen Sie durch die Tiir am an-
deren Ende.

Die Ausstellungshalle
Feuern Sie auf die Lampen, um den
Saal in Dunkelheit zu hiillen. An-
schlieffend schleichen Sie sich von
hinten an die Wache heran und legen
sie schlafen. Dasselbe passiert seinem
Kumpel oberhalb der Treppe, bevor
Sie sich an dem Rechner zu schaffen
machen. Nach der Zwischensequenz

Gang entlang und gehen durch die
Tiir am anderen Ende. Nehmen Sie die
Stufen bis ganz nach oben und klet-
tern Sie durch das Loch oben auf der
Kuppel, um zum Saal mit den Statuen
zu gelangen. Lassen Sie Anya in den
Raum hinab und achten Sie dabei auf
die Laser. Schnappen Sie sich den Ru-
bin bei der Samurai-Statue.

Flucht aus dem Museum

Verstecken Sie sich in den Schatten,
um nicht entdeckt zu werden. Durch
die Tiir gelangen Sie ins Treppenhaus,
wo Sie nach oben gehen. Versuchen
Sie immer hinter Objekten zu laufen,
um nicht vom Feuer des Helis getrof-
fen zu werden. Halten Sie sich links
und springen Sie iiber die Abgriinde.
Sobald Sie am oberen Bildschirmrand
einen kleinen Turm mit einer Werbe-
tafel erblicken, laufen Sie darauf zu,

betreten Sie den kleinen Raum im
Gang und laden den Virus am Rech-
ner hoch. Machen Sie sich wieder auf
den Riickweg in den Saal, in dem
zuvor den Rechner gehackt haben,
und gehen Sie dort durch die mit
LExit” gekennzeichnete Tiir.

um das Kapitel abzuschliefen.

Level 2 - Das Gefidngnis

Springen Sie zuerst auf den niedrigen
Teil des Spinds und dann auf den ho-
heren. Laufen Sie an der Wand hinauf
und stoféen Sie sich ab, um eine Stan-
ge zu erreichen, an der Sie nach links
zur anderen Seite des Raums balancie-




ren. Lassen Sie sich nach unten fallen
und krabbeln Sie in den Schacht, um
im ndchsten Raum zu landen. Dort
Klettern Sie iiber die Schrinke und
springen in das Loch im Boden.

Kanalisation

Schleichen Sie im Schatten an der
rechten Wand entlang und achten Sie
dabei auf den Lichtkegel. Rollen Sie
durch den seitlich gelegenen Raum.
Bewegen Sie sich geduckt voran, um
nicht von der Drohne gesehen zu wer-
den. Ab der Biegung halten Sie sich
immer in der Mitte des Kanals. Nach-
dem Sie die zweite Drohne passiert
haben, miissen Sie dem Suchschein-
werfer ausweichen. Achten Sie dazi
auf seine Bewegungen und laufen Sie
los, sobald er an Ihnen vorbei ist. Am
Ende des Kanals nehmen Sie sich die
Abdeckung auf der linken Seite vor.

landen in einem Hof, in dem S
auf die tiefste Plattform klettern, sich
weiter nach links oben fortbewegen
und sich auf dem Sims entlangquet-
schen. Bei dem Rohr springen Sie iiber
den Spalt und klettern bis nach oben
auf den kaputten Steg. Wenn Sie klei-
ne Umwege in Kauf nehmen, konnen
Sie den Medipack links einsammeln,

DAS WAR KNAPP!
Huschen Sle in die
dunkien Zellen, um
den wachsamen
Augen der Gegner
2zu entkommen.

ansonsten klettern Sie auf das Rohr
und balancieren zur anderen Seite.
Dort lassen Sie sich auf die Plattform
fallen, hingen sich bei dem Schutt an
die Kante und gelangen so zur Tiir
zum nichsten Bereich. Um Wachen
oder elektronische Aufpasser brauchen
Sie sich hier keine Sorgen zu machen.

Becken

Hier Klettern Sie zuerst nach unten
und betitigen die beiden Schalter bei
dem Zaun, um die einzelnen Plattfor-
men auf dem groRen Platz zu erho-
hen. Dann Klettern Sie wieder nach
oben und springen zu der Ecke mit
dem Schalter. Legen Sie den Schalter
jetzt gleich um und becilen Sie sich,
um innerhalb eines knappen Zeitli-
mits tiber die zahlreichen Plattformen
zum anderen Ende des Raums zu ge-
langen. Uber die Stange schwingen
Sie zur nidchsten Plattform, von der
aus Sie gleich auf die néchste hiipfen.
Anschliefend hangeln Sie ein Stiick
und achten dabei auf die Karte, um
nicht ins Leere, sondern auf die nichs-
te Plattform zu springen. Uber die
Plattform, die Sie jetzt erreichen, kon-
nen Sie an einem Rohr zur anderen
Scite des Bereichs schwingen. Dort
konnen Sie jetzt nach rechts rennen
und sich das niitzliche Item schnap-

UMWEG Uber den Stahltrager unterhalb der Decke
gelangen Sie auf die andere Seite des Regals:——— .

pen — oder Sie rollen gleich durch die
Offnung des Schachts, falls die Zeit
zu knapp wird.

Toilette und Umkieide

Verstecken Sie sich gleich nach Ihrer
Ankunft im Schatten und beobachten
Sie die Wache. Sobald sie um die Ecke
geht, laufen Sie langsam bis an die
‘Wand und warten dort, bis ihr Schat-
ten an der anderen Wand zu sehen ist.
Dann knacken Sie so schnell wie mog-
lich das Schloss, um durch die Tiir zu
verschwinden, bevor der Wachmann
wieder um die Ecke kommt. Im Um-
kleideraum knacken Sie den Safe mit
der Kombination 18, 1, 12. Verstecken
Sie sich, sobald der Wachmann auf-
taucht. Verschwinden Sie durch die
andere Tiir in den Zellentrakt.

Zellentrakt
S Y

uchen Sie Schutz unterhalb der Trep-
pe und studieren Sie die Laufwege der
Wache. Sobald sie sich von den Stufen
entfernt, huschen Sie leise nach oben
und verstecken sich in der offenen
Zelle. Dort verharren Sie, bis die Wa-
che wieder an Thnen vorbeigegangen
ist, und schleichen weiter nach oben.
Uber die Stange erreichen Sie den be-
nachbarten Zellentrakt. Warten Sie,
bis sich die Drohne entfernt, bevor Sie

“ YUNBEMERKT Warten Sie

immer, bis sich ein Gegner

entfernt oder Ihnen den'
Riicken zukehrt, um da




UNTERSCHLUPF
Verschanzen Sle sich
hier unter beziehungs-
weise hinter der Treppe,
um nicht entdeckt

|zu werden.

hiniiberschwingen und wie gewohnt
in einer offenen Zelle durchatmen.
Wenn die Drohne an lhnen vorbei
zum anderen Zellentrakt fliegt, ma-
chen Sie sich auf den Weg nach un-
ten, wo Sie hinter dem Riicken der
Wache in die schattige Zelle huschen.
Warten Sie erneut, bis die Wache wie-
der nach links an Thnen vorbeigeht,
und verschwinden Sie durch die Tiir
mit dem ,Exit“-Schild dariiber. Am
unteren Ende der Stufen knacken Sie
das Schloss.

Hochsicherheitstrakt

Im nichsten Bereich huschen Sie links
an der Wand entlang und zwingen
sich durch die Kistenstapel. Warten
Sie an der Treppe, bis die Wache sich
entfernt, und huschen Sie nach oben.
Dort warten Sie ebenfalls kurz, bis die
Luft rein ist und Sie Ihren Weg iiber
den Spalt fortsetzen konnen. Die
niichste Wache knocken Sie am bes-
ten aus, um problemlos ins zweite
Stockwerk zu gelangen, wo Sie mithil-
fe einer Stange zur anderen Seite auf
cinen Steg hangeln konnen. Uber die-
sen kommen Sie in den Kontrollraum.
Dort hacken Sie den Computer und
legen die Schalter um, um an die Items
in den Zellen zu kommen. Durch die
Tiir unten in der Mitte geht's weiter.

NACHTBLIND Nachdem Sie
hier die Lampe zerschossen
haben, verstecken Sie sich

hinter der Saule, bis die Wa-
chen wieder Platz nehmen.

Aufenthaltsraum, Werkstatt

Schiefien Sie das Licht aus, verstecken
Sie sich hinter einer Siule, bis die Wa-
chen sich wieder beruhigt haben, und
verlassen Sie den Raum durch die an-
dere Tiir. Bei den Lasern springen Sie
von der Wand ab, damit Sie sich oben
an der Kante entlanghangeln konnen.
Springen Sie, wenn der nichste Laser
auf dem Weg nach unten ist, und be-
eilen Sie sich! Hangeln Sie iiber die
letzten beiden Laser und gehen Sie
durch die Tiir.

ingang, Dach,
Beobachten Sie wie gewohnt kurz die
beiden Wachen, bevor Sie sich zur
Einganstiir vorarbeiten und den Schal-
ter umlegen. Feuern Sie die Lichter aus
und knépfen Sie sich dann den Rech-
ner oben vor, sobald sich die Wache
entfernt. Danach springen Sie unter
der Luke gegen die Wand, um im
Schacht zu landen. Klettern Sie auf die
kleine Hiitte und springen Sic von dort
aus mithilfe der Stange zur anderen
Seite. Schleichen Sie den Wachen hin-
terher, wenn sie sich entfernen, verste-
cken Sie sich dann im Schatten und
verlassen Sie Ihr Versteck, wenn die
Wachminner wieder an Thnen vorbei-
gelaufen sind. Im nichsten Raum war-
ten Sie, bis einer der Wachminner sein

Nickerchen macht und der andere
nach rechts weglauft. Dann knacken
Sie in Windeseile das Schloss des Ki-
figs in der Mitte und nehmen sich den
Safe vor, dessen Kombination 20, 29,
14 und 7 ist. Anschliefend laufen Sie
weiter den Gang entlang.

Abstieg, Fernsehraum
Auf dem Dach versuchen Sie, nicht in
den Suchscheinwerfer zu geraten oder
von der Wache entdeckt zu werden.
An der Nische seilen Sie sich ab. Nach
drei Stockwerken schielen Sie ein
Foto vom ersten Safe. Ein Stockwerk
tiefer finden Sie den nichsten auf der
linken Seite und weitere zwei Stock-
werke tiefer den letzten. Seilen Sie
sich dann ganz nach unten ab und
Klettern Sie durch das Fenster. Im
Raum dahinter knacken Sie das

Schloss. Im Fernsehraum sorgen Sie
fiir Dunkelheit und warten, bis die
Wachen wieder vor der Glotze sitzen.
Danach schleichen Sie hinter der Kiste
und dem TV vorbei zur nachsten Tiir.

Sicherheitszone

Warten Sie, bis die Wache an Thnen
vorbeigelaufen ist, und rollen Sie
dann an der linken Wand entlang
durch die zweite Tiir. Im anschlieffen-
den Gang warten Sie, bis die Wache

FLUCHTWEG Durch die Luke unterhalb
des Liiftungsschachts verschwinden
Sie aus dem Bereich.




nach links geht, und eilen dann zum
rechten Ende des Gangs. Dort kna-
cken Sie das Schloss und im Raum da-
hinter den Safe mit der Kombination
9,44, 9, 28. Begeben sich zum anderen
Ende des Gangs, wo Sie den Zugang zu
dem Raum in der Mitte freischneiden.
Nach der Zwischensequenz verschwin-
den Sie durch den Schacht im Gang.
Sie landen in dem kleinen Biiro, das
Sie durch die Tiir verlassen, sobald
sich die Wache entfernt. Durch die
Tiir gegeniiber geht’s weiter. Laufen
Sie die Stufen hinab und knacken Sie
das Schloss der ersten Tiir. Durchs
Fenster in den Biiros gelangen Sie an
die frische Luft. Werfen Sie einen
Blick auf die Drohnen und laufen Sie
nach rechts, wenn die Luft rein ist.
Driicken Sie sich gegen die Wand,
springen Sie iiber den Spalt und
schwingen Sie mithilfe der Stange zu
dem Sims, an dessen Ende Sie ein offe-
nes Fenster entdecken. Den Safe kna-
cken Sie mit der Kombination 24, 5,
45, 17, 28. Im anschlieBenden Gang
gehen Sie in den Raum rechts, klauen
die Liste von einem der Tische und ge-
hen durch den Raum hinter der Glas-
wand ins Treppenhaus zuriick. Dort
laufen Sie ganz nach unten, wo Sie
das Schloss knacken. Am Ende des
nachsten Gangs schneiden Sie die Ab-

ABWARTS Zuriick an der
frischen Luft, lassen Sie

Anya an dieser: Stelle mit
dem Seil nach unten.

deckung des Luftschachts auf. Da-
durch gelangen Sie in den Hochsi-
cherheitsbereich dahinter. Rollen Sie
hier von Schatten zu Schatten, wenn
die Drohnen nicht zu Ihnen blicken,
und hacken Sie den Rechner gegen-
iiber vom Aufzug. Durch die Tiir in
der Ecke geht’s weiter. Durch den Liif-
tungsschacht gelangen Sie in die gro-
Re Halle, wo Sie auf den Rohren zur
anderen Seite balancieren. Seilen Sie
sich nach unten ab und betitigen Sie
nach der Zwischensequenz die fiinf
Schalter. Danach klettern Sie auf die
niedrigste Plattform iiber den Tiiren
und springen nach links von einer
Ebene zur hoheren. Auf der letzten
Plattform hingen Sie sich an das Ge-
stell, hangeln links herum und hiip-
fen in den Liiftungsschacht. Im Raum
mit den Drohnen laufen Sie wieder
nach oben zuriick und durch den Kor-
ridor ins Treppenhaus. Dort eilen Sie
nach oben, hacken die Tiir neben den
Lasern und verschwinden im Raum
dahinter durch die Tiir auf der linken
Seite. Begeben Sie sich in den Server-
raum und verlassen Sie den Raum
nach der Zwischensequenz ausnahms-
weise durch die Tiir. Rennen Sie durch
die Tiir gegeniiber und dann durch
die Tiir zu Threr Rechten ins Treppen-
haus. Dort flitzen Sie nach oben.

Verfolgungsjagd

Wihrend der Verfolgungsjagd achten
Sie darauf, nicht zu viel Zeit zu verlie-
ren, um lhrer Rivalin keine Gelegen-
heit zum Schiefen zu geben. Rollen
Sie, um ihren Attacken auszuweichen,
und halten Sie sich vom Scheinwer-
ferlicht fern.

Level 3: A.P.E.K. Zentrale
| Aot ]

Sc i Sie den Lii hacht
auf, um das Gebdude so zu betreten.
Durch den Raum am Ende des Schachts
erreichen Sie den Korridor, in dem Sie
das Licht im hinteren Teil ausschieRen
und dann das Schloss der auf Threr Kar-
te rot markierten Tir knacken. Im
,Fuse Room* klettern Sie auf die Rech-
ner zu lhrer Linken und hangeln von
dort aus an dem Rohr zu den Generato-
ren, wo Sie die beiden Hebel umlegen.
Danach suchen Sie den , Office Room
3“ auf, der auf Ihrer Karte links unten
zu sehen ist. Knacken Sie die beiden
Safes mit den Kombinationen 10, 1, 19
und 20, 29, 6. Kehren Sie jetzt durch
den Schacht nach draufien zuriick.

Willkommen bei A.
Am Geriist klettern Sie nach oben
und betreten das obere Stockwerk




STARKE FINGER Auch diese Laser-
strahlen passieren Sie, indem Sie
dariiber hinweghangein.

durch die Tiir. Im Raum dahinter
fiithrt Sie Thr Weg in den Liiftungs-
schacht rechts auf dem Schrank ne-
ben der Wache. Uber die Kiste in der
linken Ecke gelangen Sie nach oben
auf die Terminals. Springen Sie gegen
das hohe Terminal in der Mitte und
hangeln Sie an der Kante herum, bis
Sie auf der anderen Seite der Laser
landen. Hacken Sie den Rechner und
gehen Sie durch den Gang in den
Raum links gegeniiber. Bearbeiten Sie
den Rechner und wiihlen Sie im Gang
die Tiir am oberen Ende. Im Zimmer
dahinter begeben Sie sich moglichst
lautlos zur Tiir am anderen Ende. Im
nichsten Raum laufen Sie an dem
Rechner hinauf, um in den Liiftungs-
schacht zu gelangen. An den Kame-
ras im nichsten Raum schleichen Sie
vorbei und auch im folgenden Raum
halten Sie sich nicht lange auf. Im
Raum mit den groflen Rechnern ge-
langen Sie iiber den Schrank in der
Ecke nach oben. Springen Sie mehr-
mals gegen Wiinde und driicken Sie
sich ab, um ganz oben auf den Rech-
nern zu landen. Hinter den Laser-
strahlen lassen Sie sich nach unten
fallen und verschwinden durch die
Tiir. Dahinter knacken Sie den Safe
(5,22, 9, 17). Achten Sie darauf, dabei
nicht gesehen zu werden! Anschlie-

Bend verlassen Sie die Kammer mit
dem Safe und springen bei den Lasern
gegen die Wand, um die Kante rechts
zu erreichen. Hangeln Sie sich zur an-
deren Seite des Raums und werfen Sie
kurz einen Blick auf die Karte. Der
pulsierende Kreis markiert den Rech-
ner, an dem Sie die Systemdisk ein-
fiigen miissen. Anschliefend gehen
Sie durch die Tiir auf der linken Seite
des Bereichs (Karte). Klettern Sie iiber
den Computer und springen Sie ge-
gen die Wand, um die Stange zu errei-
chen, von der aus Sie durch das offe-
ne Fenster springen kénnen.

Beutezug

Klettern Sie an der Fassade entlang
und kehren Sie durch den Schacht ins
Innere des Gebdudes zuriick. Dort
miissen Sie innerhalb des Zeitlimits
nach oben und durch den Schacht
klettern. Nach der Aufzugfahrt hacken
Sie den Rechner bei dem pennenden
Typen im ,Security Control”“-Raum.
Durch die Tiir am Ende des Gangs ge-
langen Sie in einen Korridor, in dem
Sie stets im Schatten bleiben und die
Tiir unterhalb des Suchscheinwerfers
auf mehrere Male knacken. Im Raum
dahinter verziehen Sie sich durchs of-
fene Fenster. Nach einer kurzen Klet-
tereinlage an der frischen Luft finden

Sie sich bei einem Safe wieder, den Sie
mit der Kombination 29, 40, 9, 19 kna-
cken. Durch die Tiir zu Threr Rechten
geht’s weiter. Im Raum dahinter ver-
stecken Sie sich unter dem Tisch und
huschen durch die Tiir an der linken
Wand, nachdem Sie die Wache mit ei-
nem Schallstrahler zur anderen Seite
des Raums gelockt haben. Nachdem
Sie den Vorfiihrsaal durchquert haben,
laufen Sie geradeaus und im Raum mit
dem Grofirechner verzichen Sie sich
durch das offene Fenster. Im Anschluss
an die Klettereinlage befinden Sie sich
in einem Chefbiiro, das Sie durch die
Tiir gegeniiber sogleich wieder verlas-
sen. Im Gang hacken Sie den Compu-
ter und gehen durch die Tiir am ande-
ren Ende. Knacken Sie den Safe im
Biiro (38, 6, 30, 44), bevor Sie sich im
Gang fir die rechte Tir am anderen
Ende entscheiden.

Auf der linken Seite des Dachs entde-
cken Sie einen Spalt, durch den Sie
nach unten gelangen. Betreten Sie das
Gebiude durch den Liiftungsschacht.
Am Ende des Gangs befindet sich ein
Lagerraum, in dem Sie iiber die Kisten
nach oben klettern und mithilfe einer
Stange zur anderen Seite schwingen.
Durch einen Luftschacht kommen Sie

FLUGSTUNDE Sobald die Wache

Laser abstellen lsst,




ED)

direkt in einen Uberwachungsraum,
wo Sie den W:

und gehen durch die néchste Tiir. Im
Gang i i Siesich fiir

Knacken Sie die Tiir nebenan und
schleichen Sie durch den nichsten
Raum. In der Halle dahinter meiden
Sie die Wachen und gehen die Treppe
hinauf und den Balkon entlang, bis
Sie zu einem sicheren Schacht kom-
men. An dessen Ende lassen Sie sich
am Seil bis auf halbe Hohe nach unten
und warten, bis der Wachmann die
Laserstrahlen deaktiviert. Sorgen Sie
dafiir, dass er Sie nicht stort, wiahrend
Sie die beiden Rechner hacken. Durch
die Tiir mit den blauen Displays geht’s
weiter. Im Gang dahinter sorgen Sie
fiir Dunkelheit und storen die Kamera,
um in Ruhe den Aufzug hacken zu
konnen. Im Lift klettern Sie durch die
Bodenklappe und seilen sich ab, ohne
die Laser zu berithren. Unten ange-
kommen, zwingen Sie sich in den Liif-
tungsschacht und eilen durch die Tiir
am Ende des Gangs. Laufen Sie an dem
grimen Rechner hinauf und springen
Sie nach hinten ab, um sich an der
Wand zum Rechnerbereich hangeln
zu konnen. Dort schneiden Sie die Me-
tallplatte auf, zu der Sie Ihr Sensor
oder unser Screenshot fiihrt. Dasselbe
gilt fiir die zweite Abdeckung, die Sie
auf einem Grofirechner entdecken.
Von dort aus springen Sie nach unten

die erste Tiir zu Threr Linken. Hacken
Sie sofort den Terminal in der Nisch
und verschwi Sie anschli d
durch den Schacht am Ende des Gangs.
Dieser fiihrt in den Steuerraum des La-
sernetzes, das Sie deaktivieren, indem
Sie den Rechner hacken. Jetzt miissen
Sie nur noch durch den Schacht zu-
riickkrabbeln und durch den Raum
gehen, der zuvor vom Lasergitter blo-
ckiert wurde.

Level 4: Satellitenanlage

Durch den Schacht gelangen Sie in
eine grofle Halle, in der Sie an der
Stange oben zur anderen Seite auf die
Kisten schwingen und durch die Tiir
verschwinden. Auf dem Platz dahin-

ben Sie sich unauffillig in das kleine
Wachhiduschen und legen dort den
Hebel um, bevor Sie durch die Tiir ge-
hen. Im anschlieBenden Gang legen
Sie den Hebel im Schatten um und
machen sich durch den Schacht aus
dem Staub. Sie landen in einer weite-
ren Sicherheitsschleuse. Hier klettern
Sie lediglich seitlich an den Laser-
strahlen vorbei, legen den Schalter
um und setzen Thren Weg durch die
Kleine Tiir in der Ecke fort. Schleichen
Sie an der Kamera vorbei aufs Dach.
Klettern Sie iiber ein paar Kisten auf
den Wohncontainer und hangeln Sie
sich am rechten Stromkabel entlang.
Sie gelangen zu einer Felswand, an der
Anya ihre Kletterkiinste unter Beweis
stelien kann. Passieren Sie die Wache
und betreten Sie den Komplex. An
den Laserstrahlen kommen Sie vorbei,
indem Sie sich an der Wand entlang-

Anschli d b Sie

ter i Sie den G pler vor
der Hiitte und klettern daran nach
oben. Spri Sie auf die Straf§

lampe und weiter auf das Gebaude,
das Sie durch die Luke auf dem Dach
betreten. Im néchsten Abschnitt hal-
ten Sie sich gleich rechts und springen
am Ende des Gangs mithilfe der Wand
nach oben in den Schacht. Nach einer
kurzen Hangeleinlage landen Sie auf
der Seilbahn. Bei der Endstation bege-

den Schalter im Kontrollraum, schlei-
chen an der Kamera vorbei und
schnappen sich Anyas Ausriistung aus
der Kammer.

Der Weg ins Innere des Anlage

Hacken Sie am Computer im Kontroll-
raum samtliche Kameras und Tiiren
und verschwinden Sie durch die Tiir
mit dem ,Exit“-Schild dariiber. Zu-

G Von den Kisten: aw&}‘\.

ie'Dachkante errei

‘somit auf das Dach'klettern. -

n‘und




riick an der frischen Luft, schleichen
Sie zur anderen Seite des Platzes und
Kklettern dort die Kisten hinauf. Durch
den Luftschacht, den Sie erst auf-
schneiden miissen, gelangen Sie in
eine Hohle, in der Sie die ersten Laser
hangelnd passieren. Uber die zweite
Laserfalle schleichen Sie an der Stange
unterhalb der Decke hinweg und ge-
hen durch die Tiir. Im Gang dahinter
knacken Sie die Tiir und deaktivieren
mit dem Schalter in der Kammer da-
hinter die Strombarriere. Gehen Sie in
den ,Turbine Sector’ am Ende des
nachsten Gangs weiter und knacken
Sie das Schloss. Huschen Sie zuerst in
den kleinen Raum gegeniiber und ha-
cken Sie den Computer darin. Danach
gehen Sie durch das Gittertor. Auf
dem Platz dahinter steigen Sie die Stu-
fen zu Threr Linken hinauf und laufen
auf den Stegen entlang, bis Sie auf die
Liiftungsrohre springen kénnen. Von
dort aus hangeln Sie an der Stange zu
den nédchsten Rohren. Jetzt springen
Sie auf das Dach der Hiitte in der Mit-
te und Klettern durch die Luke ins In-
nere. Den Safe knacken Sie mit dem
Code 3, 9, 18, 12, 5. Kehren Sie auf
demselben Weg auf das Dach zuriick
und springen Sie von dort aus auf das
héhere, benachbarte Gebidude. Lassen
Sie sich in der Ecke auf den Steg fal-

1] IIAMFEIIUGH‘I
Hiiten SIE_ sich davor,
.ins Scheinwerferlicht
“zu geraten, wahrend
Sie den Schacht
freischneiden.

len, gehen Sie durch die Tiir in den
Gang mit den Gittern und durch die
Tiir an dessen Ende. Nachdem Sie in
die Falle getappt sind, schneiden Sie
die Schachtabdeckung so schnell wie
moglich auf und gelangen durch den
Schacht dahinter in den Aufzug.

Frischluft-Action und Indoor-Akrobatik
Im Aufzug Klettern Sie nach oben und
rollen durch den Lii hacht. Sie

mit Strom gesichert ist. Klettern Sie
zuerst iiber das Gelander nach unten
und hangeln Sie an der Wand entlang
in den Schacht. Schleichen Sie zwi-
schen den Stromfallen hindurch und
verlassen Sie den Raum durch die
Tiir. Auf dem Dach lassen Sie sich von
Threm Sensor zu den drei Kisten fiih-
ren, die Sie aufschneiden miissen. Ver-
suchen Sie, unentdeckt zu bleiben!

landen in einem Gang, in dem Sie fiir
Dunkelheit sorgen, bevor Sie durch
die Tiir ganz links auf der Karte gehen.
Der Raum dahinter ist mit Lasern gesi-
chert. Diese schalten Sie aus, indem
Sie die Kamera blenden und den Com-
puter hacken. Anschliefend schalten
Sie die beiden Generatoren ab und be-
geben sich in den Raum hinter der
Glaswand, um dort den Rechner zu
hacken und durch die Tiir rechts auf
der Karte zu verschwinden. Schneiden
Sie die Abdeckung an der linken Wand
auf und setzen Sie Ihren Weg durch
den Schacht fort. Im Freien bewegen
Sie sich rollend zu der Tiir rechts ober-
halb der Stufen. Kriechen Sie zuerst
unter den Laserstrahlen durch und
hangeln Sie iiber die nichsten hin-
weg, bevor Sie durch eine der seitli-
chen Tiiren gehen. Durch die ,Exit“-
Tiir kommen Sie in einen Raum, der

A i d kehren Sie ins Innere
des G zuriick und schwing;
an der Stange zur anderen Seite des
Raums. Weiter geht’s durch die mitt-
lere Tiir, die zuvor noch mit Strom
gesichert war. Durchqueren Sie den
nédchsten Raum und knocken Sie
die Wache im Gang aus. Hacken Sie
die Tiir am anderen Ende und seilen
Sie sich im Raum dahinter ab. Durch
die Luke geht's weiter.

Schnappen Sie sich die Neutralisator-
Munition, die regelmifig erscheint.
Huschen Sie zuerst auf eine Seite und
feuern Sie von dort aus auf die Strom-
kdsten an der gegeniiberliegenden
Wand. Danach wiederholen Sie das
Spiel von der anderen Wand aus. An-
schlieBend hacken Sie den Computer
und feuern auf die Stromkisten, so-
bald das Licht wieder angeht.




Psssst! Hier gibt's was zu gewinnen!



hlie grofie Stolen-Verlosuny

In Zusammenarbeit mit Hip Interactive und Flashpoint verlosen wir zahlreiche verschiedene
Stolen-Goodies. Um an der Verlosung teilzunehmen, miissen Sie nur die folgende Frage
beantworten:

Wie heiBt die diehische
Hauptfigur von Stolen?

a) Sonja
b) Anya
c) Tanja
d) Anyanka

ANZEIGE

20x Stolen-T-Shirt

Um an der Verosung fir inen der Preise tzuzun:nmeu ‘senden Sie bitte eine SMS mit dem Kenn-

wort PZ 52

2.B.PZ528B)an

D: 82 098; € 0,49*/SMS,

Alle Netze! (* VF-D2-Anteil, € 0,12)
CH: 92 92; sfr 0,70/SMS

A: 0900 700 800; € 0,50/SMS

Oder schi eine mif
Kennwort an;

PLAYZONE, COMPUTEC MEDIAAG,
Kennwork: PZ 52, O-Mack-Strae 77, 90762 Firth

Tellahmeschiuss ist de 19. Aprl 2005.




DAS VERBRECHEN SAH NOCH NIE S0
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UT AUS.
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