KOMPLETTLOSUNGEN ZU DEN HEISSESTEN SPIELEN!

Das wirklich Magazin )

A Z /:\ pusgabe 5

HIGHSCORE: 6 TOPSPIELE KOMPLETT GEI.OST !!






PowerStation

Das wirklich unabhiig Magazin  Cheats

A-Z der C

Losungen und die b
Cheats zu den heiBesten Spiefen!

BriStein by
Kottendijk 72
7522 BT Enschede
Niederlande

Redaktionsanschrift:
PowerStation

Postfach 3161

48581 Gronau

Tel.: (0031) 53 — 43 08 564
Fax: (0031) 53 —43 09 157

A-Z der PlayStation-Lésungen und Cheats, Nummer - 5
© 2000 BriStein bv

Die in A-Z der PlayStation-Losungen und Cheats (Ausgabe 4) abgedruckten Cheats, Losungen, Spielhilfen
und Codes wurden mit groBtmaglicher Sorgfalt ausgewahit und in die richtige Form gebracht. Wie
iibernehmen dennoch keine Garantie fiir unerwartet auftretende Probleme oder Fehlfunktionen mit den
Spielen. So gut wie alle in diesem Buch abgedruckten Cheats und Codes wurden mit den deutschen PAL-
Versionen der Spiele getestet. Es ist jedoch anzunehmen, daB einige Codes nicht mit allen Versionen
eines Spiels funktionieren.

Dieses Magazin ist urheberrechtlich geschiitzt, ebenso die mit ©, ® und T™M geschiitzten Spiele oder
Charaktere der jeweiligen Hersteller oder Lizenzhalter der Produkte. Nachdruck, auch auszugsweise,
bedarf der schriftlichen Genehmigung des Herausgebers.

© BriStein bv

Redaktion: Martin Wilmer

Layout: Lourens Huizinga

Druck: drukkerij moderna, Paal-Beringen, Belgien

Verlag: BriStein by, Enschede, Niederlande

Danke an: Martin Mirbach, Bjérm Seum, Florian Seidel,

Hugo Hazebroek, Harmen van 't Loo, Arjan Bos, Soldat, Karsten Rohloff,
Elisabeth, und unseren treuen Lesern!

Gehort zu PowerStation Ausgabe 04/2000
Titel: © Crave 2000

Nummer-5 tisungsbuch PowerStation

Seite

003



werStation

Cheats Das wirklich unabhéngige Magazin

Komplettiosungen

Alundra

Fear Effect
Galerians
MediEvil 2
Syphon Filter 2
Toy Story 2

005
073
099
121
149
21

PowerStation Lisungshuch Nummer-5



c eipunjy



PowerStation

A-Z | Cheats Das wirklich unabhéingige Magazin

Seite

Alundra 2

Im Flugschiff

Befolge zu Anfang einfach nur die Anweisungen auf dem Bildschirm, die
dich durch den Korridor geleiten. Nachdem du die Leiter hinaufgeklettert
bist, erlebst du die erste Sequenz, nach der du dich im Lagerraum
wiederfindest. Nimm dir dort den Strange Key vom Boden und laufe durch
die Tir auf der linken Seite.

Du bist jetzt in der Kabine, in der du geradeaus auf die Tiir am anderen
Ende des Raumes zulaufst. Bist du nahe genug an der Tiir, kannst du
hineinschauen und einer Unterhaltung zwischen Zeppo, Albert und Ruby
lauschen. Nachdem du genug gehért hast, betétigst du den Hebel rechts
von der Tir, um alle Tiren in der Kabine zu éffnen.

Verlasse die Kabine durch die Tiir auf der rechten Seite, wenn du vor
dem Hebel stehst, und erforsche die Steuerbordseite des Decks. Die Tiir
auf der gegentiberliegenden Seite fiihrt zum Hinterdeck, welches du auch
genauer unter die Lupe nehmen solltest. Drehe dich so, dass dein Riicken
zur Kabinentir zeigt, drehe dich nach links und laufe zum Ende des
Schiffes. Kurz davor siehst du eine Tiir auf der linken Seite, die deine
Neugier weckt. Gehe durch die Tir und betrete das Quartier des Kapiténs.

Hier findest du sowohl einen Speicherpunkt als auch eine Heilzone, die
du nutzen solltest. AnschlieBend kehrst du zuriick zur Kabine, dort folgt
nach der Sequenz der Showdown mit Zeppo. Springe, um seinen
Feuerattacken auszuweichen, dann diirfte er mit fiinf oder sechs Treffern
erledigt sein. Nach dem Kampf schaust du dir eine weitere Sequenz an,
bevor du dich mit einer Bande von Mephistos automatisierten Soldaten
herumschlagen musst.

Nach der nachsten Sequenz wirst du von einem alten Mann entdeckt,
der dich in das Dorf Paco bringt.

Paco

Nachdem du im Haus des Biirgermeisters von Paco aufgewacht bist, siehst
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du dich ein wenig im Haus um und redest mit jedem, den du triffst. Sobald
Lord Prunewell zuriickkommt, wirst du Zeuge einer weiteren Sequenz,
nach der du mit Prinzessin Alexia sprichst, damit du die Tiiren 6ffnen und
nach drauBen gelangen kannst.

Bahne dir deinen Weg zum Eingangstor des Dorfes, drehe dich aber
nach links, bevor du hindurchgehst. Halte bei dem zweiten Geb&ude, zu
dem du kommst, an, gehe hinein und rede mit den Leuten, auRerdem
findest du in diesem Gebaude eine Heilzone, die deine Kréfte wieder
auffrischt. Kehre danach zuriick zum Haus des Burgermeisters und rede
mit der Frau. Auf diese Art und Weise wird es dir erlaubt, das Dorf zu
verlassen.

Klettere auf den kleinen Berg in der Mitte des Dorfes, bevor du durch
das Tor in Richtung Kindrawald aufbrichst.

Der Kindrawald

Folge dem Pfad, bis du Lord Prunewell findest, der auf einem Vorsprung
steht. Rede mit ihm, danach hebst du die Holzkiste, die auf dem Boden
liegt, auf und bringst sie naher an den Vorsprung heran. Wenn du sie
wieder hingelegt hast, kletterst du auf die Kiste und springst von dort auf
den Vorsprung. Auf dem Vorsprung, wenn du in Blickrichtung zu Lord
Prunewell stehst, drehst du dich nach rechts und entdeckst einen Eingang,
der dich in den Wald fiihrt.

Begebe dich in den Wald, in dem du einen reisenden Handler triffst, der
mit dir ein Tauschgeschft macht, einen Kompass fiir ein paar Kréuter.
Kehre anschlieBend zu dem Vorsprung zuriick, auf dem du Lord Prunewell
getroffen hast, laufe an ihm vorbei auf die zwei groBen lila Steinblocke zu.
Schiebe den linken Steinblock, indem du auf ihn zuldufst, die
Richtungstaste gedriickt haltst und zusétzlich auf die Kreistaste driickst. Ist
der Stein aus dem Weg gerdumt, 6ffnet sich ein Durchgang, der dich zur
anderen Seite der Steinbarriere flihrt.

Laufe durch den Durchgang und schicke die zwei Axtwerfer auf der
anderen Seite ins Jenseits. Sind die Gegner erledigt, beginnt sich die
Plattform in der Nahe auf und ab zu bewegen. Benutze diese Plattform, um
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zum néchsten Abschnitt zu gelangen, in dem du zunéchst zwei weitere
Axtwerfer beseitigen musst. Folge danach dem Pfad, bis du zu einer
weiteren Steinbarriere gelangst.

Auch diese Steinblocke kdnnen bewegt werden, indem du sie entweder
schiebst oder ziehst. Zum Ziehen laufst du auf den Steinblock zu, driickst
wieder die Kreistaste und dabei zugleich die Richtungstaste der Richtung,
in die du den Block ziehen méchtest. Bevor du allerdings durch den
Durchgang gehst, solltest du nach einem kleinen Weg in den Waldern
Ausschau halten, der sich kurz vor der Barriere auf der rechten Seite
befindet. .

Folge diesem Pfad, lasse dich dabei nicht dadurch verunsichern, dass du
den Weg nicht mehr erkennen kannst, sobald du den Wald betreten hast.
Laufe einfach so lange geradeaus wie méglich. An der Stelle, an der du
nicht weiterkommst, drehst du dich nach links und lufst wieder bis zu
dem Punkt, an dem du nicht weiterkommst. Diesmal drehst du dich nach
rechts und gehst ein paar Schritte vorwirts, bis du dich in einem neuen
Kamerawinkel siehst.

Sobald du auf dem Bildschirm erscheinst, drehst du dich nach links und
offnest die schwarze Schatzkiste, um das erste Teil des Puzzles zu erhalten
Folge dem Weg durch den Wald und du gelangst zu der
gegeniiberliegenden Seite der Steinbarriere. Hinter der Barriere stellst du
dich auf den Bodenschalter, damit ein kleiner Block erscheint, auf den du
als Néchstes springst.

Auf dem Block wartest du auf den schwebenden Steinblock und wenn
er nahe genug ist, springst du zu ihm hiniber. Der Block bringt dich zu
einem Vorsprung, auf den du springen musst, wenn der schwebende
Steinblock die richtige Position erreicht hat. Laufe weiter in diese Richtung
und erledige unterwegs die heranstiirzenden Gegner, das sorgt dafiir, dass
die ndchste Steinbarriere von selbst verschwindet.

Uberquere die Briicke und begebe dich zum Haus von Finrod, in dem du
ein Gesprach mit dem Hauseigentiimer fiihrst und danach durch die
Hintertdr hinausgehst. Der Weg, der von der Hintertiir wegfiihrt, bringt
dich zu zwei kleinen Vorspriingen, auf die du kletterst. Dort erledigst du die
beiden Gegner, die auf dich warten. Laufe weiter, bis du auf der rechten
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Seite einen Eingang in den Wald bemerkst. Betrete den Wald, dadurch
findest du dich auf dem Landkartenbildschirm wieder und kannst dich auf
den Weg zu Mr. Sparrowhawk machen.

Das abgestiirzte Flugzeug

Suche nach dem Durchgang zwischen dem abgestiirzten Flugzeug und
dem groRen Baum, laufe hindurch und du stéRt auf die Uberbleibsel eines
von Mephistos. automatisierten Soldaten. Betrete das Flugzeug durch den
angrenzenden Eingang. Du gelangst in das Cockpit, in dem du zuerst mit
Alexia redest. Nach der Unterhaltung drehst du dich herum und blickst auf
den Eingang, durch den du hineingekommen bist. Gehe nun durch die Tir
links von diesem Eingang.

Weiche dem Dampf aus und laufe durch den Gang zur Kabine. Kehre
dem Eingang, durch den du gerade gegangen bist, den Riicken und
bewege dich nach links, wo du von Block zu Block bis ganz nach oben in
die Kabine springen musst. An der Stelle, an der sich der Weg teilt, haltst
du dich rechts und betrittst den Lagerraum. Dort drehst du dich nach links
und gehst durch die Tir in das Quartier des Kapiténs, in dem du deinen
Spielstand am Speicherpunkt abspeicherst.

Springe auf den schwebenden Block, um damit in den Maschinenraum
zu gelangen. Dort redest du mit Alexia und verlasst den Raum wieder
durch die Offnung nach drauen. Es folgt die ndchste Sequenz. Es ist nicht
unbedingt notwendig, dass du alle Gegner in diesem Gebiet beseitigst,
bahne dir einfach deinen Weg zu dem Loch, aus dem die Gegner
herauskommen, und lasse dich hineinfallen. Du landest in der Mitte eines
Baumes, ganz in der Néhe eines Gesundheits-Speicherpunktes. Verlasse
den Baum, damit du in den Genuss der néchsten Sequenz gelangst.

Kampfstrategie und Tipps — Katze-Boss

Stelle dich in die Mitte des Platzes und greife die Katze an, wéhrend sie
durch die Gegend streift. Nach dem ersten Treffer kehrt die Katze in die
Mitte zuriick, renne zur Kante. Auch diesmal folgt dir die Katze, renne so
schnell du kannst und versuche dabei, den Angriffen der Katze
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auszuweichen. Wiederhole diese Prozedur einige Male. Die Katze wird auf
eine steinerne Saule springen und du bewegst dich zur
gegentiberliegenden Séule, denn wenn die Katze von der Séule
hinunterspringt, speit sie Feuer in alle Richtungen.

Wiederhole die gesamte Prozedur so lange, bis du die Katze erledigt
hast, danach folgt eine Sequenz und du erhéltst das Big Life Crest. Rede
noch einmal mit Alexia, schaue dir zwei weitere Sequenzen an und kehre
schlielich zum Dorf Paco zurtick.

Das bombardierte Paco

Nachdem du noch einmal mit den Dorfbewohnern und Alexia gesprochen
hast, kannst du dich auf den Weg nach Tortuga Beach machen. Benutze
die Rampe, um auf das erste Steinpodest zu springen, von dort springst-du
von Podest zu Podest weiter, bis du den Strand erreichst.

Tortuga Beach
Laufe am Strand entlang und du gelangst zu drei Steinplattformen. Auf
zwei dieser Plattformen befinden sich Steinstatuen. Springe auf die erste
Plattform und zerstdre dort die Statue, danach springst du wesiter zur
zweiten Plattform und von dort aus zur dritten, auf der du die zweite Statue
zerstorst. AnschlieRend springst du weiter auf den angrenzenden
Vorsprung. =

Mittlerweile wirst du wissen, wie du dir die schwarze Schatzkiste auf
dem roten Pfosten schnappen kannst, du brauchst dazu das rote Newt-
Element. Laufe von den Steinplattformen weg in das néchste Bild und
werfe dort den Stein, der vom Himmel fallt, auf die gelbgoldenen Statuen,
um die Barriere zu durchbrechen. Hinter der Barriere lasst du die
Holzbarriere auf der linken Seite liegen und machst eine 180°-Drehung.

Laufe in dieser Richtung weiter, bis du auf der rechten Seite zu einem
Huigel gelangst, der nach oben fiihrt. Klettere hinauf, drehe dich nach
rechts und gehe geradeaus weiter, bis es nicht mehr weitergeht. Um die
schwarze Schatzkiste auf der hdlzernen Barriere in die Finger zu
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bekommen, hebst du zuerst die brennende Fackel von der Holzterrasse
auf, die sich links oben auf dem Huigel befindet. Trage die Fackel so nahe
wie moglich heran an die Bombe auf der steinernen Barriere und werfe sie
in diese Richtung. Die Fackel ziindet dann die Bombe.

Zu deiner Rechten befindet sich ein blauer Schalter, springe auf diesen
Schalter und eine groRe Karaffe voll mit Wasser fallt vom Himmel. Hebe die
Karaffe auf und werfe sie in Richtung der beiden blauen Statuen, die den
Weg vor dir blockieren. Wenn die Statuen aus der Bahn gerdumt sind,
kannst du deinen Weg fortsetzen, der dich durch den Tunnel fiihrt. Laufe
bis zu der Stelle, an der du nicht mehr weiterkannst, und drehe dich nach
rechts, dann springst du tber die Oberflachen der Blocke zu einem Block,
auf dem sich ein Schalter befindet.

Springe auf diesen Schalter, damit sich die Plattformen bewegen. Hiipfe
auf die Plattform und folge dem Weg, zu dem sie dich bringt. Springe auf
die nachste Plattform und von dort aus ganz nach oben auf die Wand. Um
die zwei kleinen Winde nach unten zu bewegen, musst du die drei Gegner
in diesem Gebiet beseitigen. Danach brichst du durch die Barriere und die
nachste, indem du sie mit deinem Schwert bearbeitest.

Folge dem Weg zur Kiste, dort erlebst du die néchste Sequenz. Kehre
dem Meer den Riicken und laufe ganz nach links, wo du auf Alexia triffst,
die dich aus Tortuga Beach herausfihrt. Mache dich auf den Weg nach
Toroledo.

Toroledo
In der Stadt gehst du nach rechts und folgst dem Weg, um zur
Stierkampfarena zu gelangen. Nach der folgenden Sequenz fragst du den
alten Mann, der auf der gegeniiberliegenden Straenseite steht, ob er dir
helfen kénnte. Er erklért dir, dass du ins Mithra-Tal kommst, wenn du
durch den Hinterhof von Pierre l&ufst. Nach dem Gespréch kehrst du ins
Zentrum von Toroledo zuriick.

Es folgt noch eine Sequenz, nachdem du die Briicke tiberquert hast.
Daraufhin laufst du wieder zur Stierkampfarena, steigst die Treppe hinauf
und redest mit Pierre. Auf dem Weg zu seinem Haus machst du im zweiten
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Stockwerk des Hotels eine Pause und speicherst bei der Gelegenheit
deinen Spielstand ab. Im Haus von-Pierre gehst du durch die Hintertiir und
folgst dem Pfad, der in das Mithra-Tal fiihrt.

Ox-Tank

Steige die Treppe hinauf und klettere anschlieRend die Leiter links im Ox-
Tank nach oben, dort speicherst du ab und laufst dann gradeaus zu der
Metallplattform auf der linken Seite. Stelle dich darauf und springe von
dort zum Schalter im n4chsten Abschnitt und versuche, ihn mit deinem
Schwert zu erwischen.

Begebe dich zur anderen Seite des Raumes, steige dort die Treppe
hinauf, laufe auf den Schalter zu und versuche erneut, ihn mit dem
Schwert zu treffen. Die Tiir, die dir am nachsten ist, 6ffnet sich und du
kannst hineingehen. Rechts von dir steht eine Kiste, die du sofort 6ffnest
und dir den Schliissel nimmst. Kehre zuriick zum Schalter und bearbeite
ihn noch einmal mit deinem Schwert.

Danach 6ffnest du mit dem Schliissel die Tiir, die sich am néchsten an
der Treppe befindet, die dich in diesen Abschnitt gebracht hat. Springe in
diesem Raum auf den Schalter, damit sich der Kolben zuriickzieht, dann
springst du auf den anderen Schalter in diesem Raum. Untersuche den
hinteren Teil des Raumes und schnappe dir das Teil des Puzzles aus der
schwarzen Schatztruhe.

Wenn du den Raum verlassen hast, bemerkst du, dass sich die Tiir
gedffnet hat, die am weitesten von der Treppe entfernt ist. Betrete diesen
Raum und springe auf den Schalter im hinteren Teil des Raumes, so wird
der Kolben noch mehr zuriickgezogen. Danach verlasst du diesen Raum
durch die Tiir neben dem Kolben, vergesse nicht, die brennende Fackel
mitzunehmen, die im Ttirrahmen liegt.

Springe nach oben, so dass du die Fackel hoch genug werfen kannst,
damit sie die Bombe ziindet und so die Barriere zerstort. Laufe den
Korridor entlang und Klettere die Leiter nach unten, wo du zwei Gegner
ausschalten musst, damit die Steinplattform verschwindet, die die andere
Leiter blockiert. Klettere nun die freie Leiter nach oben. Wenn du ganz
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oben auf der Leiter stehst, drehst du dich um, so dass die Steinbarriere mit
der schwarzen Schatzkiste darauf links von dir ist. Laufe durch die Tir, die
sich genau vor dir befindet.

Hole den Schiiissel aus der Kiste in diesem Raum und kehre danach in
den vorherigen Raum zuriick. Drehe dich nach links und klettere die Leiter
vor deiner Nase nach oben, dort gehst du durch die Tir auf der linken
Seite aus dem Raum. Folge dem Weg zu einer weiteren Leiter, die du
hinunterklettern musst. Hier laufst du durch den Raum, kletterst die Leiter
auf der gegeniiberliegenden Seite hinauf und benutzt die Tir.

Hinter der Tiir gehst du geradeaus zu dem Laufsteg aus Metall und
weiter in das néchste Bild. Hier benutzt du die Leiter, weiche dabei den
Stahlballen aus, die den Abhang hinunterrollen, indem du rechtzeitig tber
sie springst. Hiipfe anschlieBend auf den Schalter am Ende der Rampe
und kehre zu dem Raum zuriick, aus dem du gerade gekommen bist. Dort
stellst du dich auf die Plattform, die wie ein Aufzug funktioniert, und lasst
dich nach oben bringen.

1m néachsten Abschnitt stellst du dich vor das Schild mit dem nach unten
zeigenden Pfeil und begibst dich zum Aufzug links von dir, der dich noch
weiter nach oben beférdert. Betatige den Schalter und fahre mit dem
Aufzug wieder nach unten, wo schon zwei Gegner auf dich warten. Die
Beseitigung dieser Gegner bewirkt, dass nun auch der andere Aufzug in
diesem Raum benutzt werden kann. Mit diesem Aufzug féhrst du jetzt
nach oben, begibst dich dort zum anderen Aufzug und féhrst noch weiter
nach oben.

Laufe tiber den Laufsteg aus Metall in das nachste Bild und folge dem
Weg, bis du praktisch gegen eine Wand laufst. Vermeide es, von den
schwarzen Stahlkugeln getroffen zu werden, am besten springst du
rechtzeitig dartiber und laufst dann iiber die Rampe nach oben, bis es
nicht mehr weitergeht. Drehe dich um und springe nach unten, dann
landest du auf einem Laufsteg aus Metall, den du nach unten
entlanggehst bis ins nachste Bild. Nimm dir den Schlissel aus der Kiste in
diesem Raum und kehre zum vorherigen Bild zuriick.

Springe dort vom Laufsteg nach unten zum untersten Abschnitt. Drehe
dich mit dem Gesicht zum Bildschirm und verlasse den Raum tiber den

Seite

Nummer-5 issungshuch PowerStation 013



PowerStation

A-Z | Cheats Das wirklich unabhangige Magazin

Seite

014

Laufsteg aus Metall direkt vor dir. Auf diese Art und Weise gelangst du
zurtick in den Original-Aufzugsraum. Fahre mit dem Aufzug einen
Abschnitt nach oben, dort steigst du in den anderen Aufzug ein, der sich
ganz rechts am Bildschirmrand befindet. Dieser Aufzug bringt dich einen
weiteren Abschnitt nach oben. Dort verldsst du den Raum iiber den
Laufsteg im Hintergrund.

Laufe zur Wand und drehe dich dort nach links. Jetzt gehst du die
Rampe hinunter und begibst dich durch die Tiir auf der rechten Seite.
Gehe nach auBen auf die Rampe und laufe so weit nach links wie maglich.
Drehe dich nach rechts und laufe tiber den Metallsteg in das néchste Bild.
Es ist unméglich, an dem Baum zu der schwarzen Schatzkiste
hinaufzuklettern, du kannst sie erst erreichen, wenn du das rote Element
erlangt hast. Mit dem Eingang zu diesem Raum im Riicken laufst du ganz
nach rechts und benutzt den Aufzug, um damit eine Ebene weiter nach
oben zu gelangen.

Laufe tber den Metallsteg aus diesem Bild direkt auf die Rampe zu.
Diese gehst du nach unten bis ungefahr zur Mitte, von dort aus sprirgst
du zu dem Schalter unter dir und dann weiter nach ganz unten. Laufe
erneut iber den Metallsteg in das néchste Bild, hebe die brennende Fackel
auf, die ganz auf der anderen Seite der Steinbarriere liegt, und werfe sie in
Richtung der Bombe. Wenn die Bombe hochgeht, wird die Barriere
zerstort, die dich daran gehindert hat, dir den Schliissel aus der Kiste zu
nehmen.

Verlasse den Raum durch die Tir, durch die du hereingekommen bist,
und kehre zuriick zu dem Bild, in dem sich die schwarzen Stahlkugeln
befinden. Laufe die Rampe auf der rechten Seite nach oben zum néchsten
Metallsteg. Uberquere diesen Gang und verlasse den Raum. Wenn du die
beiden Gegner erledigt hast, aktiviert sich der Aufzug, der sich auf der
Seite des Metallsteges befindet. Mit diesem Aufzug fahrst du nach oben
und benutzt den Schltissel, den du gerade aufgehoben hast, um den Raum
durch die Tiir am Ende des Metallstegs zu verlassen.

Laufe so weit du kannst und drehe dich dann nach links, dort kletterst
du die Rampe nach oben, wo du in der Nahe eine Leiter findest, auf der du
weiter nach oben kletterst. Dort laufst du die Rampe nach unten, drehst
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dich nach rechts und gehst zum nachsten Metallsteg. Im nachsten Raum
steigst du die Treppe auf der linken Seite nach oben und springst auf den
Schalter, der sich an der hinteren Seite der Plattform befindet. Daraufhin
erhebt sich die Steinbarriere, die sich rechts iiber dir befunden hat.

Laufe zuriick in die Richtung, aus der du gekommen bist, doch diesmal
drehst du dich nach links und folgst dem Holzsteg an der Steinbarriere
vorbei, die du gerade aus dem Weg gerdumt hast. Du musst hier so schnell
rennen, wie du kannst, und dabei tiber die Hindernisse springen, bevor-du
die weiRe Linie erreicht hast, die auf den Boden gemalt ist. Nimm die
brennende Fackel und benutze sie dazu, die Bombe auf der Steinbarriere
zu ziinden.

Dadurch verschwindet die Steinplattform, die eine Leiter in der Nahe des
ersten Schalters blockiert hat. Laufe zu dieser Leiter und klettere nach
oben. Dort lockst oder drangst du die Gegner in die Schalterldcher auf
dem Boden, du selbst springst in das letzte Loch, damit auch die
Steinplattform verschwindet, welche die nachste Leiter versperrt. Benutze
die Leiter, um in den nichsten Abschnitt zu gelangen. Weiche den groBen
schwarzen Stahlkugeln aus, die von oben herabfallen, und springe von
Plattform zu Plattform, bis du an der Spitze des Turmes angekommen bist.

Oben springst du auf den Schalter, woraufhin wieder einmal eine
Plattform verschwindet, die eine Leiter blockiert. Klettere auch diese Leiter
nach oben und speichere deinen Spielstand am Speicherpunkt in diesem
Abschnitt, danach springst du auf den Schalter in der Mitte des Raumes.
Zum letzten Mal verschwindet eine Steinplattform, die eine Leiter versperrt
hat. Folge dem Weg die Rampe nach oben und schaue dir die folgende
Sequenz an. Spiele das Spiel und schaue dir im Anschluss daran die
nachste Sequenz an.

Kampfstrategie und Tipps — Kuh-Boss

1. Laufe davon, wenn er um sich schldgt.

2. Sobald er den groRen Steinblock in der Mitte des Raumes verschiebt,
fliehst du in die entgegengesetzte Ecke.

3. Wenn der runde Steinblock herumrollt und den Kuh-Boss trifft, wird er
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danach einen Moment lang verwirrt sein. Genau in diesem Augenblick
sollte dein Angriff erfolgen.
4. Wiederhole die Schritte 1-3.

Wenn er wiitend wird:

1. Laufe davon, wenn er um sich schlagt.

2. Wenn er sich zu einer Kugel zusammenkauert und versucht, dich tiber
den Haufen zu rollen, gehst du in einer der Ecken in Deckung, die ein
wenig weiter entfernt von ihm sind.

3. Wenn er dir dennoch zu nahe kommt, rennst du einfach in die nichste
entfernte Ecke und beobachtest ihn. Sobald er ausgerollt ist, wird er fiir
einige Augenblicke verwirrt sein, in dem Moment solltest du die Gunst
der Stunde nutzen und ihn angreifen.

4. Wiederhole die Schritte 1-3.

Hebe nach dem Kampf das Big Life Crest auf, laufe nach drauRen und
treffe am Eingang zum Ox-Tank auf Alexia. Sie mochte mit dir reden und
leitet damit die folgende Sequenz ein, nach der du den Ox-Tank verlsst
und nach Toroledo zuriickkehrst. In Toroledo findest du dich in Pierres
Haus ein. Von dort aus gehst du in die Stadt und redest mit dem alten
Mann, der durch die StraRen zieht, er erzéhlt dir von der Howling Cave, der
heulenden Héhle.

Nach dem Gesprach verlasst du die Stadt und machst dich auf die
Suche nach dieser Hohle. Dort triffst du auf Pierres Sohn, dem du,
nachdem ihr kurz miteinander gesprochen habt, in die Hohle folgst, indem
du auf den beweglichen Block springst.

Howling Cave

Folge dem Weg und du findest zwei Hebel, zwei brennende Fackeln und
eine Bombe. Zuerst verschiebst du die Bombe in die Néhe eines der Hebel,
dann hebst du eine der Fackeln auf und stellst dich genau zwischen die
beiden Schalter. Werfe die Fackel zu der Bombe und laufe schnell zum
anderen Hebel. Sobald die Bombe explodiert, betatigst du den anderen
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Hebel, so dass sie beide zur selben Zeit bewegt werden.

Eine Steinplattform aktiviert sich in der Mitte des Raumes, springe
darauf und gelange so in den néchsten Abschnitt. Um an die schwarze
Schatzkiste rechts vom Ausgang zu kommen, benutzt du die brennenden
Fackeln, um die dornigen Baume zu verbrennen. In der schwarzen Kiste
findest du ein weiteres Teil des Puzzles. AnschlieBend begibst du dich zu
Deadeye Zach, redest dort mit Pierre und kehrst zur Héhle zuriick.

Am Eingang warten bereits Alexia und Pierres Sohn auf dich. Baue eine
Treppe aus den herumliegenden Steinen und steige so zum néchsten
Abschnitt nach oben. Folge Pierre nach Dun Webb.

Dun Webb

Betrete das Gebaude und klettere die Leiter rechts von dir nach oben,
dabei stehst du mit dem Gesicht zu der Tir, an der alle aufgereiht stehen.
Mit der Leiter im Riicken verlasst du den Raum durch die Tiir auf der
rechten Seite und folgst dem Weg. Dann drehst du dich nach links und
gehst durch die erste Tir. Stelle dich mit dem Ruicken zur Tir und drehe
dich nach rechts, genau vor dir befindet sich eine schwarze Schatzkiste,
die ein weiteres Teil des Puzzles enthélt.

Dahinter kannst du deinen Spielsiand beim Speicherpunkt abspeichern,
danach laufst du wieder nach drauRen und folgst dem Weg. AnschlieRend
kletterst du die Leiter nach oben und gehst durch die Tiir. Springe (iber das
FlieRband und laufe nach drauRen. Auf der rechten Seite des Gebéudes
befindet sich eine Treppe, die du nach oben steigst und dann weiter dem
Pfad folgst. Du gelangst zu zwei weiteren Leitern, die du nach oben
klettern musst, bevor du durch die zweite Tiir gehst und dort eine
schwarze Schatztruhe findest. Die Tiir éffnet sich aber nicht, bevor du nicht
im Sicherheitsraum aufgerdumt hast.

Steige die Treppe auf der rechten Seite hinauf und folge dem Pfad zu
einer Leiter, die du auch nach oben klettern musst. Wenn du den ersten
Raum betrittst, folgt eine kleine Sequenz, nach der du erst alle Gegner
beseitigen musst, um dann die Tiir auf der linken Seite zu 6ffnen und
hindurchzugehen. Klettere die Leiter nach oben. Hinter der Tur befindet
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sich der Sicherheits-Kontrollraum. In diesem Raum springst du auf den
Schalter ganz links und l4sst dich ganz nach unten fallen.

Dort steigst du die Treppe auf der gegentiberliegenden Seite ganz nach
oben und springst auf den Schalter am Ende des Weges. Danach laufst du
die néchste Treppe hinunter und brichst mit einem deiner Angriffe durch
die Wand neben dir. Springe auf den Schalter auf der schwebenden

_Plattform und von dort aus auf den Schalter auf der gegeniiberliegenden

Seite der Platte. Alle Tiren 6ffnen sich nun und du verlasst diesen Raum
durch die Tiir Gber dem letzten Schalter.

Laufe nach unten und gehe durch die Tiir, die_sich gegeniiber dem
Aufzug und Alexia befindet. Um an die schwarze Schatzkiste auf der
Steinbarriere zu gelangen, wartest du einfach auf die Bomben werfenden
Gegner und benutzt eine ihrer Bomben, um die Barriere zu zerstoren. In
der-schwarzen Kiste findest du den Pixie-Ring, der absolut unverzichtbar
fiir das Gelingen des Spieles ist.

Kehre zum vorherigen Raum zuriick und schieRe auf die griine Falle mit
dem Element, dadurch &ffnet sich eine Wand. Fahre mit dem Aufzug in den
Minenschacht und gehe unten nach rechts durch den Eingang in die Dun
Webb-Untergrundpassage. Ein Stiickchen weiter findest du einen
Speicherpunkt und dahinter gelangst du in den Dun Webb-Aufzugsraum,
in dem du drei Gegner ausschalten musst, damit ein Schalter in den Raum
hineinfallt. Springe auf diesen Schalter und kehre anschlieRend in den
Minenschacht zurtick.

Mit dem Riicken zum Eingang folgst du dem Durchgang links von dir.
Du gelangst zu einer griinen Statue, die Feuer speit. Greife die Statue mit
dem Element an und ziinde danach die rote Laterne mit der Flamme an.
Nun greifst du auf die gleiche Weise die zweite griine Statue an und stellst
dich danach mit dem Gesicht zu dem Loch daneben. Bringe die
Feuerkugeln dazu, dir den Pfad nach unten zu folgen, achte dabei aber
darauf, dass sie nicht verléschen, indem sie die Winde oder dich beriihren.

Folge weiter dem Pfad und benutze die Feuerkugeln dazu, die rote
Laterne im letzten Raum zu entziinden. Klettere dort auf den Block, der
anfangt, sich zu bewegen, und springe weiter auf den Schalter (iber dir.
Anschlieend kehrst du zum Minenschacht zuriick, drehst dich zur Treppe
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und gehst durch den Eingang ganz oben an der Treppe rechts von dir.
Laufe auf die gelbe Statue zu, die am weitesten links steht, und bringe eine
Feuerkugel dazu, dir zu folgen.

Mit der Statue im Riicken gehst du zu der roten Laterne ganz rechts im
Raum und ziindest sie an, dadurch beginnt die Plattform in der Nahe der
Statuen sich zu bewegen. Benutze sie, um nach ‘unten zu fahren, und
erledige dort alle Gegner. AnschlieBend entfernst du dich von dem
Durchgang und hebst am &uBersten Ende das Feuerzeug auf. Mit diesem
Feuerzeug in der Hand l4ufst du den Durchgang hinunter und verbrennst
damit alle Baume.

Laufe den neuen Weg hinunter in das n&chste Bild, in dem du auf die
Stahlkugeln achten-musst. Begebe dich in das néchste Bild und springe
auf den Schalter, danach begibst du dich vom vorherigen Bild aus nach
unten in den Minenschacht. Mit dem Gesicht zu den Stufen, benutzt du
die Treppe links von dir und gehst durch die Tar. Auf dem Weg erledigst du
alle Gegner, die dich aufhalten wollen, und laufst weiter bis in das néchste
Bild. Dort springst du auf den Schalter und begibst dich anschlieRend
zuriick nach unten in den Minenschacht.

Diesmal steigst du die Treppe auf der rechten Seite nach oben und
gehst durch die Tiir auf der mittleren Ebene. Springe auf den Schalter, um
die Tiir zum Aufzugsraum zu ffnen. AnschlieBend kletterst du die Leiter
neben dem Schalter nach oben, um ein weiteres Teil des Puzzles aus einer
schwarzen Schatzkiste einzusammeln. Danach gehst du zum Dun Webb-
Aufzugsraum und fahrst mit dem Aufzug nach oben. Laufe dort durch die
Tiir vor dir und dann durch die Tir auf der gegentberliegenden Seite, atme
tief durch und schaue dir die folgende Sequenz an.

Kampfstrategie und Tipps — Spinnen-Boss
1. Wahrend du darauf achten musst, nicht in seinem Netz gefangen zu
werden, weiche dem giftigen rosa Gas aus.
2. Sobald er sich nicht bewegt, greifst du ihn mit dem Schwert an und
~ Zielst dabei auf sein Gesicht.
3. Wiederhole die Schritte 1-2.
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Es kann sein, dass nach dem Kampf noch einige kleinere Spinnen tibrig
sind, aber keine Angst, sie richten weit weniger Schaden an als der grolRe
Boss. Auf jeder Seite des Aufzuges befindet sich eine Schatzkiste, wovon
die schwarze die Elementalkugel enthélt, die du dir auf keinen Fall
entgehen lassen kannst. Breche durch die Wand hinter der schwarzen
Kiste und betrete den Aufzugsraum, hier musst du zwei Gegner beseitigen,
bevor du mit Alexia sprichst und diesen Ort mit dem Wagen verlésst.

Der Hafen von Yagin

Nachdem du aus dem Wagen gestiegen bist, laufst du in das Hotel auf der
linken Seite und benutzt den Speicherpunkt im zweiten Stockwerk. Im
ersten Stockwerk redest du mit Alexia, schaust dir die zwei Sequenzen an
und gehst an Bord des Schiffes. Auf dem Schiff tragst du alle kleinen.
Pakete zum Bug. Dann bringt dich das Schiff nach Puerto Medusa.

Puerto Medusa

Rede mit allen Leuten in der Stadt und laufe am Wasser entlang, um dir die
drei seltsamen Enten anzuschauen. Danach begibst du dich zum Hotel,
welches das Gebaude ist, das am néchsten zu der Anlegestelle steht.
Speichere deinen Spielstand beim Speicherpunkt im zweiten Stockwerk
und benutze die Treppe links hinter dem Speicherpunkt. Klettere
anschlieend tiber das Stiick Holz zur unteren linken Seite des Bildes und
lasse dich hinunterfallen.

Rede mit dem Piraten in dem Raum, in den du féllst, danach verldsst du
das Hotel und machst dich auf den Weg zum Leuchtturm, der sich auf der
gegendiiberliegenden Seite der Anlegestelle befindet. Am Leuchtturm
redest du mit dem Angestellten, anschlieend stellst du dich mit dem
Gesicht zum Hotel und l4ufst zwei Hauser weiter nach rechts zum
Restaurant. Nachdem du mit dem Restaurantmanager gesprochen hast,
folgt eine Sequenz, nach der du versuchst, das Restaurant zu verlassen
und von einer weiteren Sequenz tberrascht wirst.

Verlasse das Restaurant durch das Hinterzimmer im zweiten Stockwerk
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und mit dem Riicken zum Ausgang l4ufst du ganz nach links zu dem Gold
Badge-Trainingszentrum, dort durchquerst du den ersten Raum. Um die
schwarze Schatzkiste iiber dem Ausgang zu erreichen, musst du zuerst die
Holzkiste neben dem Eingang nach unten schieben. Danach springst du
mit dem Gesicht zum Eingang nach rechts unten auf den Vorsprung, auf
dem sich auch die Holzkiste befindet.

AnschlieRend platzierst du die Holzkiste ein wenig naher am Eingang als
am Ausgang und wirfst das Fass oben drauf. Dann wirfst du eine weitere
Holzkiste auf die erste Holzkiste und platzierst ein anderes Fass auf dem
Boden neben der ersten Holzkiste. Zu guter Letzt springst du von der
ersten Holzkiste zu dem Fass auf dem Boden, von dort zu dem Fass auf der
Holzkiste und weiter auf die dariber liegende Holzkiste und dann ganz
nach oben, wo du die schwarze Schatzkiste findest, in der sich ein
schwarzes Puzzleteil befindet.

Kehre dem Ausgang den Riicken, laufe auf das Gebaude rechts von dir
zu und gehe um das Gebéude herum zur anderen Seite. Betrete das
Gebaude und weiche drinnen auf dem Weg zur néchsten Tiir den Feuer-
und Stahlkugeln aus. Begebe dich von der verschlossenen Tir weg zur
néachsten. Um die schwarze Schatzkiste tiber dem Ausgang zu erreichen,
steckst du den Pixie-Ring in deine Tasche und tiberquerst die
geschlossene Tir.

Auf.dem Weg scheint es, als ob du gleich hinunterfallen wirst, driicke
den Sprungknopf einfach noch einmal und du bleibst mitten in der Luft
stehen. Wiederhole diesen Vorgang und du gelangst zu der Schatzkiste, in
der sich ein weiteres Puzzleteil befindet. AnschlieBend laufst du aus der
Tur und kletterst auf den Hiigel, dort findest du eine Schatzkiste, die
Feuerkugeln speit..Laufe zuriick den Hiigel hinunter und bleibe ungefahr
in der Mitte stehen, springe jetzt auf und ab, damit die Schatzkiste die
Feuerkugeln in deine Richtung schleudert.

Weiche den Feuerkugeln rechtzeitig aus, damit sie die rote Lampe auf
der gegeniiberliegenden Seite erreichen und anziinden kénnen. Ziinde
auch die nachste Lampe auf die gleiche Art und Weise-an, dabei musst du
zusétzlich den Steinen ausweichen, die von oben herabfallen. Laufe auf
den Ausgang zu und betrete das néichste Gebaude. Bewege dich schnell
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nach links und dann nach rechts, um der herabfallenden Vase zu
entgehen, auf deinem Weg zum Ausgang musst du zusétzlich den
Steinblécken und Stahlkugeln ausweichen.

Mit dem Riicken zum Ausgang betrittst du den Eingang zu Milenas
Herrenhaus durch die Tir auf der linken Seite. Steige die Treppe zum Hof
von Milenas Herrenhaus hinauf und schaue dir die Sequenz an.

Milenas Herrenhaus

Stelle dich vor den Eingang zum Herrenhaus und laufe nach rechts, um die
Untergrundpassage zu Milenas Herrenhaus zu betreten. Unten befindet
sich ein Speicherpunkt, an dem du deinen Spielstand abspeicherst, bevor
du dich durch das Loch auf der gegentiberliegenden Seite quetschst.
Greife die Gegner, die aus den Vasen herausspringen, nicht an, sondern
verlasse den Raum schnell wieder durch den Ausgang auf der rechten
Seite.

Folge dem Pfad, auf dem du alle Gegner besiegen musst, damit sich
eine Tiir 6ffnet, durch die du in den nichsten Raum gelangst. Kehre dem
Eingang den Riicken und betétige den Hebel direkt vor dir, damit ein Block
in der Nahe des Einganges erscheint. Springe auf diesen Block und
begebe dich von dort aus weiter nach unten. Bei der ersten Gelegenheit
biegst du nach rechts ab und kletterst ganz nach oben, dabei musst du
aber den Blocken mit den braunen Kanten aus dem Weg gehen.

Oben laufst duin den ndchsten Raum und erledigst alle Gegner, damit
sich die Tiir 6ffnet und du durch die Tir in den angrenzenden Raum gehen
kannst, in dem sich unter anderem ein Speicherpunkt befindet. Weiche auf
deinem Weg zum nachsten Raum den schlieRenden und fallenden
Wénden aus und schaue dir dort die Sequenz an.

Kampfstrategie und Tipps - Alligator-Boss

1. Halte dich in sicherer Entfernung von ihm auf.

2. Er wird dich verfolgen, aber du bist schneller und kannst ihm
entkommen, bleibe nur in Bewegung.

3. Sobald er die Wand beriihrt, hért er kurzzeitig auf, sich zu bewegen, fir
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dich genau der richtige Zeitpunkt, ihn anzugreifen und ihn in der Mitte
seines Korpers zu treffen.

4. Er wird versuchen, dich mit vergifteten Pfeilen aus dem Pilz zu treffen,
weiche ihnen so gut es geht aus, indem du vor ihm davonlaufst.

5. Wiederhole die Schritte 1-4.

Wenn du erst einmal herausgefunden hast, nach welchem Schema er sich
bewegt, kannst du versuchen, um ihn herumzulaufen und dabei seine
Kérpermitte zu attackieren. Diese Angriffe kannst du auch fortsetzen,
wenn er sehr witend geworden ist. Nimm dir den Big Life Crest aus der
schwarzen Schatztruhe, steige auf die Plattform und lasse dich nach oben
bringen. Begebe dich anschliefend durch den Eingang in unteren
Abschnitt und folge dem Weg. Hast du die blaue Statue erreicht, drehe
dich nach links und betrete den nachsten Raum.

Mit dem Ausgang im Riicken gehst du in den Raum links von dir, in
dem du alle Gegner ausschalten musst, um dir aus der schwarzen
Schatztruhe ein weiteres Puzzleteil zu nehmen. Begebe dich nach unten
und erledige auch dort die heranstiirzenden Gegner. Stelle dich mit dem
Gesicht zu dem Ausgang, den du gerade getffnet hast, und springe auf
die Plattform auf der linken Seite, die dich nach oben bringt.

Klettere auf den Vorsprung und springe tiber den mittleren
schwebenden Block, dabei musst du den Steinbldcken ausweichen, die
von oben herabfallen. Folge dem Vorsprung, springe auf den Block und
begebe dich nach oben, dort beseitigst du alle Gegner im Raum, um die
Plattform in der Mitte zu aktivieren. Mit dieser Plattform gelangst du nach
oben, wo du auf dem Vorsprung entlanggehst und den griinen Block mit
dem Element zerstdrst. Der springende Steinblock bietet dir die
Gelegenheit, zum nachsten Vorsprung zu kommen.

Wahrend du nach oben zum nachsten Vorsprung fliegst, verlasst du den
Raum durch die Tiir auf der gegenuberliegenden Seite des griinen Blocks,
den du gerade in die Luft gejagt hast. Auf diese Art und Weise gelangst
du in Milenas Raum der Bestrafung, in dem du durch die Tur auf der
anderen Seite l4ufst. Danach begibst du dich wieder auf die
gegeniiberliegende Seite und gehst durch die Tir. Folge dem Gang und
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laufe dabei an der Treppe vorbei bis ganz ans Ende, dort redest du mit dem
Flint-Fan.

Kehre in den Gang zuriick und gehe in.den Raum, der zwischen dem
Gang und dem Raum der Bestrafung liegt, um mit dem Piraten dort zu
reden. Danach laufst du erneut zurtick in den Gang und redest mit der
Frau in dem Raum, der sich auf der gegentiberliegenden Seite der Treppe
befindet. AnschlieRend laufst du zurtick in den vorherigen Raum und
redest noch einmal mit dem Piraten, der dir sagt, was zu tun ist, also
mache dich auf den Weg in den Kamin.

Wenn du aus dem Kamin herauskommst, laufst du nach draufen, von
dort aus begibst du dich in das erste Stockwerk, in dem du durch die Tir
auf der anderen Seite des Raumes gehst. Laufe durch die Tur auf der
gegeniiberliegenden Seite der Treppe, um in die Kiiche zu gelangen, durch
die du hindurchlaufst. Hinter der Tir auf der anderen Seite befindet sich
das Esszimmer. Steige auf gar keinen Fall jetzt schon auf die Plattform, die
mit dem Schalter aktiviert wurde.

Mit dem Riicken zur Tiir drehst du dich nach links und begibst dich in
den Kamin, in dem du mit dem Piraten sprichst und danach zuriick in das
Esszimmer gelangst. Rede mit dem Piraten im Esszimmer und gehe zuriick
in den Kamin, dort benutzt du die Leiter und findest dich im Ankleideraum
wieder. Drehe dich nach links und gehe auf das Licht zu, das dich auf die
Terrasse fiihrt. Von dort aus kletterst du tiber das Efeu in Richtung Dach,
du findest eine schwarze Schatzkiste, die ganz rechts auf der Terrasse
versteckt ist, und erhaltst ein weiteres Puzzleteil.

Klettere weiter am Efeu auf der rechten Seite des Daches entlang,
bewege dich dann um einen Strang Efeu nach rechts und begebe dich
ganz nach oben. Bist du einmal ganz oben, begebe dich wieder in das
Gebaude. Nach einem Gesprach mit Mephisto und seinen Piraten folgt
eine Sequenz, nach der du in das Restaurant gehst und mit Alexia redest.
Nachdem du alle Gegner erledigt hast, gehst du automatisch an Bord des
Schiffes, auf dem du noch einmal mit Alexia sprichst. Nach den zwei
folgenden Sequenzen bist du schon auf dem Weg zur Ocean Cave.
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Ocean Cave

Durch den Eingang auf der gegentiberliegenden Seite des Meeres
gelangst du in die Hohle, in der du gleich rechts einen Speicherpunkt
vorfindest. Gehe durch den Eingang, der sich am néchsten zu dem
Speicherpunkt befindet. Laufe an das andere Ende des Raumes und
schlage den griinen Kristall auf der linken Seite mit dem Element, damit
ein Schalter auf der rechten Seite sichtbar wird. Springe auf diesen
Schalter und 6ffne den Ausgang, der dich in den ndchsten Raum fiihrt.

Schlage den Kristall auf der gegentiberliegenden Seite des Raumes mit
dem Element und besiege alle Gegner, anschlieend laufst du durch die
Tiir zu deiner Linken. Innen siehst du auf der rechten Seite des Raumes
eine gelbe Statue, die Feuerbélle speit: Bringe die Feuerbille dazu, dir zu
folgen und die zwei roten Lampen auf der anderen Seite des Einganges
anzuziinden. Danach offnet sich die Tir zwischen den Lampen und du
kannst hindurchgehen. Schlagst du den Kristall mit dem Element, erblickst
du eine Steinstatue und andere Gegner, die dich umzingeln.

Benutze das griine Element, um in der Luft fur ungefahr zehn Sekunden
stehen zu bleiben, dadurch 6ffnet sich die Tur auf der anderen Seite des
Durchganges, durch den du gerade gegangen bist. Beseitige zuerst einen
der kleinen Augapfelgeister, bevor du dich dem grofen roten Auge in der
Mitte zuwendest. Du kannst in diesem Raum aufraumen, ohne die kleinen
blauen Augépfel alle beseitigen zu miissen. Nach dem Kampf nimmst du
den Schliissel an dich und kehrst zurtick zu der Stelle, an der sich der
Speicherpunkt befindet.

Du stehst mit dem Gesicht zu den vier Tiren und gehst durch die rechts
von dir und verlasst den nachsten Raum durch den linken Ausgang.
Begebe dich in den néchsten Raum, in dem du durch den Ausgang auf der
gegeniiberliegenden Seite gehst, danach kehrst du in den vorherigen Raum
zuriick und gehst wieder durch die Tur auf der gegentiberliegenden Seite
des Raumes. Lese die Aufschrift des Schildes auf der linken Seite, dann
erscheinen einige Gegner, aber wenn du fiir zehn Sekunden ganz still
stehst, 6ffnet sich die Tir, durch die du in den nachsten Raum gelangst.

Ein zusétzlicher Augapfelgeist erscheint. Diesmal schnappst du dir eine
der Bomben, welche die kleinen Augépfel in deine Richtung werfen,
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ziindest sie an dem Feuer an, welches das rote Auge speit, wartest einen
Moment und wirfst ihm dann die Bombe zu. Auch hier ist es nicht
notwendig, alle kleinen blauen Augapfel zu erledigen, um siegreich zu
sein. Schnappé dir den Schliissel und kehre zum Speicherpunkt zurick.

An dem Speicherpunkt laufst du nun durch die Tir links von dir und
schlagst beide griinen Kristalle auf der anderen Seite des Raumes mit dem
Element. Danach hebst du die brennende Fackel rechts auf und ziindest
damit die rote Laterne links von dir an. Dadurch 6ffnet sich die Tur und du
gelangst in den nachsten Raum. Sobald du den Kristall hier mit dem
Element schlégst, fangst dieser an, Pfeile zu spucken. Bringe die Pfeile
dazu, durch die Flammen zu fliegen, die von der gelben Statue
ausgestoRen werden, damit sie sich entziinden. Benutze danach die
brennenden Pfeile, um die rote Laterne anzuziinden und so die Tir zu
offnen.

Im nachsten Raum benutzt du die Feuerbélle, welche die Statue speit,
dazu, die roten Laternen hinter der Statue zu entziinden, damit sich die Tir
zwischen den Laternen éffnet. Laufe in den folgenden Raum und benutze
das Element an dem Kristall auf der linken Seite, auf diese Art und Weise
wird ein Schalter sichtbar, auf den du gleich weiterspringst. Gehe durch
die Tir, die sich geoffnet hat, du musst dich nicht allen Gegnern hier zum
Kampf stellen.

Schlage jede der vier Qrﬁnen Statuen in den Ecken, damit sie sich
herumdrehen, danach betatigst du den Schalter in der Mitte und laufst
weiter in den nachsten Raum. Noch ein Augapfelgeist erscheint, den du
auf die gleiche Art und Weise wieder los wirst wie die anderen, ndmlich
indem du Bomben fangst und in seine Richtung weiterwirfst. Der
einfachste Weg, die Bomben zu fangen, ist der, oben an den Schatten
entlangzulaufen, so dass die Bomben gerade zu dir herunterfallen. Nimm
auch hier den Schliissel und kehre zum Speicherpunkt zuriick.

Als Nachstes gehst du durch die Tur ganz links, dort schldgst du den
griinen Block mit dem Element, damit er sich bewegt. Achte darauf, dass
der oberste Block nicht herunterfallt, denn wenn du auf einen Block
viermal schlagst, verschwindet dieser. Schlage einen Block nach dem
anderen, bis eine Art Treppe entstanden ist, (iber die du zu der Plattform
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gelangen kannst, auf der sich ein Schalter befindet. Springe auf den
Schalter, damit sich die Tiir 6ffnet und du in den nachsten Raum laufen
kannst.

Schlage den Kristall links von dir mit dem Element, damit die Plattform
auf der anderen Seite sichtbar wird und du hinaufsteigen kannst. Schlage
auch den Kristall gegeniiber der Tir mit dem Element, dadurch bringst du
gleich zwei Plattformen zum Vorschein, eine davon mit Schalter. Springe
auf diesen Schalter, der die Tir zum néchsten Raum 6ffnet. Dort schldgst
du den Block links von dir mit dem Element, damit er in die Luft springt.

Wihrend dieser erste Block in der Luft ist, schlage den mittleren Block
von der gegeniiberliegenden Seite aus, damit dieser sich unter den noch
schwebenden Block schiebt. Schlage die Unterseite der beiden Blocke, die
nun aufeinander gestapelt sind, damit sie so naher an die Blécke auf der
anderen Seite gelangen. Danach schlagst du den letzten Block mit dem
Element, so dass er in die Luft springt und du die darunter befindlichen
Blocke zu einem hoheren Stapel formen kannst.

Klettere nun diese selbstgemachte Treppe zu der Plattform hinauf,
springe auf den Schalter, der die Tur 6ffnet, und begebe dich in den
nédchsten Raum. Dort bearbeitest du den Kristall auf der linken Seite mit
dem Element, um gegen eine Gruppe Gegner antreten zu konnen.
Nachdem du alle Gegner besiegt hast, laufst du durch die Tir in den
nachsten Raum. Dort befindet sich ein weiterer Augapfelgeist, der auf dich
wartet, nur der rote Augapfel ist fr dich von Bedeutung und nur gegen
ihn musst du kémpfen,

Nach seinen Versuchen, dich mit seinen laserartigen Angriffen zu
erwischen, greifst du ihn an. Wenn du immer dann angreifst, wenn er
nichts macht, ist der Kampf schnell zu Ende. Hebe den Schliissel auf und
kehre ein weiteres Mal zum Speicherpunkt zuriick. Benutze nun den
Schiiissel, um die vier Tiiren zu 6ffnen und hindurchzulaufen. Rede mit
Lord Prunewell und seinen Leuten, dann schaust du dir die nachsten zwei
Sequenzen an, nach denen du von Soldaten gefangen genommen und ins
Verlies geworfen wirst.
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Das Verlies

Rede mit jedem, den du im Verlies triffst, und nach einiger Zeit kommt ein
Wachter nach unten. AnschlieBend sprichst du auch mit Alexia und den
anderen, bevor du die Burg verldsst und nach Gwaba aufbrichst.

Die Stadt Gwaba '

Rede zuerst auf der Briicke mit Nunugi, danach tiberquerst du die Briicke
und begibst dich durch die Tiir in die Stadthalle von Gwaba. Verlasse den
Aufzug und rede mit Ruby, die vor dem Tresen steht. Mit dem Gesicht zum
Tresen, drehst du dich nach rechts und laufst durch den Ausgang nach
drauBen. Betrete das Hotel neben der Stadthalle, hier hast du die
Maéglichkeit, deinen Spielstand im zweiten Stockwerk zu speichern, danach
stellst du dich in Blickrichtung zum Empfangstisch und drehst dich nach
rechts.

Laufe durch die Tiir und rede dort mit Albert, anschlieBend kehrst du zur
Stadthalle zuriick und fthrst ein Gespréch mit Ruby. Danach machst du
dich wieder auf den Weg zum Hotel und redest dort erneut mit Ruby. Nach
diesem Gesprach laufst du zu dem Haus der alten Dame Jessica in der
nordwestlichen Ecke der Stadt und sprichst mit Albert. Zuriick im Hotel
fiihrst du Gesprache mit Ruby und Albert.

Im Anschluss daran begibst du dich zu dem Haus von Linda, das stdlich
im zentralen Teil von Gwaba zu finden ist. Springe dort auf den Block
neben dem Eingang und weiter nach oben. Nachdem du auch auf den
anderen Block im zweiten Stockwerk gesprungen bist, erreichst du bald
das Dach. Uberquere das Dach und begebe dich auf das Dach des
angrenzenden Hauses, um Zeppo zu entdecken.

Verlasse das Dach wieder durch Lindas Haus und gehe zu dem Geschaft
fiir Gegenstande im Westen der Stadt. Dort redest du mit Zeppo und
verlasst das Geschaft wieder, um zur Stadthalle zuriickzukehren. In der
Stadthalle fahrst du mit dem Aufzug zum Dach, l4ufst nach drauRen und
iberquerst die Briicke. Mit dieser Briicke im Riicken rennst du den Pfad
hinunter und betrittst die Hohle unter der Briicke, die dich zum Haus von
Roswell dem Weisen fihrt.
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Innen redest du mit dem alten Mann und erhéltst den Siren-Ring,
danach laufst du wieder nach draufRen und folgst dem Weg nach unten.
Laufe zuriick tiber die Briicke und fahre mit dem Aufzug in das
Erdgeschoss, durch das du die Stadthalle verlasst. AuRen drehst du dich
nach links und laufst so lange, bis du nicht mehr weiterkannst, dann
drehst du dich nach rechts und gehst an Bord des Schiffes.

Das versunkene Schiff

Im Bug des Schiffes findest du in dem kleinen Raum einen Speicherpunkt,
den du benutzen kannst. Mit dem Siren-Ring in der Tasche springst du
tiber Bord ins Wasser, dort héltst du die X-Taste gedriickt, wahrend du dich
zur linken Seite des Bildes bewegst. Dann schwimmst du vom Heck des
Schiffes nach unten zum Meeresboden. SchieRe auf die Steinkelche oder
Statuen, um eine Bombe herzustellen, bringe dann die Bombe dazu dir zu
folgen und fiihre sie nach oben zum Heck des Schiffes, um den
Gerodllblock in die Luft zu jagen.

Schwimme durch das Loch, das gerade entstanden ist, in das Schiff
hinein und begebe dich in den nachsten Raum. Hier musst du dich
beeilen, damit du schneller als die Pfeile bist, danach schneidest du das
Seegras und begibst dich weiter nach unten. Links kannst du eine weitere
Bombe erhalten, wenn du noch einmal mit dem Element auf dieselbe
Statue zielst. Diesmal platzierst du die Bombe auf der rechten Seite des
Raumes in der Nahe des Gerdllblockes, treffe sie mit dem Element und
zerstore so den Block.

Du kannst jetzt in den Raum auf der rechten Seite gelangen, wahrend
du den Stahlballen ausweichst. Folge dem Pfad aber achte dabei auf die
" herunterfallenden Wénde, am Ende der Passage begibst du dich noch
weiter nach unten und triffst die Statue mit dem Element. Weiterhin
zerstorst du den Gerdllblock auf dem Kopf der Statue mit einer Bombe und
gehst in den Raum zu deiner Rechten. Speichere schnell deinen
Spielstand, mache dich auf den Weg zu dem Raum auf der rechten Seite
und schaue dir die Sequenz an.
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Kampfstrategle und Tipps — Hai-Boss
. Dein Schwert kann ihm nichts anhaben. .

2. Klettere in der Mitte des Raumes ganz nach oben, um ihn naher an die
Oberflache locken zu kénnen.

3. Begebe dich in die Mitte auf den Boden in der Néahe der Steinstatue
und sobald er unterhalb des ersten Abschnittes ist, schlagst du die
Statue mit dem Element, um eine Bombe zu erzeugen.

4. Bewege dich in gleicher Hohe zur gegentiberliegenden Seite des
Raumes.

5. Sobald der Hai im Begriff ist, auf die Bombe zu beifen, schief3t du mit
dem Element auf die Bombe.

6. Wiederhole die Schritte 2-5.

7. Wird der Hai arg wiitend, kannst du die Bombe sofort ziinden und den
Hai trotzdem dazu bringen, hineinzubeiRen. Doch die sicherste
Methode bilden die Schritte 2-5.

Nachdem du den Schltissel zu den Ruinen der Méwen und die
Elementalkugel aufgehoben hast, verlasse das Schiff. Zuriick auf festem
Boden laufst du den ganzen Weg zuriick und gehst durch die Tar auf der
linken Seite. Rede mit Zeppo und erlebe eine weitere Sequenz, nach der
du mit dem FloR nach Puerto Medusa aufbrichst.

Steige vom FloR und folge dem Weg, nach der ersten Biegung gehst du
nach rechts und benutzt den Schliissel zu den Mdwenruinen, um
hineinzugelangen.

Die Ruinen der Mowen

Benutze das Element, um die Flammen in den beiden blauen Lampen, die
sich in den duRersten Ecken des Raumes befinden zu l6schen. Als
Belohnung 6ffnet sich die Tiir zwischen den Lampen und du kannst
hindurchgehen. Beseitige in dem Raum hinter der Tiir alle Gegner und
begebe dich nach unten unter die Plattform auf der rechten Seite. Folge
dem Weg weiter nach unten, steige die Treppe hinauf und klettere
anschlieBend die Leiter nach oben.
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Springe auf den Schalter auf der gegentiberliegenden Seite der Leiter
und drehe dich mit dem Gesicht zur Mitte des Raumes. Danach springst
du auf den Schalter links von der Mitte und drehst dich wieder mit dem
Gesicht zur Mitte, dann springst du auch auf den Schalter ganz links. Als
Resultat 6ffnet sich die Tir und du kannst den nachsten Raum betreten.
Zerstore das Element auf der rechten Seite mit dem Element und springe
auf den Schalter.

Eine Tiir kommt von oben herab und blockiert den Weg, den du
gekommen bist, aber sobald du alle Gegner in diesem Raum erledigt hast,
offnet sich diese Tiir. Wiederhole diese Prozedur viermal und beseitige alle
Gegner, danach gehst du durch die Tir zum hinteren Teil des néchsten
Raumes. Dort zerstorst du die beiden Feuer speienden Statuen mit dem
Element, dadurch kommt ein Schalter in der gréRten Offnung herab und
du stellst dich darauf.

Laufe durch die gedffnete Tiir und fahre mit dem Block nach oben, wo
du das Element dazu benutzt, die Flammen in den blauen Lampen,
gegentiber der weiRen Wand zu l6schen. Daraufhin éffnet sich die Tiir in
der Néhe des Blockes auf dem du stehst. Hinter der Tiir drehst du dich-
nach links und zerstérst die Steinstatue, um einen Ausgang zu formen.
Durch den Ausgang gelangst du in den nachsten Raum, in dem du auf der
linken Seite eine weitere Steinstatue zerstorst und dahinter durch den
Ausgang verschwindest.

Ziehe an dem Hebel neben der Statue, um sie zu bewegen und stelle
dich zwischen die schwebenden Blocke. Als Nachstes gehst du sicher,
dass die Statue nicht voreilig fallt, sondern genau den Schalter trifft,
wodurch eine Plattform neben der Tir herunterkommt. Offne die schwarze
Schatztruhe auf dieser Plattform und nehme dir das Puzzleteil. -
AnschlieRend l4ufst du durch die Tir, gehst nach links ungefahr 3/4 des
Weges in den Raum hinein und steigst dann die Treppe hinauf.

Benutze die schwebenden Bldcke und springe auf den Schalter am
4uBersten Ende des Raumes, damit die Plattform darunter verschwindet
und du wieder auf den Boden gelangst, wo du einen Speicherpunkt
findest. Benutze die Plattform, stelle dich mit dem Gesicht zur Wand und
begebe dich den ganzen Weg zuriick nach rechts und laufe durch die Tir
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in den nachsten Raum. Dort drehst du dich nach links und springst auf
den Schalter in der Ecke, daraufhin blockiert eine Wand deinen Riickweg.

Klettere an der Wand ganz nach oben, begebe dich auf das Band und
springe auf den Schalter, wenn du wieder unten bist, damit die Wand sich
wieder absenkt. Klettere danach an der Wand des Raumes erneut nach
oben, steige auf das Band und laufe zwischen den Wanden weiter, bis zu
einer verschlossenen Tir. Hier springst du auf den Schalter auf der linken
Seite und drehst dich um, so dass du mit dem Ruicke zur verschlossenen
Tur stehst. Gehe nach rechts zum hinteren Teil des Raumes und springe
gleich zweimal auf den Schalter dort.

Nach dem zweiten Sprung bleibst du auf dem Schalter und springst von
dort aus zur Wand daneben. Kehre dem Schalter den Riicken zu und
klettere durch das Loch oben an der Wand vor dir. Auf der anderen Seite
kletterst du wieder hinunter, bewegst dich auf dem Band auf die
verschlossene Tiir zu und stellst dich vor sie Tur, durch die du in diesen
Raum gekommen bist. Gehe an der Vorderseite der Tir vorbei und laufe in
die Ecke, in der sich der erste Schalter befindet, auf den du gesprungen
bist. Ohne den Schalter zu beriihren begibst du dich auf das Band und
bewegst dich auf die ndchste Ecke zu.

Dort springst du auf den Schalter und gelangst danach mit dem
FlieBband zur gegentiiberliegenden Seite des Raumes. Mittlerweile sollten
zwei neue Schalter heruntergefallen sein und du springst auf den neuen
Schalter, der sich an der Seite der verschlossenen Tiir befindet. Der zweite
neue Schalter ist eine Falle. Nun kannst du durch die Tir in den néchsten
Raum laufen, in dem du alle Gegner erledigen musst, damit sich der Block
in der Nahe der Tur anféngt zu bewegen.

Steige auf diesen Block und lasse dich zur Spitze des Gerdliblockes
bringen. Springe auf die Steinstatue und hole dir den Schliissel aus der
Schatzkiste an der duRersten Seite, wenn du die Statue in der Mitte
zerstérst, hast du es sehr leicht an den Schiiissel zu gelangen. Danach
kehrst du zum vorherigen Raum zuriick und springst auf den Schalter auf
der rechten Seite, anschlieRend hipfst du tiber das Band auf die
abgesenkte Wand. Mit deinem Riicken zur Tiir des Raumes, in dem du den
Schliissel gefunden hast, begibst du dich auf das Band links von dir.
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Kehre zuriick durch die Tir, durch die du diesen Raum betreten hast
und benutze den Schliissel, um durch die Tir auf der gegeniiberliegenden
Seite des Risses in der Wand gelangen zu kénnen. Dabei handelt es sich
nicht um die Tiir in der Nahe des Speicherpunktes. Schlage auf die
Lampen gleich links von dir, auf die rechts von dem Riss in der Wand, auf
die im hinteren Teil, auf die hinten rechts und auch auf die genau vor dir
mit dem Element.

Die Plattform hinten rechts verschwindet und du kannst von diesem
Punkt aus nach unten gelangen. Benutze das Element auf dem Schacht
und schlage den blauen Gerollblock in der Mitte des Raumes einige Male
damit. AnschlieBend kletterst du die Leiter hinauf, die gegentiber der Leiter
steht, die du hinunter gekommen bist. Mit dem unpassierbaren weif3en
Gebiet links von dir, laufst du weiter und brichst durch die Wand vor dir.

Drehe dich um 180° und breche auch durch die gegentberliegende
Wand, danach rennst du zu dem Schalter und springst darauf, wenn die
Spitzen nach oben kommen. Mit dem Gesicht zu den Spitzen springst du
auf den Schalter rechts von dir und von da aus weiter zu dem Schalter in
der Néhe der Leiter, die du gerade hinauf geklettert bist. Bleibe von dem
Moment an, an dem du auf den zentralen Schalter springst, bis zu dem
Zeitpunkt, an dem du auf den letzten Schalter springst, immer in
Bewegung.

Hast du alle drei Schalter betatigt, 6ffnet sich die Tir und du kannst in
den néchsten Raum hineingehen. Dort kletterst du auf den Berg Kisten im
linken hinteren Teil des Raumes und zerstorst die blauen Steine oben auf
jedem der Kistenberge. Im Anschluss daran bezwingst du alle Gegner in
diesem Raum und nimmst dir den Schliissel aus der Schatzkiste, die in den
Raum hineinfallt. Kehre danach zum vorherigen Bild zuriick und klettere
die Leiter wieder hinunter.

Auf der anderen Seite des Raumes, in den du gelangst kletterst du die
Leiter hinauf und beseitigst hier oben alle Gegner, daraufhin wird der
Schalter hinter der Tur hinunter gelassen. Benutze den Schlissel, um die
Tir zu 6ffnen und springe auf den Schalter. Eine Statue beginnt Feuerbélle
auszuspucken. Bringe die Feuerbélle dazu dir tiber die Klingenfalle zu
folgen und benutze sie, um die zwei roten Lampen anzuziinden. Dadurch
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wird der Block vor der roten Statue herab gelassen.

Von dem Block aus begibst du dich zu der Leiter und kletterst hinauf,
oben drehst du dich mit dem Gesicht zur Leiter, so dass die groRen
beweglichen Stahlballe links von dir sind und kletterst die Treppe im linken
hinteren Teil des Raumes nach oben. Von dort aus springst du auf die
Plattform und weiter zu der Plattform, auf der sich eine griine Steinstatue
befindet. Hinter der Statue findest du in einer Schatzkiste einen weiteren
Schlissel.

Stelle dich bei der Schatzkiste mit Blickrichtung zur Statue und begebe
nach links zu der schwarzen Schatzkiste. Um diese Kiste zu erreichen,
benutzt du das Element, um die Feuer speiende griine Statue neben der
Schatzkiste, aus der du dir den Schliissel genommen hast so zu drehen,
dass sie nun nach links Feuer speit. Bewege dich unter die schwarze
Schatzkiste und achte darauf, dass die Stahlbélle rechts von dir sind, dann
betétigst du den Schalter ganz links.

Nehme die Bombe, die von oben herab féllt und platziere sie auf dem
Gerdllblock an einer Stelle, die das Feuer der griinen Statue erreicht. Auf
diese Weise wird der Gerdliblock zerstort und du gelangst zu der
schwarzen Schatzkiste, in der du ein Puzzleteil findest. AnschlieBend
drehst du dich nach links und 6ffnest die Tur, die weitesten entfernt ist mit
dem Schlissel, um in den nachsten Raum zu gelangen.

In diesem Raum weichst du den Klingenfallen aus uns folgst dem Weg zu
dem angrenzenden Raum, in dem du im hinteren Teil auf den leuchtenden
Felsen steigst und zum néchsten Raum gebracht wirst. Dort ldufst du nach
hinten und betétigst den Hebel. Um zu verhindern, dass die Statue umfalit,
stellst du dich in die kleinen Offnungen und lésst sie buchstablich auf
deinem Kopf spazieren. Nachdem vier Statuen sich auf den Weg durch den
Raum gemacht haben, kannst du die Schatzkiste benutzen, die von oben
herabgefallen ist, um die Leiter zu erreichen und hinaufzuklettern.

Oben findest du einen Speicherpunkt, an dem du unbedingt deinen
Spielstand abspeichern solltest. Danach stellst du dich mit dem Gesicht zur
Leiter, dabei ist der Speicherpunkt rechts von dir und laufst nach links, wo
du mit deinen Angriffen durch die zwei Wénde brichst. Im néchsten Raum
folgt eine Sequenz, nach der du dich einem Boss-Gegner stellen musst.
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Kampfstrategie und Tipps — Statuen-Boss

1. Laufe vor seiner laserartigen Attacke davon. Am sichersten bist du,
wenn du wahrend dieser Angriffe hinter ihm stehst.

2. Wenn er beginnt seine Hand zu drehen, um einen Feuerball fallen zu
lassen, machst du einen Angriff, noch bevor der Ball zu Boden fallt.

3. Sollte er umfallen, greife seinen Kopf an, denn jeder andere Teil seines
Korpers wird keinen Schaden davontragen.

4. Wiederhole die Schritte 1-3, auch wenn er wiitend werden sollte.

Nach dem Kampf hebst du die Big Life Crest und das Sternenprisma auf
und verlasst den Raum. Stelle dich auf den leuchtenden Stein im nachsten
Raum, damit du in den Eingangsraum der Hohle gebracht wirst. Dort
verschwindet die Plattform und ein leuchtender Felsen erscheint. Stelle
dich auf diesen Felsen und er bringt dich zu den Ruinen von Eden. Dort
verlasst du den Raum, laufst durch den Ausgang auf der linken Seite nach
auRen und {iberquerst die lange Briicke, um nach Eden zu gelangen.

Das Dorf Eden

Laufe zur anderen Seite des Dorfes und suche im Hotel am Strand nach
dem Speicherpunkt, danach redest du mit der Person, die auf dem
angrenzenden Pier angelt. Stelle dich auf den Strand mit dem Gesicht zum
Steg und dem Hotel links von dir, dann laufst du gerade aus und kommst
7u einem Gebaude, in dem du eine schwarze Schatzkiste findest, aus der
du ein Puzzleteil holen kannst.

Rede danach mit dem alten Mann vor dem Baum oben auf dem Hiigel,
anschlieRénd musst du so schnell rennen wie maglich, um den Goo-Goo-
Vogel zu fangen. Rede noch einmal mit dem alten Mann und du erhéltst
den Dryad-Ring. Als Nachstes greifst du die gelbe Statue neben ihm mit
dem Element an und nimmst dir den Schliissel aus der schwarzen
Schatzkiste, bevor du das Dorf wieder verldsst und dich zuriick zu den
Ruinen begibst.
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Die Ruinen von Eden

Mit dem Eingang im Riicken ldufst du nach links und 6ffnest die T, die
sich in der Nahe der ersten Biegung befindet mit dem Schliissel. Dann
schlégst du die gelbe Statue mit dem Element und gehst die Treppe, die
von der Statue verdeckt war hinunter. Unten begibst du dich in den
hinteren linken Raum und betétigst dort den Schalter. Laufe anschlieRend
durch die Tur, die sich geoffnet hat.

Erledige alle Gegner und springe danach auf den Schalter, der
erschienen ist. Durch die jetzt gedffnete Tiir gelangst du in den nachsten
Raum, in dem du den Gegner neben der Plattform beseitigen musst.
Nachdem er sich zu Stein verwandelt hat, kannst du ihn als eine Art
Treppenstufe benutzen, um auf die Plattform zu gelangen. Springe auf den
Schalter und eine Wand verschwindet, hinter der du einen Speicherpunkt
findest.

Hole dir den Schliissel aus der Schatzkiste, verlasse den Raum wieder
und begebe dich zuriick in den vorherigen Raum. Stelle dich dort auf den
Schalter vor der Tir, damit sich die Tiir auf der anderen Seite 6ffnet und du
hindurch laufen kannst. Gehe in die entgegengesetzte Richtung der
Treppe, hinter der roten Laterne befindet sich eine geschlossene Wand und
hinter der steht eine schwarze Schatztruhe, die den Element-Ring enthilt.
Zu dieser Truhe kannst du erst, wenn du im Besitz des Newt-Ringes bist.
(Newt heil3t soviel wie Wassermolch.)

Springe auf die Plattform tiber der dornigen Falle und betitige den
Hebel neben der wand mit dem Element, dadurch aktivierst du die
Plattform. AnschlieRend springst du zu der Wand auf der
gegeniiberliegenden Seite des Hebels und benutzt den Schliissel, um
durch die néchste Tir zu laufen. Halte dich ganz rechts und springe iiber
den Stein in der Mitte des Raumes. Laufe weiter nach rechts, an der Stelle,
an der es nicht mehr weitergeht, findest du einen gelben Kristall, den du
mit dem Element schlagst.

Stelle dich in Blickrichtung zur Wand und laufe nach links daran entlang.
Hebe die brennende Fackel auf und benutze das Element, danach steigst
du auf die Plattform, die erscheint und wirst fast in die Mitte des Raumes
gebracht. Die brennende Fackel hilft dir einen der beiden Baume, die
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deinen Weg blockieren zu entfernen. Sobald die Plattform verschwindet,
schlagst du den Kristall erneut mit dem Element, damit sie wieder
erscheint.

Das ist sogar maglich, wenn du auf der Insel mit der brennenden Fackel
stehst. Du musst nur nahe an der Wand stehen und das Element in die
richtige Richtung feuern. Der Kristall muss nicht unbedingt auf dem
Bildschirm zu sehen sein, damit du ihn treffen kannst. Im Anschluss daran
hebst du eine weitere brennende Fackel auf und wirfst sie auf den anderen
Baum, danach kehrst du zum Hauptweg zurlick.

Um die schwarze Schatzkiste in dem Raum zu erreichen, drehst du dich
in der Mitte des Raumes nach links und gehst so weit wie moglich, dann
drehst du dich nach rechts und springst auf den Schalter. Sobald die gelbe
Statue herunter kommt, greifst du die Statue, die am ndchsten zu dem
Schalter ist mit dem Element an und springst danach auf den Block. Bevor
die Spitzen erscheinen zerstorst du sie Statue nebenan und springst auf
den Block. AnschlieRend hiipfst du weiter auf die Plattform, auf der sich
die schwarze Schatzkiste befindet und nimmst dir ein weiteres Puzzleteil.

Laufe an den verbrannten Baumen vorbei und begebe dich in den
nachsten Raum, dort springst du auf die Plattform auf der rechten Seite
und Kletterst nach unten. Schaue dabei in Richtung der Statuen, die
Stahlballe auf den Weg schicken und laufe ganz nach rechts. Hole dir auch
dort ein Puzzleteil aus der schwarzen Schatzkiste. AnschlieRend zerstorst
du die zwei blauen Gerdllblscke mit dem Element, achte dabei aber auf
deine Gegner, die wahrend du mit der Zerstorung beschéftigt bist
erscheinen.

Erledige alle Gegner in der Nahe der zerstdrten Gerdliblocke, dadurch
ffnet sich die Tar und du kannst hindurch laufen und die Leiter hinunter
Klettern. Danach springst du auf den Steinvorsprung rechts von dir und
machst kurzen Prozess mit der Steinstatue auf der linken Seite, in dem du
das Element verwendest. Springe auf den Schalter und danach auf den
beweglichen Block.

Mit dem Gesicht zu dem Baum, der den Weg versperrt, springst du auf
den Block, der sich von rechts nach links bewegt und hebst die brennende
Fackel auf der rechten Seite auf. Trage die Fackel zu dem Baum auf dem
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Weg und rdume ihn aus dem Weg. Danach steigst du die Stufen, die vom
Baum verdeckt waren hinunter und schldgst den gelben Kristall mit dem
Element. AnschlieRend springst du auf den Block, der von links erscheint
und gleich weiter auf den Schalter, der die Tiir 6ffnet.

Hinter der Tiir benutzt du die Leiter und zwei seltsame Gegner
erscheinen, die du aber schnell mit Hilfe des gelben Elementes beseitigen
kannst. Merke dir, dass dein Schwert hier nutzlos ist. Nimm dir den
Schltissel aus der Schatzkiste, die auf den Boden fallt und springe auf den
leuchtenden Stein, der dich in den vorherigen Raum bringt. Mit dem
Riicken zur Treppe laufst du nach links und benutzt den Schliissel, um die
Tir zu 6ffnen und ins n4chste Bild zu laufen.

Gehe nach links an der Treppe vorbei, dann drehst du dich nach rechts )
und I&ufst den kurvigen Weg hinunter. Beseitige in der Nahe des
Hohlraumes in des Wand die Gegner, die wie Schildkréten aussehen, denn
sie verwandeln sich, nachdem sie besiegt wurden zu einer Art Treppe, die
du benutzen kannst, um an den Hohlraum heranzuklettern. Danach begibst
du dich den Hiigel hinunter, laufst auf die Tur zu und springst auf den
Schalter auf der rechten Seite. Erledige alle Gegner, die nun erscheinen,
damit sich die Tiir 6ffnet und du in den nichsten Raum laufen kannst.

Folge dem Weg zu deiner Linken, steige auf den Hiigel und springe auf
den Schalter, dadurch erscheint ein Block auf den du anschlieRend hipfst.
Von dort aus springst du wéhrend du auf dem weg zum néchsten Block
bist auf den Schalter in der Mitte. Der Geréliblock verschwindet und du
folgst dem frei gewordenen Weg nach unten. Springe auf den Schalter, der
weitesten von dir entfernt ist und kehre zu der Lichtung zuriick. Laufe
durch die Tir, die sich 6ffnet und begebe dich in den hinteren Teil, dort
springst du auf den Schalter direkt vor dir.

Da der Gerdllblock sich zur Seite bewegt hat, kannst du nun den Weg
hinunter laufen und dir den Schliissel aus der Schatzkiste im hinteren Teil
holen. Danach betatigst du den Schalter, den du zuletzt aktiviert hast noch
einmal und der Gerollblock bewegt sich wieder an seinen alten Platz.
Benutze den Schliissel, um die Tir zum nachsten Raum zu éffnen und
hebe die brennende Fackel vor dir auf. AnschlieRend wirfst du die Fackel
zu dem Hebel auf der anderen Seite der Wand, die deinen Weg blockiert.
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Dadurch verschwindet die Wand und du kannst weiter laufen. Mit dem
Gesicht zu dem Hebel stellst du dich an die Stelle, an der die Wand war
und laufst ganz nach hinten rechts, dort stellst du dich neben die gelbe
Statue unter den schwebenden Block. Bleibe still stehen und schlage den
Kristall hinter der Statue mit dem Element, achte aber darauf, dass du die
Statue dabei nicht zerstorst.

Laufe nach rechts und sammele die Steine ein, die hinunter gefallen
sind, danach begibst du dich zu der Statue weiter hinten, nimmst Anlauf
und springst zu dem Kristall hinter der Statue. AnschlieRend drehst du
dich um und wirfst die Steine auf die Statue. Von dem schwebenden Block
aus, der sich neben dem Kristall am weitesten hinten befindet, springst du
auf die zwei stillen Statuen und von da aus auf den Schalter an der Stelle,
an der du zuerst den Kristall getroffen hast.

Gehe durch die Tir, die sich gedffnet hat und laufe auf den Schalter zu,
der sich links am weitesten hinten befindet und springe darauf. Dadurch
bewegt sich der Gerdllblock und du kannst weiter laufen. Stelle dich mit
des Gesicht zu dem Gerdllblock und laufe nach links in den néchsten
Raum, in dem sich dir einige Gegner in den Weg stellen. Danach geht es
weiter den Hiigel links hinauf und von dort aus weiter auf die schwarze
Schatzkiste zu, wo du die gelbe Statue mit dem Element angreifst.

Laufe den Weg der entstanden ist weiter, zerstore die Steinstatue auf der
linken Seite und laufe auf die Schatzkiste zu, die sich ganz hinten rechts
befindet. Klettere hinauf zu der Schatzkiste und weiter die héchste Wand
hinauf, danach benutzt du die Wand und die Steinstatue, um zur
schwarzen Schatzkiste zu gelangen. Hole dir ein Puzzleteil aus der
schwarzen Schatzkiste.

Mit dem Gesicht zu dem Schalter hinter dem Gerdllblock l&ufst du nach
rechts die Treppe hinunter und folgst dem Weg. Achte dabei auf die
herabfallenden Gerdllstiicke und Wande. An der Biegung gehst du gerade
aus weiter und schlagst den gelben Kristall im Hintergrund mit dem
Element. Zighe dich anschlieRend ein wenig zuriick und laufe in die
Richtung der Speere, drehe dich dann nach links und steige den Hugel
hinauf. Dort springst du auf den Schalter auf der Plattform und gehst
durch die Tiir, die du geoffnet hast.
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Nachdem alle Gegner erledigt sind, laufst du durch die Tur in den
néachsten Raum, in dem du dich rechts nach hinten begibst und auf jeden
der Schalter hinter den Fassern springst. Der Schalter, der am weitesten
entfernt ist, ist aber sehr leicht zu erreichen, wenn du am ersten Schalter
Anlauf nimmst und von den Féssern weg rennst. Um den linken vorderen
Schalter zu erreichen, stellst du dich mit dem Gesicht von den Féassern
weg, steigst auf den Schalter, der am zweitnachsten zu den Fassern ist und
drehst den Bildschirm, so dass der Schalter den du anvisierst, direkt vor dir
liegt. Nimm nun Anlauf von der linken Kante des Schalters, auf dem du
stehst, und springe hintiber. g

Den Schalter, der am zweitweitesten entfernt ist von den Fassern,
erreichst du, in dem du von der Kante des zweitndchsten Schalters aus
abspringst. Um auf den anderen nahen Schalter zu gelangen, springst du
von dem Gebiet aus, in dem die Fasser feststecken. Sobald die mittlere Tiir
sich offnet, l&ufst du hindurch auf die andere Seite. Hebe unterwegs in der
Ecke die brennende Fackel auf und renne zwischen die zwei Gerdllblacke,
die deinen Weg versperren. Eine weitere Tur 6ffnet sich, laufe hindurch
und weiter bis zu der beweglichen Plattform.

Steige auf diese Plattform, um weiter zu kommen und speichere deinen
Spielstand am Speicherpunkt. Hinter dem Speicherpunkt laufst du durch
die Tir und erlebst eine Sequenz.

Kampfstrategie und Tipps - Inselstatuen-Boss

1. Gebe dich kampfbetont und springe in der Sekunde, in der dein Gegner
den Boden beriihrt, nach oben, um unversehrt zu bleiben.

2. Springe auf den Schalter vor dem Gegner, dadurch erhebt sich ein
Block vor ihm.

3. Weiche den Gerollblocken aus, die von oben herabfallen, in dem du
dich entweder nach rechts oder links bewegst und auf den Block
kletterst. Attackiere sein Gesicht von dort oben.

4. Steige schnell wieder von dem Block hinunter und betétige den Schalter,
bevor er anféngt, sich wieder zu bewegen. Wiederhole die Schritte 2 und
3. Nachdem du ihn von dem Block aus angegriffen hast, steige schnell
hinunter und warte darauf, dass er seinen Laser abfeuert oder auf den
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Boden schlagt, erst danach fangst du wieder von vorne an.

5. Behalte diese Strategie auch bei, wenn er anfangt wiitend zu werden,
nur warte, nachdem er seinen Laser abgefeuert hat, ein wenig léanger,
denn er wird noch einen zweiten Laserstrahl in deine Richtung
schicken.

Nach dem Kampf hebst du den Dreiecksschltissel, den Sternenkristall und
die Elementalkugel auf und l4ufst nach drauBen. Der leuchtende Stein
bringt dich zu dem Raum zuriick, in dem du in den Ruinen begonnen hast.
Mit dem Gesicht zur Tiir gehst du nach rechts und benutzt den
Dreiecksschliissel an der Tur auf der linken Seite. Dahinter steigst du auf
den leuchtenden Stein, der dich zu den Ruinen von Paco bringt.

Die Ruinen von Paco

Laufe durch die Tiir auf der rechten Seite und benutze das Element bei den
blauen Lampen in den Ecken, dadurch féllt eine schwarze Kiste von oben
herab. Offne sie, nimm dir die Lumiere-Lampe und laufe nach draufen.
Dort begibst du dich durch die Tiir auf der gegentiberliegenden Seite und
holst dir dort ein Puzzleteil aus der schwarzen Schatzkiste. AnschlieRend
stellst du dich auf den leuchtenden Stein auf der linken Seite, der dich zu
den Mowen-Ruinen bringt.

Verlasse den Raum durch den Ausgang auf der linken Seite, auRen
kehrst du dem Hohlenausgang den Riicken und laufst gerade aus nach
Puerto Medusa. Begebe dich dort zum Hafen und gehe an Bord des
Schiffes. Mit dem Hotel im Riicken laufst du anschlieBend an der
Schiffsfabrik vorbei und redest mit dem Piraten, danach musst du 15
herabfallende Vasen auffangen. Die Vasen lassen sich gut von den Steinen
und Stahlballen unterscheiden, denn sie sind um einiges kleiner.

Nachdem du alle 15 Vasen aufgefangen hast, redest du nochmals mit
dem Piraten, der einen Weg fiir dich 6ffnet. Folge diesem Weg durch den
Raum und die Leiter hinauf, von dort aus blickst du auf die Schatzkiste und
kletterst auf der linken Seite des Raumes an der Leiter hinter der Séule
nach oben. Klettere danach von der Vase zu dem Kopf des Piraten und
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weiter zur schwarzen Schatzkiste, in der sich ein weiteres Puzzleteil
befindet. Bevor es weiter geht solltest du deinen Spielstand im Luftloch
des Wales speichern. )

Der Wal

Zuerst begibst du dich zur Luftrohre neben dem Speicherpunkt und laufst
gerade aus weiter, an der Ecke kurz vor der fallenden Wand biegst du nach
rechts ab und gehst so weit wie mdglich. An der Stelle, an der du nicht
mehr weiter kommst, drehst du dich nach rechts und folgst dem Weg, kurz
vor der Schatzkiste drehst du dich abermals nach rechts und springst auf
den Schalter im Hintergrund.

Ein weiterer Schalter erscheint, zu dem du mit voller Geschwindigkeit
rennen musst, denn er verschwindet, wenn du zu lange brauchst und
sogar wenn du nur ein wenig gegen die Wand auf deinem Weg st6l3t. Hast
du es geschafft den Schalter zu erreichen, erscheint noch ein Schalter, zu
dem du wieder rechtzeitig bevor er verschwindet gelangen musst. Diesmal
I6st sich der Schalter schon in Wohlgefallen auf, wenn du nur den grof3en
Stahlball davor bertihrst.

Nachdem du auch diesen Schalter betétigt hast, taucht eine Schatzkiste
auf, aus der du dir einen Schliissel nehmen kannst. AnschlieBend benutzt
du die Leiter und laufst nach rechts zu der Ecke kurz vor der
verschlossenen Tiir, dort drehst du dich erneut nach rechts. Laufe nun so
weit du kannst gerade aus und biege dann nach links ab, diesem Pfad
folgst du und haéltst dich an der ersten Biegung wieder links. Gehe den
Weg entlang und 6ffne die Tiir mit dem Schltssel, danach kletterst du die
Leiter hinunter zum hinteren Teil des Mauls.

Rede mit Zeppo und benutzte dann die Leiter gegeniiber von der Zelle,
in welcher der Besitzer des Geschiftes fiir Gegenstéande gefangen
gehalten wird, auf diese Weise gelangst du in das Gebiet des Gehirnes.
Laufe auf die Tiir zu und erledige alle heranstiirmenden Gegner. Hinter der
Tar nimmst du dir den Sternenkristall aus der schwarzen Schatzkiste und
erlebst eine weitere Sequenz, nach der du zum Maul zuriickkehrst.

Begebe dich nun durch die Tir auf der anderen Seite in die Speiseréhre,
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in der du den Stahlbéllen ausweichst und auf die Plattform springst. Von
dort aus zerstorst du den blauen Geréllblock mit dem Element, brichst
durch den oberen Hohlraum und springst auf den Schalter nach innen.
Klettere danach {iber die neue Leiter nach unten, laufe den Htigel noch
weiter nach unten und beseitige in dem Raum, in den du gelangst alle
Gegner. AnschlieRend begibst du dich durch die Tiir weiter unten am
Huigel und gelangst in das nachste Bild.

Laufe den Hiigel weiter hinunter bis im das nachste Bild, dort zerstorst
du die zwei Sporen am FuR des Hiigels und springst auf den Schalter, der
hinter ihnen versteckt war. Gehe durch die Tir und mache aus den Vasen
auf deinem Weg Kleinholz. Links von der verschlossenen Tur befinden sich
drei Knopfe, die du driicken, aber dabei den Stahlbéllen ausweichen
musst. Driicke den mittleren Knopf zuletzt und laufe danach durch die
gedffnete Tur in den Magen.

Nachdem du alle Gegner hier ausgeschaltet hast, benutzt du den
Ventilator auf der gegeniiberliegenden Seite des Einganges, um zu dem
Schalter zu fliegen. Sobald du den Schalter betatigst, 6ffnet sich die Tir in
der Mitte und du kannst hinunter springen und so schnell wie mdglich
durch die Tir rennen, bevor sie sich wieder schliet. Springe auf die erste
Plattform, die sich bewegt, von da aus hiipfst du weiter zu der Insel aufien
an der zweiten Biegung.

Von der duRersten Seite des Insel aus springst du auf die bewegliche
Plattform und weichst den Stahlbllen drei Mal hintereinander aus, bevor
du auf die Insel links von dir springst. Betétige den Schalter und warte
darauf, dass die Plattform zuriick kommt, so dass du wieder hinauf
springen kannst. AnschlieBend htpfst du auf die Insel mit dem Keim und
zerstorst ihn, um danach den Hebel dahinter zu betatigen. Warte wieder
auf die Plattform und begebe dich zu der ndchsten Insel, auf der du die
Leiter hinunter Kletterst und zu einem Speicherpunkt gelangst.

Mit dem Riicken zur Leiter laufst du weiter und redest mit allen, dann
entscheidest du dich dazu, die Leiter wieder hinauf zu klettern und dort zu
der Insel zu springen, die sich hinter der Insel rechts befindet. Dabei stehst
du mit dem Gesicht zu der Plattform, die dich zu dieser Insel gebracht hat.
Auf der Insel laufst du durch die Tiir am anderen Ende der Insel, redest
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dort mit Zeppo und begibst dich erneut nach unten, um noch einmal mit
allen anderen zu sprechen. )

Danach folgst du dem Gang in das nachste Bild, in dem du weiter
gerade aus laufst und dabei den Stahlballen ausweichst. An dem groRen
Gerollblock, der deinen Weg versperrt, ziehst du dich ein Stiickchen zuriick
und begibst dich unter den Block. Dort entfernst du den Block, der sich
unter dem Geréllblock befindet, der deinen Weg versperrt, damit dieser
einsinkt und so passierbar wird. AnschlieBend zerstorst du den blauen
Gerodllblock mit dem Element und laufst weiter.

Am néchsten Gerdllblock, der deinen Weg blockiert, kletterst du unter
ihn und auf der anderen Seite wieder hinauf, danach kletterst du auf den
Gerolliblock und springst von dort aus auf die Plattform. Betétige nun den
Schalter auf der Plattform tiber dir und laufe an der Leiter vorbei, die du
gerade benutzt hast. Begebe dich weiter nach oben, aber achte dabei auf
die Stahlbélle. Wenn du den blauen Gerdllblock mit dem Element zerstért
hast, kehrst du zuriick in den unteren Gang, in dem du einige Gegner zu
einem kleinen Tanzchen bittest. '

Ein Schalter erscheint an der Stelle, an welcher der blaue Geréllblock
gelegen hat und der Block, der deinen Weg versperrt hat bewegt sich zur
Seite, so dass du weiter ins néchste Bild laufen kannst. Versuche die
Gegner hier nicht zu beachten und laufe geradewegs in das néchste Bild
und weiter in das (iberndchste. Springe tber die Spitzen, weiche dabei den
Stahlbéllen aus und gehe nach links, mit dem Gesicht zu den Stahlbéllen.
Begebe dich nun den ganzen Weg zuriick und springe auf den Schalter.

Danach laufst du an der Schatzkiste vorbei, drehst dich nach rechts,
zerstorst den blauen Gerdllblock und steigst auf den beweglichen Block
dahinter. Nimm dir den Schliissel aus der Schatzkiste im Hintergrund und
laufe zum vorherigen Bild zuriick, in dem du an der zweiten Ecke abbiegst
und den Schliissel benutzt, um die Tir zu 6ffnen. Hinter der Tir laufst du
an der Abzweigung nach links und laufst weiter. An der Stelle, an der du
nicht mehr weiter kommst, drehst du dich wieder nach links und héltst
dich bei der nachsten Abzweigung rechts.

Mit dem beweglichen Block gelangst du zu der Holzkiste auf der
anderen Seite. Trage die Kiste zu der gegentiberliegenden Seite des Weges
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und platziere sie auf dem Schalter. Danach laufst du durch die Tar, die du
gerade gedffnet hast, ignorierst die dortigen Gegner und gehst gerade aus
weiter. Weiche den Stahlbéllen und den Spitzen auf deinem Weg aus und
steige auf den Hiigel links von dir. Laufe anschlieRend an den Stahlbéllen
vorbei und begebe dich zur anderen Seite, dort benutzt du den
schwebenden Block, um zu der Tiir weiter oben zu gelangen.

Laufe im nachsten Bild, ohne dich um die Gegner zu kiimmern zu der
Leiter und Kklettere hinauf, dann begibst du dich in den Kontrollraum, in
dem du durch die Tir auf der linken Seite gehst. In diesem Raum befinden
sich zwei griine Schrauben, zwei blaue Schrauben und zwei rote
Schrauben vor dir, die du nun in die verschiedenen farbigen Locher
stecken musst.

Nimm eine rote und eine blaue Schraube und stecke sie in die roten
Lécher, danach nimmst du eine blaue und eine griine Schraube und
steckst sie in die blauen Locher. Zu guter Letzt nimmst du noch eine griine
und eine rote Schraube und steckst sie in die griinen Locher.
AnschlieRend holst du dir die Lumiere-Lampe aus der schwarzen
Schatzkiste und begibst dich in das néchste Bild, in dem du die Tur links
6ffnest und hindurchlaufst.

Ignoriere deine Gegner und folge dem Weg, an der Abzweigung laufst
du nach rechts, steckst den Siren-Ring in deine Tasche und springst in den
Magensaft. Weiche den Stahlballen und den Spitzen aus und begebe dich
nach links, wo du die Leiter benutzt, tiber die du den Magen betreten hast.
Rede mit Ruby und allen anderen, danach kletterst du die Leiter neben
dem Speicherpunkt nach oben, iiberquerst die Plattform und kehrst zuriick
in den Raum, in dem du mit Zeppo gesprochen hast.

AnschlieRend machst du dich auf den Weg zu der Insel mit der Tiir,
stelle dich mit dem Gesicht zu dieser Tur und steige auf die Plattform, die
links von dir erscheint. Uberquere auch diese Plattform, um zu der Tir zu
gelangen, durch die du zu der Gegend zwischen dem Magen und dem
Herzen gelangst. Dort folgst du dem Weg und kommst zu einer blauen
Lampe, die du mit dem Element zum Verldschen bringst.

Bevor der Vorsprung sich zurtickzieht, springst du vom Hiigel aus auf
den Vorsprung und von dort aus gleich weiter auf die blaue Laterne.
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Klettere die Leiter nach oben in das nachste Bild und steige dort den
Hiigel hinauf, drehe dich nach links und klettere die Leiter hinunter. Mit
dem Gesicht zu der Statue springst du nach unten links auf den Schalter,
laufst im Anschluss daran zu der Statue, die sich jetzt bewegt, und hiipfst
nach unten auf den Schalter auf der anderen Seite.

Ein Gerdllblock erhebt sich, also kletterst du zuerst vom Schalter aus
nach oben und danach benutzt du die Leiter, die du gerade hinab
gestiegen bist. Uber den Gerdliblock gelangst du zuriick nach oben, wo du
den entferntesten blauen Stein mit dem Element zerstorst, dich deinen
Gegnern widmest und danach auf den Schalter springst, der erscheint.
Benutze den beweglichen Block, um ganz nach oben zu gelangen, dort
holst du dir den Schlitissel aus der Schatzkiste.

Kehre dann zu dem vorherigen Bild zurlick, gehe um die Ecke und
benutze den Schliissel, um die Tir zu &ffnen und in das Gebiet des
Herzens zu gelangen. Beseitige hier alle Gegner und stelle dich auf die
Plattform, nachdem der letzte Gegner ausgeschaltet ist. Von dieser
Plattform aus schlégst du den gelben Kristall in der Mitte des Raumes mit
dem Element und die Wand unter dem Kristall verschwindet. Als Nachstes
driickst du auf den Knopf auf der anderen Seite und kehrst anschlieend
zum Magen zuriick und steigst zu dem Raum hinab, in dem sich Ruby und
die anderen befanden.

Stelle dich auf den leuchtenden Stein neben Ruby und Albert und du
wirst zum Maul gebracht. Dort stapelst du die Holzkisten tibereinander
und kletterst nach oben, durch die Tur gelangst du wieder in die Luftrohre.
Passiere die Hohlraummitte und betéatige den Hebel, anschlieBend musst
du einige Gegner beseitigen und danach in den nachsten Raum laufen.
Mit deinem Riicken zur Tiir, betétigst du den Schalter direkt vor dir und
begibst dich so schnell wie mdglich durch die Tur. Weiche dem giftigen
Gas dort aus, in dem du rutschst.

Folge dem Weg ganz rechts, zerstdre den griinen Block unter der
Steinstatue auf der linken Seite, nimm Anlauf und springe auf den Schalter
im Hintergrund. Renne mit voller Geschwindigkeit weiter tiber den Kopf
der Steinstatue durch die Tiir, die sich gerade geoffnet hat. Betétige den
Schalter und laufe in den néchsten Raum durch die Tir im Hintergrund. An
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der Stelle, an der du nicht mehr weiter kommst, drehst du dich nach
rechst, lufst den Hiigel hinunter und drehst dich unten nach links. Durch
die Tiir dort gelangst du in die Lunge.

Drehe dich nach links und breche durch den Hohlraum in das néchste
Bild. Nachdem du durch den ersten Hohlraum hindurch bist, bemerkst du
drei Hohlrdume (ibereinander. Zerstore zuerst den unteren, klettere
anschlieRend den Huigel hinauf und zerstore auch den oberen Hohlraum.
Danach laufst du @iber den verbliebenen Hohlraum, hebst die Holzkiste auf
und tragst sie in die Ecke, an der du vorhin gerade aus vorbeigelaufen bist.
Drehe dich zu der Tiir und laufe nach links, wo du den Hohlraum vor dir
zerstorst.

Laufe gerade aus und steige dann eine Ebene nach unten, stelle dich
vor die vier Hohlraume und zerstére alle, nur nicht den auf der Plattform.
Platziere die Holzkiste auf dem Schalter, der von dem hinteren rechten
Hohlraum verdeckt war und springe auf den Hohlraum, der sich auf der
Plattform befindet. Vor dort aus gelangst du durch die Tur in das Herz.
Schalte alle-Gegner aus und schlage den oberen linken Kristall mit dem
Element.

Die Steine horen langsam auf zu leuchten, also springe auf sie und
betatige die Hebel an den Kanten, dadurch senkt sich eine Wand herab
und du springst weiter auf den Schalter auf der gegeniiberliegenden Seite.
Nimm dir das Sternenprisma aus der schwarzen Schatzkiste und begebe
dich durch die Tiir in das Gebiet der Lunge. Dort steigst du auf den
leuchtenden Stein rechts von dir und wirst in das Maul gebracht, dort
steigst du auf den leuchtenden Stein auf der anderen Seite und gelangst
so in den Magen.

Klettere die Leiter neben dem Speicherpunkt hinauf, iiberquere die
Plattform, und laufe durch die Tiir auf der anderen Seite der Insel in das
Herz. Laufe dort tber die zentrale Briicke und erledige die drei Gegner, die
sich dir in den Weg stellen, damit sich die Tir 6ffnet. Nachdem du einen
der Gegner ausgeschaltet hast, fallt von oben ein Stahlball in Richtung
deines Kopfes, bleibe also nicht auf einer Stelle stehen, wenn ein Gegner
beseitigt ist. AnschlieRend schaust du dir die Sequenz an und machst dich
fiir einen weiteren Boss-Kampf bereit.
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Kampfstrategie und Tipps - Augapfel-Boss

1. Wenn er aufsteigt und seinen Laser oder seine Geister abfeuert, rennst
du davon, ohne dich mit den kleinen Fischen abzugeben und wenn er
seinen Laser abfeuert und sich dabei dreht, rennst du in die Richtung in
die er sich dreht.

2. Sobald er wieder unten ist, greifst du ihn an.

3. Wenn er wiitend wird und anfangt kleine Steine abzufeuern, rennst du
zur Kante des Raumes und benutzt entweder das griine Element, um zu
schweben oder du bleibst in Bewegung und renpst weiter herum.

4. Wiederhole die Schritte 1-3.

Du findest dich nach dem Kampf vor der Burg Vanilla wieder, betrete die
Burg und rede mit Diaz und den anderen. Anschlieend schaust du dir die
Sequenz an und laufst danach hinunter zum Geféngnis. Speichere deinen
Spielstand an dem Speicherpunkt dort.

Das Verlies

Nach einer Weile erlebst du eine Sequenz, nach der du das Loch
hinuntersteigst, aus dem Natasha herausgekommen ist. Folge dem Weg
und betétige den Hebel vor dir, danach betatigst du den Hebel der rechts
von dir erscheint. Dieser Hebel verschwindet jedoch sehr schnell wieder,
also musst du recht schnell reagieren, am besten stellst du dich an die
Stelle, an der dieser Schalter erscheint und triffst den ersten Schalter mit
dem Element.

Laufe durch die Tiir,, die sich gedffnet hat und betétige den Schalter im
Hintergrund. Ziinde die rote Lampe daneben mit der brennenden Fackel
an, laufe durch die Tur und betétige auch diesen Hebel. Auf der anderen
Seite des Raumes o6ffnet sich eine Tr, durch die du hindurchlaufst.
Benutze die Feuer speiende Statue, um die drei roten Lampen auf der
anderen Seite des Raumes zu entziinden. Danach laufst du durch die
gedffnete Tur und betatigst den Schalter hinten im nachsten Raum.

AnschlieBend rennst du durch die Tur, die sich getffnet hat und drehst
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dich an der Stelle nach links, an der du nicht mehr weiter kommst. Folge
dem Weg und steige die Treppe hinauf, dort wirst du von den Burgwachen
in der Nahe des Brunnens entdeckt und gefangen genommen, woraufhin
eine Sequenz folgt. Danach verlasst du die Burg und laufst nach Gwaba.
Dort {iberquerst du die Briicke und begibst dich in das Erdgeschoss der
Stadthalle.

Zerstore die gelbe Statue rechts vom Empfangstisch, laufe daran vorbei
und nimm dir ein Puzzleteil aus der schwarzen Schatzkiste. Im Anschluss
daran verlasst du die Stadthalle wieder und gehst nach rechts zu der
Kirche des Schliissels.

Die Kirche des Schliissels

Betrete die Kirche und laufe die Treppe hinunter in den Keller, dort drehst
du dich nach links und findest dort vier Schalter. Betétige drei davon und
fange von der rechten Seite aus an, danach kletterst du auf den Stander
mit der kleinen Treppe und erledigst dort den puppenéhnlichen Gegner.
Greife ihn nur an, wenn er seine Hande benutzt. Danach begibst du dich
auf den Stander neben dem Schalter und holst dir den Schlissel aus der
Schatzkiste.

Laufe durch die Tir, die du gedffnet hast und benutze den Schlissel an
der Tur dahinter. Folge dem Weg die Treppe hinunter und speichere deinen
Spielstand an dem Speicherpunkt zu dem du kommst. Steige die Treppe
hinauf und beseitige die Gegner mit dem Stein neben der Tir, um danach
die Treppe dahinter hinunter zu steigen. Unten erledigst du die Gegner mit
den Steinen und stellst dich dann vor den mittleren Stein.

Drehe den Bildschirmrand um 45° und schlage die Blocke mit dem
Element in dieser Reihenfolge, erst den mittleren, dann den rechten und zu
guter Letzt den linken Block. AnschlieBend benutzt du die schwebenden
Bldcke, um zu dem Schalter oben links zu gelangen und auf ihn zu
springen. Daraufhin stiirzt der Raum ein und du kannst dir den Schltissel
aus der Schatzkiste in der Mitte nehmen. Laufe weiter durch die Tir auf
der linken Seite.

Begebe dich gerade aus auf den biihnenartigen Gegenstand auf der
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anderen Seite des Raumes, dort erledigst du zwei Gegner und benutzt
die Schatzkiste, die erscheint als eine Art Stufe. Springe auf die gelbe
Statue in der Néhe der Tur und hole dir den Schlissel aus der Schatzkiste
Uber der Tur. Mache dir um die erste Schatzkiste keine Gedanken, denn
sie ist nur eine Attrappe. Zerstore nun die gelbe Statue auf der Biihne,
um eine schwarze Schatzkiste zu enthdillen, in der du ein Puzzleteil
findest.

Laufe durch die Tiir hinten auf der Blihne, weiche dabei den
herunterfallenden Vasen aus und gehe durch die nachste Tiir, Nachdem du
die zwei Gegner beseitigt hast, steigst du auf die Plattform und sobald du
dich den beiden Schatzkisten vor der Plattform naherst, erscheint eine
Flamme, die dir folgt. Damit kannst du die rote Lampe vor der Plattform
anziinden. Auch die Schatzkiste hinten auf der Plattform speit Feuer,
benutze es dazu auch die roten Lampen rechts und links anzuziinden.

Eine schwarze Schatzkiste erscheint, 6ffne sie und nimm dir das Small
Life Crest, danach laufst du mit dem Gesicht zur schwarzen Schatzkiste
durch die Tir auf der linken Seite. Begebe dich nach rechts und benutze
die Plattform, um nach oben zu gelangen, dort durchquerst du den Raum
und laufst auf die Insel zu in die Richtung, aus der die Pfeile kommen. Auf
der Insel erledigst du alle Gegner, bevor du nach oben kletterst und den
Schliissel aus der Schatzkiste neben der Wand aus der die Pfeile kommen
holst.

Kehre zuriick in das vorherige Bild und gehe durch die Tiir auf der
gegentiberliegenden Seite der schwarzen Schatzkiste. Drehe dich nach
links, stelle dich auf die Steine und steige auf die bewegliche Plattform.
Danach zerstérst du die Statue unter dem groRen Stahlball und springst
auf den Schalter, der erscheint. Wahrend du vor dem groRRen Stahiball
davon laufst, durchquerst du den Raum und begibst dich zu der
Steinstatue ganz rechts und zerstorst sie.

Eine Wand kommt herunter, erledige den Gegner und laufe
anschlieBend durch die Tur in der Nahe. Drehe dich nach rechts und laufe
durch die Tiir ganz rechts in den Turkey Damm hinein.
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Der Turkey Damm

Bringe die Flammen, die von der anderen Seite des Raumes kommen dazu,

dir zu folgen und die Bombe auf dem Gerdllblock auf der linken Seite zu
ziinden. Danach l4ufst du durch die Tar hinter dem zerstorten Gerdllblock
und beseitigst allen Gegner, damit der Gerdllblock verschwindet und du
durch die Tir auf der anderen Seite weitergehen kannst. Folge dem Weg,
bis-du zu groRen Gleisen gelangst.

Drehe dich nach links und betrete den néchsten Raum, dort befinden

sich eine Leiter auf der linken Seite und ein Ausgang auf der rechten Seite.

Laufe zuerst durch den Ausgang rechts und folge dem Weg, dann betrittst
du das Gebaude erneut. Beseitige alle Gegner, die du triffst und klettere
auf den griinen Block, der am entferntesten von der Tur ist. Begebe dich
nach oben und schlage den Block, der am zweitweitesten entfernt ist mit
dem Element, um ihn zu bewegen.

AnschlieRend springst du auf diesen Block und schlagst ihn gleich mit
dem Element, sobald er sich vor den néchsten Block bewegt hat, schidgst
du auch diesen mit dem Element. Drehe den Block, auf dem du stehst, so
dass er sich nach hinten bewegt und springe dann auf den Block dahinter.
Von diesem Block aus springst du weiter auf den Block der aus der Tur
dahinter ragt. Mit dem Riicken zur Tur steigst du auf das Forderband links
von dir und bewegst dich auf die Tiir zu.

Schlage den griinen Black mit dem Element, steige darauf und begebe
dich ganz nach oben. Rede dort mit dem Madchen und hole dir die
Elementalkugel aus der schwarzen Schatzkiste. Danach begibst du dich
zuriick nach unten und l4ufst nach drauRen, dort folgst du dem Weg und
betrittst erneut das Gebaude. Stelle dich auf die Plattform rechts und
steige nach oben. Klettere die Treppe links noch weiter nach oben und
stelle dich auf die Plattform am anderen Ende. Begebe dich noch weiter
nach oben und rede dort mit dem Prinzen und der Prinzessin.

Verlasse anschlieRend die beiden durch die gedffnete Tir und schaue
dir die Sequenz an, nach der du in Tortuga Beach ankommst. Von dort
machst du dich auf den Weg zum Berg Firedrake, der sich in der oberen
rechten Ecke der Karte befindet.
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Der Berg Firedrake

Laufe die Steinstufen nach oben und begebe dich in das nachste Bild. Dort
stellst du dich auf den Block vor dir und bringst die Lampe davor mit dem
Element zu erldschen. Danach kletterst du nach oben und findest einen
Speicherpunkt vor. Gehe an dem Speicherpunkt vorbei, ignoriere den
Schalter und laufe in das nachste Bild. Hier springst du auf den Stein iiber
der Lava und folgst dem Weg zu einem Gerollblock, der deinen Weg
versperrt. -

Du musst die drei angreifenden Gegner erledigen, um den Geréliblock
zu verschieben, danach laufst du weiter und springst auf die Steine tiber
dem Lava, bis du zu dem Wasserfall aus Lava gelangst. Uber die Steine
und die Gerdllblocke springst du ganz nach oben, dabei musst du darauf
achten, dass die Steine sich auf gleicher Hohe mit dir befinden, wenn du
springst. Beseitige die drei Gegner, um den Gerdliblock zu verschieben
und dem Weg weiter zu folgen.

Springe hintiber zur anderen Seite der Lava, wo sich die Lavastrome
treffen. Benutze die Blécke zur Uberquerung, nimm dir die brennende
Fackel und kehre danach zur anderen Seite zuriick. Am besten suchst du
die eine Stelle aus, an welcher der Lavastrom nicht so breit ist und es fiir
dich leichter ist auf die andere Seite zu gelangen. Benutze die Fackel dazu,
die Bombe auf dem Geroéllblock zu ziinden und laufe gleich weiter ins
néchste Bild, durch das du nun hindurchlaufst, ohne auf die Gegner zu
achten.

Hebe die Bombe auf der rechten Seite auf, nimm Anlauf und werfe sie in
Richtung des Feuerballes, um sie zu ziinden. Da der Gerdllblock nun aus
dem Weg geschafft ist, kannst du weiter laufen, die Bombe aufheben und
sie auf den schwebenden Block, auf dem eine brennende Fackel liegt
werfen. AnschlieBend steigst du auf diesen Block, hebst die Bombe auf
und springst zum ndchsten Block.

Laufe bis zum nachsten Gerbllblock, der deinen Weg blockiert und werfe
die Bombe darauf, danach kehrst du zu dem vorherigen Block zuriick,
nimmst die brennende Fackel und wirfst sie auf die Bombe auf dem Block,
damit auch dieser Gerdllblock aus dem Weg geraumt wird. Laufe
anschlieBend an den Felsen entlang zum Héhlenausgang, tiberquere die
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Kante und kehre zuriick in die Hohle.

Dort zerstérst du die blaue Feuer speiende Statue mit dem Element,
stellst dich'vor den Gerdllblock, der deinen Weg versperrt und nimmst dir
den Newt Ring aus der schwarzen Schatzkiste auf der linken Seite. Laufe
num zariick zu dem Speicherpunkt am Eingang der Hohle und stecke den
Newt Ring in deine Tasche, dann springst du auf den Schalter neben dem
Eingang. Du hast nun die Féhigkeit auf Lava zu laufen, also benutze den
Block, um zu dem Felsen zu gelangen, der von roten Lampen umgeben ist.

Schlage alle roten Lampen mit dem Element und zerstore den
Gerdllblock, dann springst du auf den Schalter, der von dem Felsen
verdeckt war. Der Geréllblock im Hintergrund bewegt sich, kehre zuriick
und laufe in das andere Bild. Folge dem Weg bis zu der Abzweigung, dort
laufst du nach rechts und betétigst den Hebel am Ende des Weges.
AnschlieRend gehst du zuriick zu der Abzweigung und laufst gerade aus
weiter die Treppe hinunter. Mit dem gerade betatigten Hebel im Riicken,
drehst du dich nach rechts.

Blicke in Richtung der Saule und laufe den Weg entlang, der nicht durch
einen Felsbrocken versperrt ist, halte dich an der Abzweigung gerade aus
und betatige auch hier am Ende des Weges einen Hebel. Als nachsten
drehst du dich an der Abzweigung und gehst den ganzen Weg nach

hinten, um dort aus einer schwarzen Schatzkiste ein weiteres Puzzleteil zu-

nehmen. Laufe zuriick und folge dem Weg nach links unten bis zu seinem
Ende, an dem du einen weiteren Hebel betétigst.

Nun betétigst du den ersten Hebel, dem du dich gewidmet hast noch
einmal und steigst anschlieBend die Treppe hinunter und haltst dich
rechts. Dann laufst du noch eine Treppe nach links hinunter und folgst
dem Weg zu dem unterirdischen Fluss. Lausche der Unterhaltung
zwischen den Gefolgsleuten von Mephisto und steige auf die Plattform
genau an der Stelle, an der du herausgekommen bist. Drehst du nun dein
Gesicht zu dem groRen Baum, findest du auf der rechten Seite einen
Speicherpunkt.

Auf der gegeniiberliegenden Seite des Speicherpunktes befindet sich
eine Treppe, die ins Meer filhrt. Ziehe den Siren Ring an und begebe dich
ins Wasser, dort tauchst du bis auf den Grund und schlégst die blaue
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Statue mit dem Element, um eine Bombe zu produzieren. Diese Bombe
folgt dir, so dass du sie gut zu dem Gerdliblock rechts tiber dir lenken und
diesen hochjagen kannst. Begebe dich in die Richtung, die der Block
versperrt hat und schlage die nachste Steinstatue mit dem Element, um
eine weitere Bombe zu erhalten.

Bringe diese Bombe dazu, dir nach rechts unten auf den Meeresboden
zu folgen, dort befindet sich ein anderer stérender Felsbrocken. Nachdem
du auch diesen Felsen zerstort hast, folgst du dem Pfad in das néchste Bild
und dort ganz nach unten auf den Grund. Treffe die blaue Statue auf dem
Meeresboden mit dem Element und tauche von dort aus nach oben, wo du
den Felsbrocken auf der rechten Seite hochjagst. Schwimme durch den
Spalt und schlage erneut eine Steinstatue mit dem Element, um eine
Bombe zu produzieren.

Tauche langsam vom Meeresboden auf, dabei schwimmst du an der
Wand entlang nach oben, wo ein weiterer Geréliblock auf seine Zerstérung
wartet. Schwimme weiter nach oben und nimm dir den Elfenstahl aus der
schwarzen Schatzkiste, danach begibst du dich zu der rechten Seite des
Bildes und schwimmst um den Felsbrocken herum, so dass du tiber der
Bombe herauskommst. Bringe die Bombe dazu dir zu folgen, schwimme
nach oben, auf die rechte Seite des Blockes, den du umschwommen hast.
Danach tauchst du zu dem schmalen Geréliblock und schwimmst rechts
um ihn herum, sobald die Bombe ankommt, so dass du von links tber die
Bombe gelangst.

Schleuse die Bombe an der linken Seite des schmalen Geréliblockes
vorbei und schwimme weiter nach rechts, dort zerstorst du mit der Bombe
einen weiteren Felsbrocken, der deinen Weg blockiert. AnschlieRend
begibst du dich nach oben zur dunklen Insel.

Die dunkle Insel

Laufe gerade aus die Treppe hinauf, dabei sollte sich das Boot, auf dem die
Leute angegriffen werden links von die befinden. Rechts von dir siehst du
einen Speicherpunkt, den du benutzen solltest. AnschlieRend kletterst du
die Leiter rechts von dir hinauf und springe zu der anderen Leiter, die auf
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der anderen Seite des Blockes, der dir den Weg versperrt steht. Zerstore
den Block mit dem Element und kehre zu der ersten Leiter zuriick, die du
nun weiter hinauf klettern kannst.

Wenn du an die Stelle kommst, an der Stahlbélle von oben herab fallen,
begibst du dich zu dem Platz auf der anderen Seite des Leiter und wartest
auf den richtigen Zeitpunkt, an dem die Stahlbélle kurzzeitig versiegen.
Klettere weiter bis ganz nach oben auf das Observationsdeck, auf dem du
alle Gegner erledigst und dir dann den Schliissel aus der Schatzkiste die
erscheint nehmen kannst. Anschlieend kletterst du zurtick nach unten
zum Speicherpunkt.

Betrete die Hohle zwischen der Treppe und der Leiter, um nach Dragonia
zu gelangen. Ignoriere die Gegner, die sich auf einen Kampf gefreut hatten
und laufe durch die Hinterttr, die du mit dem neuen Schliissel 6ffne
kannst. Du laufst weiter und weichst dabei den Flammen aus, in dem du
rutschst und dazu noch einen Bogen um die Stahlbélle machst, bis du in
eine grol3e Vertiefung fallst.

Dort gehst du in den Raum in der Néhe und ziindest die roten Lampen
mit dem Element an. Danach stellst du dich vor die rote Statue, haltst
dabei die Bombe vom Eingang fest, die du vor dem mittleren Block
gefunden hast und drehst das Bild um 45°, so dass du die linke Statue mit
dem Element treffen kannst. Dann springst du und triffst die Statue mit
dem Element, woraufhin du sofort auch die Statue an der
gegentiberliegenden Wand mit dem Element schlagst.

Ein Block wird herabgelassen und du ldufst so schnell wie moglich zu
dem Block und steigst hinauf. Offne die schwarze Schatzkiste und nimm
dir das leuchtende Schwert. Springe nun auf einen der Blécke und der
andere erhebt sich, springe zu dem anderen hinauf und der erste erhebt
sich weiter, auf diese Art und Weise gelangst du iiber kurz oder lang ganz
nach oben. Dabei musst du nur darauf achten, den Stahlballen, die in der
Mitte herabfallen auszuweichen.

Laufe zur anderen Seite und drehe dich an der Plattform, auf der du die
Schatzkiste siehst nach rechts. Klettere anschlieend nach unten auf den
niedrigeren Block, stelle dich mit dem Gesicht zu der Schatzkiste und laufe
weiter nach rechts. Lasse dich von dem Block, der sich auf und ab bewegt
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nach oben bringen und breche durch die Wand. Benutze danach diese
wand, um auf die Plattform zu springen und den Schliissel aus der
Schatzkiste zu holen.

Gehe den Weg, den du gekommen bist zuriick und betrete das Gebaude
mit Hilfe des Schliissels. Hebe die Bombe auf, aber achte darauf, dass du
sie noch nicht ziindest und werfe sie nach vorne. Um sicherzugehen, dass
die Bombe nicht in die Vertiefung fallt, nimmst du Anlauf und wirfst sie auf
den Block vor dir. Hebe sie anschlieRend wieder auf und springe mit ihr
auf den Block rechts vor dir. Von dort aus spnngst du zu der Vase und
wirfst die Bombe auf den Sténder.

Lésche die Flamme in den blauen Lampen am Eingang und benutze sie,
um zu dem Stander dariiber zu gelangen, wo sich auch die Bombe
befindet. Hebe die Bombe hoch und lasse dich zu dem Sténder unten an
der Leiter fallen. Dort benutzt du den Block, um an den feurigen Sténder
von der Seite heranzukommen: Laufe zu der Kante der Wand, die sich auf
der gegentiberliegenden Seite der Wand befindet, aus der die Flammen
kommen und benutze den Block, um die Vertiefung zu Giberqueren.
Platziere dann die Bombe auf dem blauen Stander und zerstore so den
Gerollblock.

Laufe durch die Tiir auf der rechten Seite und ziinde die Bombe links
von dem Block mit Hilfe des Elementes. Nachdem die Bombe explodiert ist,
stelle dich auf den Platz, an der sie gelegen hat und fange die néchste
Bombe, die von oben herab fallt auf. Danach wirfst du sie oben auf den
Felsbrocken vor dir, jagst ihn hoch und hebst erneut eine Bombe auf, mit
der du den nachsten Felsbrocken zerstorst.

Laufe durch die Tiir und nimm dir ein Puzzleteil aus der Kiste, dann
gehst du durch den Eingang in der Mitte des Gerdliblockes den du gerade
zerstort hast, begibst dich die Treppe hinauf und gelangst in einen Raum.
Die Gegner, denen du in diesem Raum begegnest, werfen mit Bomben um
sich, am besten verldsst du noch einmal kurzzeitig den Raum und wartest
darauf, dass sie mit inren Bomben einige der Blocke zerstdren, die deinen
Weg versperren.

Wieder in dem Raum, benutzt du die Bomben, die von den Gegnern
geworfen werden, um die verbleibenden Felsbrocken aus dem Weg zu

PowerStation is + Nummer-5




PowerStation

Das wirklich unabhéngige Magazin - Chea

raumen. Klettere die Leiter rechts hinten nach oben, die von den Blocken
verdeckt war und benutze die Bomben und dir rote Statue in der Mitte, um
die zwei groRen Felsbrocken in diesem Raum zu zerstéren. Danach
betétigst du beide Schalter, damit sich die Tir 6ffnet. Dahinter beseitigst
du alle Gegner, daraufhin 6ffnen sich die Tiren und du laufst durch die Tir
auf der rechten Seite.

Begebe dich hier durch die Tiir links und du gelangst zu dem
Speicherpunkt. Kehre in den vorherigen Raum zuriick und laufe gerade
aus weiter, dabei ziindest du die Bombe, die sich kurz hinter dem linken
Felsbrocken befindet mit dem Element. Auf diese Art und Weise bist du
gleich beide Gerdllblocke los. Fange anschlieBend die Bombe, die von
oben herab féallt, um die zu ersetzen, die du geziindet hast und trage sie
nach oben.

Mit der neuen Bombe kannst du die zwei folgenden Felsbrocken in die
Luft jagen und weiterlaufen, wie du allerdings an die schwarze Schatztruhe
gelangen kannst, ist und bleibt ein Rétsel. Benutze eine Bombe eines
Gegners, um den Block im linken hinteren Teil des Raumes zu zerstoren
und klettere die Wand dahinter hinauf, um in den Besitz des Schliissels zu
gelangen, der sich in der Schatzkiste an der Wand in der Néhe des
Einganges befindet.

Mit dem Riicken zum Eingang laufst du nun gerade aus auf die Tiir zu
und 6ffnest sie mit dem Schliissel. Platziere eine Bombe auf dem Schalter
und springe (iber das Geschiitz zur anderen Seite, auf der du noch eine
Bombe auf einem Schalter in Stellung bringst. Springe danach von dem
Geschiitz zu der Plattform, auf der die schwarze Schatzkiste steht und
nimm dir das Puzzleteil. AnschlieRend laufst du durch die Tur links hinter
dem Geschiitz und wartest, dass die zwei Klingenfallen gerade aufgereiht
sind, bevor du zu dem Schalter rennst und darauf springst.

Die falle verschwindet und die Tir 6ffnet sich. Laufe hindurch und lege
dich bei dem Schalter in der rechten hinteren Ecke des Raumes auf die
Lauer. Deine Gegner werden den Schalter fir dich betétigen und du
kannst dir dann den Schlssel aus der Schatzkiste holen und durch die Tiir,
die der Tur, durch die du hineingekommen bist am néchsten ist wieder
verschwinden. Sobald du den eingesperrten Drachen siehst, ldufst du die
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Treppe auf der rechten Seite hinauf, dabei sind die Stahlgitter auf deiner
linken Seite und landest auf dem Dach von Dragonia.

Erledige die zwei Gegner, die sich dir in den Weg stellen, wenn du zur
Mitte des Daches laufst und nimm dir den Schlissel aus der Schatzkiste,
die herabgelassen wird. Gehe durch die Tiir in der Nahe der Treppe und du
gelangst zum Gefangnis des Drachens, an dem du dich an der Wand
entlang herablésst und so nahe an seinen Kopf heran kommst. Rede mit
ihm und verlasse danach das Geféngnis durch die Tir in der Néhe seines
Kopfes. Unten an der Wendeltreppe befindet sich ein Speicherpunkt, den
du nutzen solltest, bevor du die Wendeltreppe hinauf steigst und dich auf.
die Plattform stellst. Eine Sequenz folgt, nach der du erneut in den Kampf
musst.

Kampfstrategie und Tipps - Tiger-Boss

1. Die beste Gelegenheit zum Angriff bietet sich dir, wenn er herum rennt
und sich dabei dreht. Bleibe dabei in der Nahe der Wand. Wenn du ihn
angreifst, wahrend er herumrennt, schadet das nur deiner Gesundheit.

2 Er springt besonders gerne in die Mitte, also renn davon in Richtung

Wand.

3. Bleibe immer in Bewegung, um so den Stahlballen auszuweichen.

4. Wenn er wieder anfangt zu rennen, wiederhole am besten die Schritte
1-3.

Nachdem er wiitend geworden ist, machst du

folgendes.

1. Es bleibt dabei, deine beste Chance bietet sich, wenn er herumrennt
und sich dabei dreht, er ist zwar unsichtbar, aber du kannst schnell
erkennen, wo er sich gerade aufhélt. Der richtige Zeitpunkt des
Angriffes ist hier besonders wichtig. -

2. Nachdem er angegriffen wird, springt er gerade hoch, gehe ihm aus
dem Weg, so dass er dich nicht erwischt, wenn er wieder Boden unter
den Flssen hat.

3. An den Seiten des Raumes bleibst du hochstwahrscheinlich von den
Stahlball-Angriffen verschont.
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4. \Wenn er wieder anfangt zu rennen, wiederhole die Schritte 1-3.

Nach dem Kampf hebst du das Drachensoma, die Elementalkugel und das
dreidugige Idol auf und benutzt die Plattform in der Mitte, um nach unten
2 gelangen. Klettere die Wendeltreppe hinunter und laufe durch die Tar
nach draufen, durch die du hinein gekommen bist. Rede erneut mit dem
Drachen und schaue dir die Sequenz an. Danach bringt dich der Drachen
nach Varuna, dort betrittst du die Burg und redest mit Diaz.

AnschlieBend gehst du durch die Tir, bei der Albert steht und hast die
Gelegenheit am Speicherpunkt deinen Spielstand zu speichern. Laufe
durch die Tir, die auf der gegeniiberliegenden Seite der Tir ist, durch die
du hineingekommen bist.

Die Ruinen von Veruna

Steige den Hiigel hinauf und betétige den Schalter im hinteren Teil des
Raumes zwei Mal. Weiche der Klingenfalle aus und springe auf die
Plattform auf der anderen Seite, dann drehst du dich zu den Blécken uns
springst zu dem eingezdunten Gebiet mit dem Schalter im Hintergrund.
Nachdem du auf den Schalter gesprungen bist, hiipfst du weiter zu der
umgebenden wand und ldufst von dort aus durch die Tir. In diesem Raum
ziindest du die sechs roten Lampen in den Ecken an, um eine weitere Tir
zu &ffnen.

Im néchsten Raum musst du, um die Tir zu 6ffnen alle Gegner, die sich
dir in den Weg stellen erledigen. Hinter der néchsten Tir drehst du dich
nach rechts und laufst weiter, bis du eine brennende Fackel neben einem
Felsbrocken siehst. Nimm die Fackel und ziinde damit die rote Lampe an,
du wirst etwas Anlauf dazu brauchen. AnschlieBend springst du auf den
Schalter, der herabfllt und laufst an dem Felsen vorbei in den nachsten
Raum.

Beseitige auch hier alle Gegner und aktiviere die Plattform, dann hebst
du die Bombe unter der Plattform auf und gehst zu dem Hebel neben der
Tiir, durch die du hinein gekommen bist. Platziere die Bombe auf dem
Hebel und ziinde sie mit dem Newt Ring. Bevor die Bombe explodiert

Nummer-5 i:s  PowerStation

Seite

059



werStation

A-Z | Cheats Das wirklich unabhéingige Magazin

Seite

060

kletterst du weiter zu der Stelle, an der sich die Spitzen befinden. Mit der
Explosion der Bombe ziehen sich diese Spitzen zuriick und du kannst
weiter auf die Plattform springen.

Nimm dir den Schltssel aus der Schatzkiste kurz hinter der Plattform
und kehre danach zuriick in das Bild mit dem Speicherpunkt. Benutze den
Schlissel, um die Tir auf der anderen Seite zu 6ffnen und springe Uber die
Wand auf der linken Seite vom Stander links aus. Nun platzierst du die
Bombe am Hebel und achtest dabei darauf, dass sie so nahe wie méglich
an der Tur liegt, durch die du hereingekommen bist. AnschlieBend springst
du auf die Wand und laufst von der Tiir weg, am Ende der Wand steigst du
herab und legst die Bombe so nahe wie mdglich an den Hebel und an die
Tar.

Kehre nach oben auf die Wand zuriick und begebe dich unter den
Felsbrocken, der sich rechts hinten befindet, von dort aus springst du auf
den Schalter. Daraufhin wird ein Block mit einem Schalter herabgelassen
und du’springst auf diesen Schalter. AuRerdem macht ein Feuerball in dem
Raum seine Runden. Sobald der Gerdllblock zerstort ist, springst du auf
den Schalter neben dem auf dem du dich befindest und begibst dich tiber
die Leiter nach unten unter den zerstorten Block.

Platziere die néchste Bombe vor dir auf der roten Lampe und ziinde die
Lampe mit Hilfe des Elementes an. Der Geroliblock wird hochgejagt und
ein Schalter fallt herunter. Springe auf den neuen Schalter und begebe
dich anschlieend durch die Tir, die sich gedffnet hat. Folge dem Weg bis
zu der Stelle, an der eine Steinstatue heraus kommt, renne davon und
vermeide es in die Klingenfalle zu geraten, dann betatigst du den Schalter
vor dir. Neben dem Schalter &ffnet sich eine Tiir, durch die du hindurch
gehst, den Schalter vor dir betatigst und auf den beweglichen Felsbrocken
steigst.

Ziinde die roten Laternen rechts und links von dir mit dem Element an,
leuchten alle, 6ffnet sich eine Tur. Hinter dieser Tur steigst du von dem
Vorsprung herab, springst auf den Schalter und laufst durch die nachste
Tar. Als Nachstes hebst du das Fass links am anderen Ende der
beweglichen Plattform auf und stellst es auf die Plattform in die Ndhe des
Schalters. Danach steigst du auf die Plattform in der Néhe der Tiir,
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durchquerst die Mitte des Raumes und htipfst zur nachsten Plattform.

Hebe das Fass, das du gerade getragen hast hoch und werfe es auf den
Schalter, der sich am weitesten links von der Tiir befindet, durch die du
hineingekommen bist. Eine Tur auf der linken Seite offnet sich und du
gehst hindurch und beseitigst im nachsten Raum alle Gegner, damit sich
auch die Tiir auf der anderen Seite 6ffnet. Im nachsten Raum springst du
von der Vase ganz hinten rechts tber die Wand und ziindest die rote
Laterne mit dem Element an.

Laufe durch die gedffnete Tur und springe mit dem Gesicht zu den Feuer
speienden Statuen auf die roten Lampen auf der linken Seite. Bringe die
Statuen dazu, die Lampen eine nach der anderen anzuziinden und begebe
dich weiter nach links. Sind alle Lampen angeziindet, verschwindet der
Felsbrocken auf dem hohen Stander und du kannst hinauf springen. Laufe
durch die Tiir und platziere die Bombe auf dem Schalter auf der linken
Seite.

Lege die Bombe unter den groRen Stahlball auf der linken Seite
zwischen den Schaltern und ziinde dann die Bombe auf dem rechten
Schalter mit Hilfe des Elementes. Bevor die Bombe explodiert, kriechst du
unter dem Stahlball durch und begibst dich zur Wand. Die Wand, der du
den Riicken kehrst, schlieRt sich aber daftr 6ffnet sich die Wand vor dir.
Laufe weiter und stelle dich auf den Schalter, danach gehst du durch die
Tiir und springst auf den Schalter direkt vor dir. Benutze die Blécke, die
ganz links anfangen zu erscheinen, um die Grube zu (iberqueren, dabei
musst du mit Anlauf dartiber rennen und springen.

Folge dem Weg durch die Tiir und steige auf die Plattform vor dir. Hebe
die Holzkiste vom Sténder auf der rechten Seite und kehre zu der Plattform
zuriick, dann wirfst du sie auf die Plattform gegentiber. Springe von der
Holzkiste zu der hohen Plattform gegeniiber und werfe das Fass auf die
bewegliche Plattform, die daraufhin anhélt. Steige auf diese Plattform und
von da aus weiter auf die brennende Plattform. Drehe dich so, dass du der
Plattform den Riicken kehrst und springe auf den Schalter hinten rechts im
Raum.

AnschlieRend kletterst du die Leiter auf der anderen Seite des Raumes
hinunter zum Speicherpunkt und l4ufst durch die Tir rechts von dir.
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Zerstore die drei gelben Statuen mit dem Element und benutze die drei
Vasen, die erscheinen, um die Statue auf der Plattform links zu zerstéren.
Danach laufst du durch die Tiir auf der rechten Seite und beseitigst alle
Gegner, die es wagen sich dir zu nahern. Im Anschluss daran begibst du
dich durch die Tur im hinteren Teil des Raumes.

Zerstore die zwei mittleren der vier gelben Statuen auf der linken Seite
und springe von der Kiste zu dem Fass und dann weiter zu der Statue, die
am néchsten an der Tiir steht. Danach schiebst du die Holzkiste nach links
von dem Block, auf dem sie sich befindet. AnschlieRend zerstérst du auch
die Statue, die am néchsten an der Tur steht und bewegst die Holzkiste
und das Fass ganz nahe an die andere Statue heran. Klettere von der
Holzkiste zu dem Fass, dann zu der Statue und von der Statue zu der
Holzkiste und weiter zum Fass, danach kannst du dir den Schliissel aus der
Schatzkiste im hinteren Teil des Raumes nehmen.

Laufe durch die Tir, die sich gleich rechts von der Tur befindet, durch
die du hinein gekommen bist und hebe den Gerdllblock an, in dem du den
Schalter betatigst. Nach nochmaligem Driicken des Schalters senkt sich
der Block wieder, wahle nun den richtigen Zeitpunkt, um die Steinstatue,
die auf dich zu kommt mit dieser Falle zu fangen. Wéhrend die Steinstatue
den Gerdllblock halt, kriechst du unten durch und betétigst den Schalter.

Danach laufst du durch die Tir neben dem Schalter und zerstorst die
Steinstatue links, anschlieRend kletterst du iiber den rechten hinteren
Vorsprung auf die Statue und von dort auf das Fass, das (ibriggeblieben ist,
als du die andere Statue zerstort hast. Von dieser Stelle aus zerstorst du
alle gelben Statuen auf dem Block und steigst danach auf das Fass auf
dem linken Block auf der anderen Seite. Klettere zuriick auf die Statue
tber den hinteren Vorsprung und von dort aus auf das Fass auf dem Block.

Von dieser Stelle aus begibst du dich auf die hintere linke Plattform und
danach auf die Plattform mit dem Schalter, den du sofort betétigst und
dann durch die Tur daneben gehst. Erledige alle Gegner und &ffne die
Schatzkiste, die Gegner, die aus ihr heraus kommen diirften keine grof3e
Gefahr fur dich darstellen, beseitige auch sie. Wiederhole diesen Vorgang *
drei Mal und hole dir anschlie3end ein Puzzleteil aus der schwarzen
Schatzkiste.
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Klettere an der Leiter auf den beweglichen Block und laufe vom unteren
Ende zum oberen, dann springst du auf die hohe Plattform im hinteren Teil
des Raumes und betétigst den Schalter. Begebe dich durch die getffnete
Tur, erledige unterwegs die heransttirzenden Gegner und laufe in den
nachsten Raum. Dort gehst du von dem Block hinten im Raum nach oben
auf die Plattform und hiipfst auf den Block der anfangt sich zu bewegen,
wenn du die gelbe Statue zerstorst.

Bevor dich dieser Block zu dem Stahlball bringen auf der anderen Seite
bringen kann, zerstorst du die Steinstatue an der Kreuzung und springst
auf den Block, der nun anfangt sich zu bewegen. Wiederhole dieses noch
einmal auf der anderen Seite und betétige danach den Schalter an der
linken Wand. Sofort danach springst du von dem Schalter weg und
zerstorst die Statue, die dem Schalter am nachsten ist. Bevor du auf den
Boden fallst, kehre zu dem Schalter zuriick und steige auf den Block, der
angefangen hat sich zu bewegen.

Mit dem Rucken zur Tur springst du in den kleinen Zwischenraum ganz
links und betatigst dort den Schalter. Danach schaltest du alle Gegner aus
und laufst durch die Tir im hinteren Teil des Raumes. Achte auf die
unsichtbare Klingenfalle und laufe ganz nach hinten, wo du ein weiteres
Puzzleteil findest. AnschlieBend gehst du durch die Tiir ganz rechts und
beseitigst alle Gegner, ohne dabei die beiden Statuen in der Mitte zu
zerstoren. Gehe durch die Tur zu dem Schalter und betétige ihn, dadurch
wird ein blauer Felsbrocken herab gelassen.

Mit dem Gesicht zu dem Hebel umkreist du den Felsen links und
bewegst ihn nach rechts. Ziehe den Gerdliblock, den du ziehen kannst in
Richtung des Hebels, finde den blauen Felsen dahinter und schiebe ihn
neben den auf der rechten Seite. Anschlie3end schiebst du den
Gerollblock, der sich hinter dem befindet, den du gerade nach rechts
verschoben hast auf die linke Seite und betétigst den Schalter dahinter.
Laufe nun durch die Tiir in den néchsten Raum, in dem du zuerst ganz
links die Statue zerstorst.

Danach zerstorst du auch die Statue auf der anderen Seite des blauen
Gerollblocks und schiebe die gestapelten blauen Felsen auf den Berg nach
hinten rechts zu. Zerstore danach die Statue zwischen dem Block, den du
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bewegt hast und dem in der Néhe der Tiir, anschlieBend schiebst du den
{iber zwei Ebenen reichenden Geréliblock nach rechts. Klettere auf die
verbliebene Statue auf dem Vorsprung vor der Tiir und schiebe die obere
Halfte des groen Felsens nach hinten.

Steige auf den beweglichen Block rechts und springe auf den anderen
sehr groRen Felsbrocken, von dort aus begibst du dich auf die Plattform
auf der rechten Seite, auf der sich eine Schatzkiste befindet. Laufe mit
Blickrichtung zu der Tiir, durch dir du diesen Raum betreten hast weiter,
bis du in ein Loch fallst und dir das Adamant Schild aus der schwarzen
Schatzkiste nehmen kannst. AnschlieRend kletterst du die Treppe hinauf
und begibst dich durch die Tir ganz oben.

Wenn du auf einem der beiden Blicke zu lange verweilst, erhebt sich
der andere, renne am besten so schnell du kannst tber sie und springe
auf den Block auf der Plattform. Lasse dich nun nach oben bringen und
springe dort auf den Block auf der beweglichen Plattform. Diese bringt
dich weiter nach oben, wo du auf die schwarze Plattform springst und zum
Dach gebracht wirst. Mit dem Gesicht zur Mitte des Daches steigst du den
Hiigel links hinauf und platzierst an dieser Stelle den Sternenkristall.

Stelle dich auf den Stein auf der gegentiberliegenden Seite des Kristalls
und du wirst zuriick in den Raum gebracht, in dem sich der Speicherpunkt
befindet. Laufe durch die Tiir auf der linken Seite und schlage eine der
beiden blauen Lampen vor der Plattform mit dem Element. Die Plattform
verschwindet und du kannst nach unten steigen und die Lampe mit dem
Element treffen, um sie zu léschen.

Hebe das Fass ganz links auf und stelle es auf einen der Blécke auf der
rechten oder linken Seite der riickwartigen Plattform. Klettere nun von der
Lampe, die du geldscht hast zu der anderen Plattform und springe iber
den Schlamm. Von dort aus triffst du den blauen Gerdllblock ohne Fass mit
dem Element und eine weitere Lampe féllt auf das Fass. Treffe dieses mit
dem Element und laufe danach durch die Tur, die sich 6ffnet.

Betétige den Schalter, beseitige die Gegner und die Plattform im
Hintergrund fangt an sich zu bewegen. Du laufst jetzt die Treppe hinunter
und drehst die griine Statue hinten links mit dem Element. Sobald ein
Block in der Nahe des Schalters erscheint, betatigst du den Schalter,

PowerStation | : Nummer-5




Das wirklich [nahhéngige!vlaogazq Cheats | A-Z

steigst auf den Block und Iasst dich von ihm zu der Plattform bringen und
steigst darauf. Laufe weiter aber achte darauf, dass du nicht in die L6cher
auf den Seiten der Plattform gezogen wirst und begebe dich zu der
Plattform auf der anderen Seite.

Betétige den Schalter, erledige alle Gegner und laufe durch die
geodffnete Tir, um die Statue links von dir mit Hilfe des Elementes so weit
zu drehen, dass sie nach links schaut. Danach drehst du auch die mittlere
der drei Statuen an der Tur nach links und die, die sich am nachsten an
der Tiir befindet in Richtung Tiir. Nun gehst du zu dem Block auf der linken
Seite, der am weitesten entfernt von der Tur ist und drehst die Statue, die
am weitesten von der Tir entfernt ist in Richtung Tur, daraufhin erscheint
eine Plattform.

Steige auf diese Plattform mit Hilfe des Blockes und treffe die mittlere
Statue auf der Seite des Blockes einmal, danach springst du schnell zu der
Plattform hinlber, die gerade erschienen ist, bevor die auf der du stehst
verschwindet. Springe weiter zu der ersten Plattform und schlage die mittlere
der Statuen an der Tiir dreimal mit dem Element, anschlieBend widmest du
dich der Statue, die am néchsten zur Tir steht und schlégst diese einmal.

Springe nun schnell von der Plattform auf der du dich bewegst zu der
neuen und von dort aus weiter zu der Plattform gegentiber der Tur, durch
die du hinein gekommen bist, dann driickst du den Schalter und laufst
weiter durch die Tir. Begebe dich den Hiigel hinab und erledige dabei alle
Gegner, die du triffst, anschlieBend benutzt du den Ventilator, um nach
oben zu gelangen. Klettere die Leiter hinunter, laufe nach rechts und
klettere tiber den Block auf die blaue Statue, die mit Stahlbéallen um sich
wirft und zerstore die zwei anderen blauen Statuen auf dem Vorsprung.

Wieder unten zerstorst du die anderen zwei blauen Statuen, gehst durch
die gedffnete Tir und drehst dich nach links, um auf den Block zu
springen. Danach springst du weiter zu dem Abhang, achte darauf, dass
du nicht hinunter fallst und laufst hintiber zu dem Schalter auf der anderen
Seite des Raumes. Betétige den Schalter und gehe durch die Tiir, die sich
gedffnet hat. Dann begibst du dich zu dem Schalter in der hinteren rechten
Ecke des Raumes, dort benutzt du das Element an der blauen Statue, um
sie anzuhalten und der Schalter fallt nach unten.
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Achte darauf, dass du die Statuen so zum Stehen bringst, dass sie auf
keinen Fall deinen Weg zu dem Schalter blockieren und du dir somit
ungehindert einen Weg zu der schwarzen Schatzkiste oben auf der
beweglichen Plattform zu bahnen. Die Tarme mit den Hebeln
verschwinden, sobald du den Schalter betétigt hast. Springe vom Schalter
auf die blauen Statuen und weiter auf die bewegliche Plattform, auf der du
die schwarze Kiste offnest und dir das Small Life Crest nimmst.

Laufe nun von der Leiter aus nach links und bringe deinen Gegner dazu,

auf dem Schalter in der Mitte zu laufen, um den Schalter in der unteren

rechten Ecke herab zu lassen. Springe anschlieRend darauf und begebe
dich in den néachsten Raum. Dort laufst du sofort nach rechts und schiebst
den blauen Gerdliblock in Richtung der Wand, in der sich die Tir befindet,
durch die du diesen Raum betreten hast. Danach springst du auf den
Schalter neben der groRen Grube und drehst dich mit dem Gesicht zur Tar.

Begebe dich nach links von dem Schalter hinunter und warte auf die
griine Statue, halte sofort an, sobald sie in deiner Nahe ist. Schlage die
Statue mit dem Element, um sie zu dem Felsbrocken zu drehen, den du
gerade bewegt hast, daraufhin l4uft die Statue auf den Felsbrocken zu und
betétigt den Schalter daneben. Das filhrt dazu, dass die Blocke rechts von
der Tiir eine Art Treppe bilden und du hinauf steigen kannst. Oben springst
du auf den Schalter, der die Ventilatoren in der Spitzen-Grube aktiviert.

Benutze diese Ventilatoren, um auf den Vorsprung auf der anderen Seite
der Grube zu gelangen und steige danach die Treppe hinauf. Folge dem
Weg zu einer griinen Statue, die du mit dem Gesicht zu den Spitzen drehst.
Daraufhin verschwinden die meisten Spitzen, bis auf ein Viereck, das Gbrig
bleibt. Drehe dich Statue auf die andere Seite, damit auch die letzten
Spitzen verschwinden. Nimm dir den Schliissel aus der Schatzkiste und
Klettere die Leiter wieder nach unten. Mit der Leiter im Riicken laufst du
gerade aus und benutzt den Schiiissel, um die Tur auf der linken Seite zu
offnen.

Treffe den griinen Kristall in der Mitte des Raumes mit dem Element,
damit die Kristalle in den Ecken nach unten gelangen. Weiche dabei den
Stahlbillen aus und schlage auch diese Kristalle mit dem Element. Ein
Block erscheint, tiber den du durch den Spalt in der Wand gelangen und
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dann die Leiter links hinauf klettern kannst. Oben an der Leiter drehst du
dich herum und laufst auf die niedrige Wand zu, springst darauf und gehst
weiter. Springe von der Wand auf die griine Statue und von dort aus zu der
beweglichen Plattform, auf der sich die schwarze Schatzkiste befindet.
Nimm dir ein weiteres Puzzleteil.

AnschlieRend laufst du von der Leiter weg auf die Spitzen-Grube zu.
Blicke auf die Reihe der fiinf blauen Lampen, springe auf den Block und
halte dabei die zweite Lampe von links fest. Bringe die Lampe mit dem
Element zu erléschen und springe tiber zwei Lampen hinweg zu der
zweiten Lampe von rechts, die du auch l6schst. Danach springst du zu der
Wand, die am weitesten entfernt von der Leiter ist und steigst die Treppe
hinauf. Gehe zuriick in Richtung Leiter, dabei springst du auf die
erloschenen Lampen.

Befindest du dich auf der zweiten erloschenen Lampe, drehst du dich
nach rechts und springst zum Turm hintiber und von da aus weiter von
einem beweglichen Block zum anderen. Auf einem der Blocke kannst du
dir einen Schitissel aus einer Schatzkiste nehmen, damit begibst du dich
zu der Tir unter dir und 6ffnest sie mit dem Schltssel. Im nachsten Raum
benutzt du den Ventilator, um auf den ersten Block zu gelangen. Von dort
springst du zu der Plattform.

_Bringe die Lampe mit dem Element zum Erloschen und springe zu dem
nachsten Block und von da aus weiter auf die Lampe. Springe auf den
Block in der Ecke und benutze danach den Ventilator in der Mitte der
Wand, um zu den beiden aufgereihten Blocken weiter oben zu gelangen.
Springe weiter iiber den kleinen Block zu der néchsten Plattform, auf der
du den Ventilator in der Mitte der Wand dazu benutzt, an die Lampe zu
gelangen und sie mit dem Element zu Idschen. Danach gelangst du mittels
des Ventilators auf die Lampe und springst von dort aus zu den beiden
aufgereihten Plattformen.

Benutze nun den néchsten Ventilator, um nach oben zu dem
beweglichen Block zu kommen, von dort springst du zu den folgenden
zwei Plattformen in einer reihe und steckst den Pixie Ring in deine Tasche.
Sobald die Plattform unter der schwarz gestreiften Plattform erscheint,
springst du darauf und von dort aus zu der Stelle weiter, an der die
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Plattform das néchste Mal erscheinen wird, dann stoppst du mitten in
der Luft.

Das ganze wiederholst du noch zwei weitere Male und landest
schlieRlich auf der schwarz gestreiften Plattform, die dich nach oben
bringt. Laufe durch die Tiir, benutze das Sternenprisma und stelle dich auf
den leuchtenden Stein. Zuriick im Raum mit dem Speicherpunkt, stellst du
dich erneut auf den leuchtenden Stein, begibst dich durch den Gang und
kehrst zu Diaz zuriick. Rede mit ihm und schaue dir die Sequenz an.

Kampfstrategle und Tipps - Diaz

. Renne an den Seiten des Raumes entlang, wenn er seine Klingen
benutzt.

2. Eine Klinge erreicht die Mitte der Wand und eine andere die Ecke,
achte darauf, dass du dich zu einer anderen Stelle im Raum begibst.

3. Sobald er sich in die Mitte zuriickzieht, um sich etwas auszuruhen,
greifst du ihn an.

4. Wiederhole die Schritte 1-3.

Nachdem er wiitend wird, &ndert sich an deinem normalem Angriff nichts,
aber nachdem er seine Klingen benutzt hat, lasst er einen Energie-Angriff
folgen, dem du entgehen kannst, in dem du zur Wand laufst.

Nachdem Kampf nimmst du dir das Big Life Crest und offnest die Tur.
Rede mit Natasha und den anderen und schaue dir die folgende Sequenz an.

Der Sternenschliissel

Wenn du den Sternenschlssel erreichst, begibst du dich durch die T,
steigst den Abhang hinauf und laufst auf das zentrale Deck. Drehe dich
nach links und gehe durch die erste Tir auf der linken Seite, dann springst
du auf den schwarz umrandeten Block und folgst dem Weg aus Blocken
zu dem Schalter. Betatige den Schalter und kehre anschlieRend in den
vorherigen Raum zuriick, drehe dich nach links und gehe durch die erste
Tur auf der linken Seite. Laufe in den hinteren Teil des Raumes und lege
die Bombe auf den Block.
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Klettere von dem Block auf die Bombe, von dort (iber den Felsbrocken
auf die Plattform. Achte darauf, dass die Bombe auf dem Block nicht
explodiert und den Gerollblock zerstort, bevor du ihn verlassen hast.
Betatige den Schalter auf der anderen Plattform und verlasse danach den
Raum. Drehe dich wieder nach links und laufe in den nachsten Raum auf
der linken Seite, in dem sich einige Gegner befinden, die mit Bomben um
sich werfen. Bringe diese Gegner dazu, die Bomben auf die andere Seite
der Wand zu werfen.

Sind erst einmal alle drei Hebel auf dieser Seite der Wand betatigt,
verschwindet die Wand und du verldsst den Raum. Begebe dich halb um
den Kreis und tiberquere anschlieRend die Briicke, die dich in die Mitte
fiihrt. Mit dem Riicken zu der Tr, betatigst du den Hebel links zweimal
und kletterst anschlieBend die Leiter hinauf. Beseitige alle Gegner und
laufe dann durch die Tiir. Dort betéatigst du den Hebel dreimal
hintereinander und gehst zurlick nach innen.

Nachdem du erneut alle Gegner erledigt hast, kletterst du die Leiter
neben der Tiir, durch die du gekommen bist hinunter und benutzt den
Block, um auf die Plattform zu gelangen. Bevor diese hinunter fallt,
springst du weiter zu der Plattform mit den Spitzen, von dort aus zu der
Plattform bei der Leiter und weiter zu der Plattform im Hintergrund. Nimm
dir hier den Schlissel aus der Schatzkiste und ein Puzzleteil aus der
schwarzen Schatzkiste. Danach kletterst du die Leiter nach oben und auf
der gegentiberliegenden Seite eine Leiter wieder hinunter.

Betitige nun jeden Schalter, in dem du von Schalter zu Schalter springst,
daraufhin verschwindet die Wand und du betétigst den Hebel zweimal.
Danach kletterst du die Leiter nach oben, beseitigst die lastigen Gegner
und verlasst den Raum durch die Tur in der Nahe der Leiter, die du hinauf
geklettert bist. Hole dir den Schliissel aus der Schatzkiste und gehe zurlick
durch die Tur. Klettere die Leiter, die am nachsten zu der Tiir ist hinunter
und betétige dort den Heben dreimal hintereinander.

Schalte alle Gegner aus und laufe durch die T, die sich am néchsten
an der gegeniiberliegenden Leiter befindet. Betétige den Hebel und kehre
zuriick nach innen, dort kletterst du die Leiter gegentiber von der Tur
hinunter und betétigst den Hebel einmal. Danach kletterst du die Leiter
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wieder nach oben und gehst durch die Tirr, die der gegeniiberliegenden
Leiter am néchsten ist. Du gelangst zu zwei verschlossenen Tiiren, laufe
durch beide hindurch in den néchsten Raum. Durch die Tiir auf der
anderen Seite gelangst du zu einem Spelcherpunkt an dem du die
Gelegenheit nutzen solltest.

Laufe an dem Speicherpunkt vorbei zu der Tiir gegeniiber und betrete
den nachsten Raum. Schaue dir die folgende Sequenz an und bereite dich
auf den nachsten schweren Kampf vor.

Kampfstrategle und Tipps - Zeppo

. Laufe vor seinen Haken-Hand-Angriffen davon.

2. Versuche die Teile, die von der Decke herabfallen dazu zu benutzen, ihn
anzugreifen.

3. Sobald er von einem solchen Teil getroffen wird, greife ihn erneut an,
solange er wie gelahmt ist.

4. Wiederhole die Schritte 1-3. )

5. Nachdem er wiitend geworden ist, springt er nicht mehr, dann jagt er
dich nur noch. Weiche dem aus und halte dich an den zweiten Schritt.

Nach dem Kampf gehst du zu der Tur, wahlst ein Passwort und erlebst eine
weitere Sequenz. Danach laufst du durch die Tir in den Gang, von dort aus
begibst du dich ohne von den Gegnern gebissen zu werden ins néchste
Bild. Laufe weiter durch die Tir und schaue dir die Sequenz an, ein
weiterer Kampf kiindigt sich an.

Kampfstrategle und Tipps - Erster Mephisto
. Warte in der Mitte, nachdem er verschwunden ist, dann taucht er im
Kreis ganz rechts auf.

2. Greife ihn an, sobald er erscheint.

3. Erwird dann wieder verschwinden und in dem Krels auftauchen, der
am weitesten von dir entfernt ist. Laufe dorthin und greife ihn an,:
sobald er erscheint.

4. Wiederhole den dritten Schritt, nachdem er wiitend geworden ist.
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Kampfstrategle und Tipps - Zweiter Mephisto

. Du kannst nur seinen Beinen Schaden zufligen.

2. Greife jedes seiner Vorderbeine an. Sobald er eines anhebt, kannst du
auch seine Hinterbeine angreifen.

3. Kurz bevor er sein Bein zuriick auf den Boden stellt, springst du nach
oben, um so dem Vibrationsangriff auszuweichen.

4. Mache das Gleiche, wenn er im Begriff dazu ist, sein Hinterbein zuriick
auf den Boden zu stellen.

5. Wenn eine Seite seiner Vorder- oder Hinterbeine sich schwarz farbt,
greife die andere Seite an.

6. Sobald alle vier Beine schwarz geférbt sind, wachsen ihm vier neue
Beine, du musst diese Prozedur drei Male hintereinander durchstehen.

Kampfstrategle und Tipps - Letzter Mephisto
. Begebe dich in die Nahe des duBersten linken Drehschliissels du
weiche der Hand aus, in dem du an der Wand entlang laufst.

2. Nachdem du den Schliissel einmal attackiert hast, achte auf die Hand
und kehre zu der Seite, an der sich die Tur befindet zuriick. Weiche den
Strahlen genauso aus.

3. Wiederhole die Schritte T und 2.

4. Sobald der linke Schliissel verschwindet, wiederholst du das ganzen bei
dem auf der rechten Seite.

5. Ist auch dieser verschwunden, begibst du dich zu einer Stelle, an der dir
die Hande nicht anhaben konne und zerstorst auch den mittleren
Schlissel.

6. Greife einmal an und renne nach draufen, weiche dabei dem Strahl
aus.

7. Wiederhole die Schritte 5 und 6.

8. Erlasst eine blaue Barriere-Attacke auf dich los, die dich mit einer
lahmenden Ring-Attacke oder Raketen von links und rechts aufSer
Gefecht setzen soll. Weiche diesem Angriff so gut es geht aus, indem
du seitlich in Deckung gehst.

9. Kehre in die Nahe der Tir zuriick und weiche dann seinem Strahlen-
Angriff aus.
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10.Greife ihn an, sobald sein Gesicht in der Mitte herauskommt, aber achte
darauf an einem Platz zu stehen, an dem er dir nichts anhaben kann.
11.Wiederhole die Schritte 8-10

Nach dem Kampf beginnt das Dach einzustiirzen, renne so schnell du
kannst nach drauen. Sobald du den Gang betrittst wird dir mitgeteilt,

" dass du nur noch 180 Sekunden Zeit hast, das Gebaude zu verlassen,

bevor es in die Luft fliegt. Renne so schnell du kannst den Gang hinunter
durch die Tir in das nichste Bild. Laufe so weit wie méglich, drehe dich
dann nach rechts und begebe dich in den nachsten-Raum. Durch die Tir
auf der rechten Seite gelangst du in das néchste Bild und hier rennst du
durch die Tur auf der gegeniiberliegenden Seite.

Uberquere die Briicke und klettere die Leiter gegeniiber der Tur
hinunter. Als Nachstes rennst du durch die Tiir neben der Leiter und laufst
so weit wie moglich weiter. Drehe dich anschlieBend nach links und renne
schnell auf das Licht zu, dann folgt deine wohlverdiente Endsequenz und
du kannst durchatmen, denn du hast das Spiel geschafft und Mephisto
besiegt.
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Fear Effect
DISK 1

Das Spiel beginnt im Hauptquartier des megareichen Mr. Lam, dessen
Tochter Hana und Glas finden miissen. Dies ist eine ziemlich harte
Nuss, denn das Hauptquartier ist schwer gesichert. Du hast die
Aufgabe, deinen Mentor und Freund Jin zu finden und zu befreien. Er
wird dir niitzliche Infos tiber den Aufenthaltsort der entflohenen Wi-
Ming Lam geben kénnen. Hana und Glas werden eingeflogen und
landen auf dem Hubschrauberlandeplatz des Hauptquartiers. Hana
steigt aus und beginnt mit ihren Nachforschungen.

Jin retten

Als Hana:

1. Aktiviere den Schalter, um die Landefldche anzuheben.

2. Schaue bei dem kleinen Gebaude (mit der Leiter.und dem
anschlieRenden Zaun) durch das Fenster, schieRe dann die Scheibe
mit dem Gewehr heraus und trete ein. Drinnen schnappst du dir die
Sicherung vom Regal und betéatigst dann den Hebel, um das Ventil
auf dem Dach zu &ffnen. (Hinweis: Wenn du zuerst den Hebel
betétigst, musst du den Raum verlassen und dann erneut betreten,
um auch die Sicherung einstecken zu kénnen.)

3. Klettere an der Leiter hinauf und betétige die Kurbel, um Dampf
abzulassen. Dadurch erledigst du auch gleichzeitig unten den
Wichter. (Hinweis: Wenn du zuvor in dem kleinen Raum nicht den
‘Hebel bewegt hast, ist das Dampfablassventil verriegelt.)

4. Schnappe dir den Torschlissel, den der Wéchter hinterlassen hat,
und 6ffne damit das Tor.

5. ErschieRe im néchsten Gebiet alle Sicherheitskrafte, um die rote
Schliisselkarte zu erhalten, die einer der Wachter fallen lasst.

6. Offne mit der roten Schliisselkarte die Tur am Ende des Weges.

7. Sobald du drinnen bist, speicherst du erst einmal, dann benutzt du
die Kommunikationsgerite, um zu beobachten, wie Jin verhért wird.
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Du bemerkst, wie er den Schltssel fiir das SchlieRfach Nr. 67 fallen
lasst (das Fach befindet sich in dem Raum, in dem sich Hana gerade
aufhalt). Verlasse den Raum.

8. Tote im anschlieBenden Gebiet einige Wachen, um die Pistole zu
ergattern, die einer der Kerle dir hinterlasst. Du bemerkst, dass der
kleine Aufzug keinen Saft hat.

9. Gehe in den Raum, in dem Jin soeben verhdrt wurde, und hole dir
den Schlissel fur das Schlief3fach Nr. 67.

10.Gehe Uber die Planke in das nachste Gebiet und setze die Sicherung
in den Sicherungskasten mit den griinen Lampchen ein. Die
Stromversorgung ist wiederhergestellt.

11.Auf dem Riickweg zum Aufzug und zum Schliefach Nr. 67 sté@t du
auf einige Bodenplatten, die unter Strom stehen. Gehe vorsichtig
weiter und trete nur auf die deaktivierten Platten (dunkel schattiert).
Die Aktivierungssequenz wird nach einem festen Zeitschema
gedndert. Schaue dir so einen Zyklus also mindestens einmal an,
bevor du die Uberquerung wagst.

12.0ffne mit dem SchlieRfachschliissel das SchlieRfach Nr. 67 um die
blaue Schliisselkarte und eine zweite Waffe im Kaliber .90 mm zu
finden. Diese kannst du mit deiner anderen .90er kombinieren, um
doppelte Feuerkraft zu erhalten. Jetzt benutzt du den Aufzug.

13.Schnappe dir die Drahtschneidezange aus dem offenen
Werkzeugschrank links unten am Aufzug. Gehe den Weg entlang
und 6ffne mit der blauen Schliisselkarte die Tur am anderen Ende.

14.In dem Raum befindet sich Jin - auf seiner Brust ist eine Bombe
befestigt. Erschiel3e die Wachter im Raum, aber sei vorsichtig, damit
du Jin nicht verletzt. Mit der Drahtschneidezange kannst du die
Bombe auf seiner Brust deaktivieren.

Bombe entschirfen

Um die Bombe auf Jins Brust zu entschérfen, miissen jeweils zwei von
drei Drahten an den Verzogerungsschaltern in der richtigen Reihenfolge
durchtrennt werden. Welchen Schalter du zuerst abtrennst und welche
beiden Drahte du dabei durchschneiden musst, erfahrst du, wenn du den
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Weg zuriick und um die Ecke gehst. Dort befindet sich eine beleuchtete
Tafel an der Wand, auf der die drei Farben der Schalter dargestellt sind,
von oben nach unten: orange, violett und griin. Beiderseits jeder Farbe
findest du die beiden Primarfarben, aus denen diese Farbe zusammen-
gesetzt ist. Kehre also zurtick zur Bombe, kndpf dir den orangen Schalter
vor und trenne den roten und den gelben Draht ab. Dann ist der violette
Schalter mit dem roten und dem blauen Draht dran. Am griinen Schalter
kappst du schlielich den gelben und den blauen Draht.

15.Jin kommt trotzdem ums Leben. Hana heftet sich seinem Marder an
die Fersen, in dessen Besitz sich die Disk und der Schltissel befinden.

Die Jagd nach Disk und Schliissel

Als Hana:

1. Sprenge die verschlossene Tur mit der Bombe, die du soeben
entscharft hast, und laufe den Weg zuriick, den du gekommen bist.
Du entdeckst eine geoffnete Luke. Wahrscheinlich sind die Killer
hierher geflohen. Klettere hinunter.

2. Laufe am Gertst entlang und unter dem Neonschild hindurch in den
kleinen Raum am anderen Ende. Dort tritt dir der erste Boss
gegeniiber. Nutze die beiden groRen Schranken in der Mitte, um vor
seinen Schiissen in Deckung zu gehen, und verwende Hanas
Ausweich-Move. Einige Treffer aus Hanas Waffe, und der Boss ist
Geschichte. Er hinterlasst dir den Zeichenschliissel.

3. Verwende den Zeichenschlissel an der Schalttafel. Um das Puzzle zu
lésen, musst du die chinesischen Zeichen genau so anordnen, dass
sie aussehen, wie auf dem groRen Neonschild um die Ecke. Sobald
du’s geschafft hast, erscheint die Disk. Doch Hana wird angegriffen
und gefangen genommen.

Hanas Befreiung
Als Glas:

1. Betéatige den Schalter, um die Landeflache anzuheben. Ein Schiff
taucht auf und greift an. Nach der ersten Explosion bleiben Glas nur
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wenige Sekunden, um zu der freigelegten Leiter zu laufen, bevor
eine zweite Rakete einschlagt und den gesamten Bereich in ein
Flammenmeer taucht.

. Schlage denselben Weg ein wie Hana. Klettere mit Hilfe der Leitern

(iber das kleine Gebaude und achte dabei auf das MG-Feuer, denn
das Schiff ist dir immer noch auf den Fersen.

. Wenn das Geb&ude explodiert ist, schnappst du dir das Rohr aus

dem Schutt und verwendest es an diesem Boiler-artigen Ding. Ziele
dann mit einer Waffe auf diese Stelle und driicke ab. Weiche zurtick,
wenn das Ding schlieBlich in die Luft fliegt.

. Schaue in das groRe Loch hinunter, das die Explosion gerissen hat.

Glas stiirzt hinunter und landet auf derselben Ebene, auf der sich
auch die gefangene Hana befindet, die die Wachen ablenkt.

Als Hana:

*

Als Glas unten aufschlagt, lasst Hanas Wachter ein Messer fallen.
Schnappe dir das Messer, téte damit den Wachter und nimm dir
dann sein Sturmgewehr. Klettere tiber die Leiter. Unten triffst du Mr.
Lam personlich und wirst erneut gefangen genommen.

Als Glas:

i

Nummer-5 Lssung

Glas erholt sich von seinem Sturz und befindet sich gegeniiber eines
Labyrinths von Rohren. In regelméRigen Abstédnden werden
verschiedene der Rohre glithend heif und blockieren so den Weg
zum Ausgang. Um das Hindernis zu (iberwinden, solltest du
zunéachst einen gut getimten Spurt tiber das mittlere Rohr zu einem
Ventil hinlegen. Drehe das Ventil, um das Zeitintervall und das
Muster zu dndern, mit dem die Rohre heiR werden. Wenn der Weg
okay ist, laufst du schnell Giber die Rohre. Laufe zunéchst zuriick und
dann in den hinteren Bereich. Beim Rohr ganz rechts wartest du, bis
sich das Muster andert, und laufst dann weiter.

. Im néchsten Gebiet stellt Glas mit Bestiirzung fest, dass das

Hovercraft immer noch hinter ihm her ist. Aber er ist ja nicht bléd!
Ziele auf die Klamotten an der Wéscheleine. Die Sachen werden in
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die Lufteintritte des Fahrzeugs gesaugt und legen den Antrieb lahm.
Nur zwei Stoffteile sind dafir erforderlich, erst eines auf der rechten,
dann eines auf der linken Seite des Gebiets.

3. Wenn das Hovercraft auRer Gefecht gesetzt ist, krabbelt Glas in den
nachsten Raum. Gehe durch die Tir und dann durch eine weitere,
ausgebrannte Tur. ErschieBe die Wache, schnapp dir das Sturm-
gewehr und gehe dann zuriick zur Leiter, die nach unten zum Raum
fuhrt, der mit der blauen Schiiisselkarte betreten werden kann.

4. Unten an der Leiter trifft Glas die gefangene Hana, befreit sie, stellt die
Disk sicher und wird erneut von einem groRBen Hovercraft attackiert.

Als Hana:

- 1. Schief3e mit Hana auf das Hovercraft, springe dann an Bord und

Gbernimm die Steuerung.

Als Glas: 7
1. Wenn Hana das Hovercraft in ihre Gewalt gebracht hat, lauft Glas
zum Balkon und springt von dort zum Hubschrauber hiniiber.

Disk 1: Abschluss

Hana und Glas kénnen entkommen und nehmen einen Kumpel mit, den
Australier Deke. Er ist in der Lage, die Disk zu entschliisseln. Darauf
befinden sich sehr niitzliche Informationen sowie ein neues Einsatzziel:
Finde Madame Chen, die ein Bordell fiihrt.

DISK 2
Flussaufwarts

Die drei Séldner fahren mit einem Boot den Fluss hinauf, um zu
Madame Chen zu gelangen. Hana nimmt gerade ein Bad, als sie
plétzlich ein brennendes Dorf erreichen. Sie beschlieen, der Sache auf
den Grund zu gehen. Als sie an Land gehen, entdecken sie Wi-Ming,
das Madchen, nach dem sie bislang vergeblich gesucht haben.
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Jagd nach Wi-Ming

Als Hana:

1. Hana Klettert, noch immer in ihr Badetuch gehdillt, das Dock hinauf
und tétet die Zombies. Du siehst, wie Wi-Ming in das Dorf fllichtet.

Als Deke:

1. Gehe den Pfad entlang und nimm an der Gabelung die linke Route.
Betrete die rustikale Bar und knopf dir den Glatzkopf vor, der dir ans
Leder will. SchieRe auf den Angreifer, bis er den Léffel abgibt, und
kiimmere dich dann um die anderen Zombies in diesem Bereich.

Als Glas:

1. Unterdessen ist Glas hinter Wi-Ming her, wird aber durch eine
brennende Palme aufgehalten. Laufe tiber den brennenden Gang.
Achte auf das richtige Timing, um nicht von den Flammen erfasst zu
werden. Sie treten in einem bestimmten Muster auf, das du dir
vorher gut einpréagen solltest. Wenn du'’s geschafft hast, wechselst
du wieder zu Hana.

Als Hana:

1. Hana wird von mehreren Zombies angegriffen. Im Hintergrund
befindet sich das Boot, mit dem sie und ihre Kameraden gekommen
sind. Nur befinden sich tiberall Zombies und der Riickweg ist versperrt.

2. Gehe den Gang entlang und an der Gabelung nach links. Gehe an
der Bar vorbei und betrete dann die Hiitte am Ende des Weges. Hole
dir dort den Po Mon-Schlssel und kehre wieder zurtick.

3. Offne mit dem Po Mon-Schliissel die Hiitte am anderen Ende des
Weges und sprich drinnen mit der alten Frau. Sie erzéhlt, dass Wi-
Ming mit dem Blut eines Kindes in Beriihrung kam, worauf
anschlieRend die Holle losbrach. Sie erwéhnt auch die
Truppenprasenz im Dorf und den Zug mit Waffen in der Néhe.

Get the Po Mon Key from inside and go back the way

4, Verlasse die Hiitte durch die Hinterttir. Nachdem du die Soldaten

getotet hast, gehst du nach rechts zu dme grof3en Betongebéude.
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Erledige die Wachen beim Gebéude und untersuche dann die Kisten
am anderen Ende. ;

5. Hinter Hana taucht ein Soldat auf und nimmt sie ins Visier. Wéhle
jetzt das Badetuch aus deinem Inventar aus, um es fallen zu lassen.
Der Soldat ist vor Entziicken wie gelahmt, so dass Deke von hinten
den Rest erledigen kann. Hana erzahit Deke anschlieRend von dem
Waffenzug und die beiden reden (iber die seltsamen Papierpuppen,
die tGberall im Dorf herumliegen.

Als Deke:

1. Deke erkundet das Innere des groRen Gebéudes. Téte einige
Soldaten und gehe dann zu den Zugwaggons. Gehe rechts durch die
erste offene Tur hinein. Die Tiir schlieft sich und ein Boss-Gegner
taucht auf. Er eroffnet das Feuer aus einer automatischen Waffe.
Bewege dich aus der Schussbahn und erwidere dann das Feuer.
Achte darauf, dass du nicht den Sprengstoff triffst, der sich hinter
dem Boss befindet. Wenn der Bursche erledigt ist, schnappst du dir
sein MK V-Sturmgewehr und steigst wieder aus.

2. DrauRen machst du die angreifenden Soldaten fertig und schnappst
dir die Leiterzugangskarte, die einer von ihnen fallen lasst.
Untersuche die Tafel in der Ecke und &ffne sie mit der soeben
gefundenen Karte. Du siehst zwei Sicherungen und mehrere
Offnungen, in die du sie stecken kannst. Du musst die Leiter
zundchst entriegeln und dann ausfahren, indem du die Sicherungen
in verschiedene Offnungen steckst. Schalte zunéchst in allen drei
Reihen den Saft ab. Dann steckst du eine Sicherung in die
Stromversorgung der zweiten Reihe, die andere steckst du in die
Lock 3-Offnung. Schalte den Strom fiir alle drei Reihen ein, um die
Leiter zu entriegeln. Jetzt schaltest du den Strom wieder aus und
steckst die erste Sicherung in die Leiter6ffnung der ersten Reihe, um
die Leiter herunterzulassen. Steige nun die Leiter hinauf.

3. Auf dem Dach des Gebaudes musst du vorsichtig sein, denn du
kannst hier leicht herunterfallen. Hier triffst du auch auf einige neue
Kumpels, die dir ihre Krummdolche zeigen mdchten. ErschieRe sie
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und laufe nach rechts zum duRersten Ende des Gebiets. Jetzt kannst
du dir eine kurze Zwischensequenz zu Gemiite fiihren.

Als Glas:

1. Glas hat Wi-Ming endlich geschnappt. Sie erzahlt ihm, dass sie
eigentlich eine ganz Liebe sei und Madame Chen finden muss.
AuRerdem brabbelt sie etwas tiber Blut als Katalysator. Zombies
greifen an und das Madel macht sich wieder dinn.

Zugentfiithrung

Als Hana:

1. Erledige zunéchst die Soldaten und begib dich dann zur Hiitte, in der
du den Po Mon-Schltssel gefunden hast, an der Bar vorbei. Tote die
Schurken im Innern der Hiitte und nimm dir den Xi Mon-Schliissel.

2. Gehe zuriick zur Hitte mit der alten Dame und verlasse sie durch die
Hintertiir. Gehe nach links und folge den Eisenbahnschienen an der
brennenden Hiitte vorbei zu zwei weiteren Hitten. Du kannst sie
beide mit dem Xi Mon-Schliissel 6ffnen. In der linken Hiitte erledigst .
du die Gegner und nimmst dir den Zugschliissel.

3. Gehe nun den Weg wieder zurlick. Untersuche in der Néhe des
Speicherpunkts den Zug. Du findest eine Tiir, die du mit dem
Zugschlussel 6ffnen kannst.

4. Drinnen stellst du fest, dass der Zug abfahrbereit ist. Um die
Maschine zu starten, schaust du dir zunéchst die Notiz auf dem
Clipboard und dann das Pult links daneben an. Mit Hilfe der
Mitteilung auf dem Zettel kannst du nun die zwdlfstellige Zahl
ermitteln, die du am Pult eingeben musst. Anschlie3end fahrt der
Zug an. Deke steigt ebenfalls ein.

Als Deke:

1. Deke klettert aufs Dach, um sich dort um die Soldaten zu kiimmern.
ErschieRe die Gegner. Glas taucht auf, vollig verstort.

2. Offenbar ist die Briicke nicht mehr passierbar und es bleiben nur
Sekunden, bis der ganze Zug in einen tiefen Abgrund stiirzt. Hana
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hechtet vom Zug. Als Deke laufst du so schnell wie méglich Giber das
Dach ans Ende des Zuges. Du musst dich echt beeilen, denn sobald
du Deke steuerst, bedeutet jedes Zégern den sicheren Tod.

Als Glas:

1. Als alle in Sicherheit sind, klettert Glas hinunter. Steuere ihn zur
anderen Seite (ein bisschen klettern musst du hier auch), um die
Soldaten umzulegen.

2. Schnapp dir den Wagenschliissel, den einer von ihnen fallen lésst,
und starte damit den Truck auf der rechten Seite.

3. Im Innern findest du Wi-Ming, die auch sogleich darauf besteht,
dass dein Team sie zu Madame Chen bringt.

Disk 2: Abschluss

Nachdem du Hana und Deke eingesammelt hast, begibt sich das
gesamte Team zusammen mit Wi-Ming zu Madame Chen, um dort nach
weiteren Hinweisen zu forschen.

DISK 3

Bei Madame Chen

Das Team befindet sich-zu Beginn vor dem Haus von Madame Chen. Es
wird beschlossen, dass Glas und Wi-Ming in das als Restaurant
getarnte Bordell gehen werden, da Hana hier erkannt werden kdnnte.
Wéhrend sich Wi-Ming mit Madame Chen trifft, wird Glas von deren
Schlagern niedergestreckt und auf der Toilette eingesperrt.

im Bordell

Als Glas:

1. Schnapp dir das Frittierdl vom Regal und zerdeppere dann die Vase,
um die Aufmerksamkeit des Wachters zu erregen. Bevor er eintritt
gieRt du schnell das Ol auf den Boden. Im Raum befinden sich fiinf
runde Bodenroste und eine quadratische Stelle ohne rundes Rost.

Seite
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GieRe das Ol genau auf diesen Fleck. Jetzt lockst du den Wéchter an
die Stelle mit dem Ol und weichst dabei gekonnt den Kugeln aus.
Der Wichter rutscht aus und du schnappst dir seine Wumme.

2. Verlasse den Raum und laufe den Gang entlang. Du siehst, wie die
Wachen abziehen und wie Wi-Ming von Madame Chen und Lam
fortgebracht wird. )

Als Deke:

1. DrauRen siehst du, wie die Leute aus dem Gebéaude herausstiirzen.
Hana sichert den Vordereingang und Deke die Hintertiir und das
Dach. Du tibernimmst Deke. Auf dem Dach musst du tber eine
Glasflache gehen. Achte auf das Licht, das die Risse im Glas sichtbar
macht. Wenn Deke auf einen solchen Riss tritt, ist es aus. Die
einzelnen Lichtschiibe kommen aus unterschiedlichen Richtungen
und machen jeweils andere Risse sichtbar. Warte geduldig, bis du
alle Risse entdeckt hast, und gehe dann hintiber. Du kannst dir
vorher auch eine kleine Skizze anfertigen. Am anderen Ende
speicherst du und gehst durch die Tur.

Als Glas:

1. Deke befindet sich nun im Innern des Gebaudes. Du tibernimmst Glas,
der gerade die Kiiche betreten will. Wenn du jetzt einfach so herein-
latschst, wirst du sofort abgeknallt. Du solltest also mit groRter Vorsicht
an die Sache herangehen und dabei den R2-Knopf verwenden.

2. In der Kiiche musst du an den Kéchen vorbeikriechen. Ducke dich,
indem du wieder R2 driickst. Schleiche an ihnen vorbei, wenn sie dir
den Riicken zukehren. Du musst an dem Kerl vorbei, der auf den
Kiichenschaben herumtrampelt, sowie an zwei weiteren Chefkéchen.
Weiter hinten findest du den Feuermelder. Lése Alarm aus. Wenn die
Sprinkleranlage loslegt, wird die Sache richtig heil. Der dritte
Wichter, den du abknallst, vererbt dir eine Schrotflinte. Schnapp sie
dir und beachte auch die verschlossene Kithlkammer.

3. Gegenliber der Stelle, wo du die Flinte bekommen hast, fiihrt dich
eine Tiir in den Vorratsraum. Speichere dort. Die Unterwésche, die
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hier hdngt, kannst du dir aus unerfindlichen Griinden nicht mit-
nehmen. Verlasse den Raum und beachte die verschlossene Tiir. Ein
Mann erklart dir, dass hier nur die Madels des Hauses Zutritt haben.

" 4. Betrete den Essraum und mach die Bodyguards fertig. Gehe durch

den Vordereingang hinaus und lass Hana die Sache in die Hand
nehmen.

Nur fiir die angestellten Damen

Als Hana: .

1. Hana geht in den Vorratsraum und zieht sich dort die Reizwésche an.
Sofern du jetzt keine Waffe ziickst, kannst du dich fortan frei
bewegen, denn du siehst aus wie die anderen Prostituierten. Das
verschafft dir natiirlich einen erheblichen Vorteil. Verlasse den Raum
und gehe dann durch die Tiir fiir die Angestellten. Ein Wachter
schickt dich zuriick an die Arbeit. Gehe die Treppe hinauf und dann
links den Gang entlang bis zur vorletzten roten Tur. Drinnen findest
du Deke. Ein Wachter kommt herein und-fordert Hana erneut auf,
sich wieder an die Arbeit zu machen.

Als Deke:

1. Mit Deke betrittst du den Raum gegentiber der Treppe und nimmst
dir die Miinze vom Tisch. Gehe nun zuriick in den Raum mit der
Tanzpuppe und stecke die Minze hinein. Um das folgende Rétsel zu
lésen, musst du die Tanzschritte in der richtigen Reihenfolge
eingeben. Diese Reihenfolge erfahrst du im nachsten Raum mit dem
Video des tanzenden Méadchens. Den Anfang der Videoschleife
erkennst du daran, dass der Bildschirm vorher flimmert. Und hier die
richtige Reihenfolge: Driicke zunéchst den unteren rechten Knopf,
dann den Knopf links unter dem Miinzeinwurf, dann den oberen
rechten Knopf, dann den mittleren rechten Knopf und schlieBlich
den unteren linken Knopf.

2. Wenn du das Tanzpuppenrétsel gelost hast, 6ffnet sich eine
Geheimttir, die sich hinter dir wieder schlieft. Gehe durch die griine
Tar hinaus. Im nachsten Raum gibt es mehrere Tiiren und einen
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Gang. Gehe in das Zimmer mit der braunen Tir auf der rechten
Seite. Schnapp dir drinnen den Aufzugschliissel und verlasse das
Zimmer wieder.

3. Gehe durch die unverschlossene Doppeltiir und speichere drinnen. ‘
Gehe dann den Gang entlang und benutze den Aufzugschliissel am
Aufzug am anderen Ende. Im unteren Stockwerk verlasst du den
Aufzug, gehst in den Raum und nimmst den Schraubenschlissel
vom Boden auf.

4. Gehe nach unten, dann den Gang entlang und durch die Tir am Ende
des Gangs in den nachsten Raum. Tote drinnen die Wachen und setze
den Schraubenschliissel am Dampfventil an, um den Dampf abzu-
drehen und um anderenorts das Wasser in einem Springbrunnen
aufzudrehen. Hol dir den Schliissel fir Madame Chens Zimmer.

5. Gehe wieder zuriick nach oben und verwende den neuen Schllissel
an der verschlossenen pinkfarbenen Doppelttir mit dem Bild eines
Baumes darauf. Im Innern wird Deke von Madame Chen liberwiltigt.

Als Glas:

1. Glas befindet sich gerade inmitten eines Feuergefechts. Nachdem du
alle Wachen erledigt hast, begibst du dich in den Bereich der Méadels
und gehst oben an der Treppe nach rechts bis ans andere Ende. Tote
dort den Wachter, um den Lounge-Schllssel zu bekommen. Mit dem
Schliissel kannst du die erste purpurfarbene Tiir auf dem Weg
zurtick durch den Flur 6ffnen.

Erledige die Wachen in diesem Raum und schau dir dann die
verschiedenen Tiiren an. Am anderen Ende des Raums siehst du
2zwei rote Tiiren, eine ist verschlossen, die andere fiihrt zu einem
Gang, der wiederum zum Springbrunnen fiihrt. Suche am Eingang
des Raumes nach der richtigen Tur und trete ein. Im Innern liegt eine
Frau auf dem Bett. Doch unter dem Bett liegt eine Wache, die dich
sofort attackiert. Um diesen Kerl zu kriegen, ohne die Frau in
Mitleidenschaft zu ziehen, musst du zunéchst den Kugeln
ausweichen. Du feuerst nur, wenn du entweder ein griines Ziel hast
oder der Wichter an einer Seite des Bettes hervorkommt, um auf
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dich zu schieBen. Der Kerl braucht schon einige Treffer, um
abzudanken. Wenn er schlieBlich erledigt ist, l4sst Glas das Madel
laufen. Im néchsten Raum trifft er dann allerdings auf Lam, der ihm
mit einer Machete den Arm abhackt. Ziemlich krass!

Als Hana:

1. Ubernimm Hana, begib dich in den Umkleideraum und schnapp dir
die Vase. Lass die Knarren stecken, dann passiert dir nichts. Geh
durch die rote Tur gegentiber der Treppe, die nach unten zum
Restaurant fiihrt, und tote dort den Wéchter, um einen zweiten
Lounge-Schliissel zu erhalten.

2. Mit diesem Schliissel 6ffnest du die purpurfarbene Tiir und raumst
unter den verriickten Méadels auf. Die Tiir im hinteren Teil des Raums
fahrt dich zu einem langen Gang mit einem Springbrunnen am anderen
Ende. Hol dir dort die Blumen, gehe zuriick in die Lounge und tote
unterwegs die Wachen im Gang, um den Buroschlissel zu ergattern.

Mit dem Biiroschliissel 6ffnest du die Tiir rechts neben der, durch
die du zum Springbrunnen gelangt bist. Du betrittst das Biiro und
dann den Aufzug nach oben zu Madame Chens Zimmer. Gehe
gegenuber der Zimmertiir durch die Doppeltiir. Schnapp dir drinnen
die schwarze Vase und speichere. Vor Madame Chens Zimmer stellst
du nun die Vasen auf die Sockel.

Um das Rétsel zu l6sen und die Tiir zu 6ffnen, musst du die weiRe
Vase links platzieren, die schwarze rechts, dann die verwelkten Lilien
in die rechte und die frische Sonnenblume in die linke Vase stellen.
Nun 6ffnet sich die Tiir: Deke ist tot. Madame Chen erkennt in Hana
eines ihrer Méadchen aus fritheren Tagen. Wir erfahren auch Hanas
wirklichen Namen, Mei. Yun. Madame Chen verwandelt sich in eine
rasende Bestie und schleudert Deke iiber den Balkon. Sein Kopf
wird auf einer Spitze aufgespie3t. Wi-Ming wird mit Blut bespritzt,
und die Kleine tickt durch. Die Prostituierten verwandeln sich und
der Teufel ist los!

5. Laufe mit Hana zuriick zu den Rdumen des Bordells. Wenn du zur
Treppe kommst, die nach unten in die Kiiche fiihrt, tibernimmt das
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Spiel die Kontrolle. In einem Video siehst du, wie Glas im Kiihlhaus
an einem Haken hangt. Wi-Ming stirmt herein, um sich vor den
wilden Weibern in Sicherheit zu bringen. Sie erzahlt Glas die
Geschichte von ihrem Vater, der einen Pakt mit dem Teufel
geschlossen hat. Sie muss nun in die Hélle zuriickkehren, bevor es
zu spét ist. Wahrend dessen versorgt sie die Wunden von Glas. Ihr
Vater hat sie offenbar fur dick Schotter an den Teufel verkauft (Jin
Lau Long - Kénig der Hélle). Und die verrlickten Dinge, die hier
gerade ablaufen, haben damit zu tun, dass sie noch nicht bei ihrem
neuen Herrn eingetroffen ist. AuRerdem siehst du, wie sich die Klaue R
von Madame Chen im Vorratsraum der Kiiche an Hanas Klamotten
zu schaffen macht.

6. Gehe in den Vorratsraum und suche dort nach dem
Fleischkammerschliissel. AnschlieRend zieht sich Hana wieder was
Anstandiges tiber. Offne nun mit dem Schitissel in der Kiiche die Tir
zum Kuhlraum. Drinnen lungert Glas faul herum. Hinter der Ecke
entdeckst du eine griine Tur. Du horst das Gerdusch einer Motor-
sage. Gehe durch die Tur. Du triffst Madame Chen und Wi-Ming.

7. Um die Puffmutter zu erledigen, musst du zunéchst ihre gehauteten
Damonentdchter erschieRen und dir dann die Papierpuppe
schnappen, die eine von ihnen fallen lasst. Wenn du die Puppe vor
Madame Chen benutzt, wird sie fiir einen Augenblick verwundbar.
Du solltest dir diese Chance nicht entgehen lassen und sie mit
Kugeln zupflastern, bevor sie wieder unangreifbar wird. Jetzt tauchen
weitere Méadels auf und wieder hat eine von den Siien eine
Papierpuppe mitgebracht. Wiederhole das Ganze, bis du Madame
Chen vernichtet hast.

Disk 3: Abschluss

Madame Chen war also eine Handlangerin des Teufels und eine
leidenschaftliche Puffmutter. Nachdem Hana ihr eine ansténdige Skil-Sage
gebracht hat, verschwindet sie durch den Boden abwérts in die Hélle oder
so. Wi-Ming folgt ihr. Doch Hana beschlieft, ihr zu helfen. SchlieBlich sind
sie jetzt schon so weit gekommen. Tja, Deke ist tot und Glas héngt

Seite
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bewusstlos und nur noch einarmig an einem Fleischhaken. Unsere starke
Soldnertruppe sieht im Moment gar nicht mehr so stark aus.

DISK 4

In der Holle

Wi-Ming und Hana fahren zur Holle und versuchen, dem Schrecken ein
Ende zu bereiten, der mit dem Teufelspakt begonnen hatte. Die Holle ist
ziemlich anders als die reale Welt... hier ist alles etwas verdreht und
bizarr. An diesem verruchten Ort spielt Papier eine besondere Rolle:
Wenn du Gegner tdtest, hinterlassen sie dir Papiermunition,
Papierwaffen und sogar Papierschlissel. Um diese Objekte aber nutzen
zu konnen, musst du sie zuerst in einem der hier natirlich nicht gerade
seltenen Feuerchen verbrennen. Am besten geht das in den Feuern, die
der Blitzschlag entziindet, und in den gelb rauchenden Fackeln. Zu
Beginn der vierten Disk wird Wi-Ming gleich entftihrt. Hana steht allein
in der Gegend herum.

Der Spielzeugsafe und die drei

Fackeln -

Als Hana:

1.- Nachdem Wi-Ming ins Wasser gerutscht ist, orientierst du dich an
den verschwindenden Steinen, um zum anderen Ufer zu gelangen.
Gehe weiter den Weg entlang.

2. Am Ende des Wegs siehst du drei Hitten. In der rechten befindet
sich ein Speicherpunkt. Rechts daneben ist eine nicht entziindete
Fackel. In der mittleren Hditte lauert ein Gegner und in der linken
lauert gar nichts. Es gibt hier zwei Wege, einer fiihrt nach links, der
andere nach rechts. Nimm zunéchst den linken und der Blitz wird
ein Stlick vor dir einen Holzhaufen in Flammen setzen. Unterwegs
entdeckst du noch einen Brunnen und eine nicht brennende Fackel.
Am Ende des Wegs stoRt du auf einige geheimnisvolle Diagramme.

3. Wenn du den:rechten Weg nimmst, kommst du zu einer
verschlossenen Doppeltiir mit drei brennenden Fackeln. Weiter den

Seite

PowerStation L:su » Nummer-5




PowerStatiol

Das wirklich unabhéngige Magazin ~ Cheats | A-7

Weg entlang findest du eine nicht brennende Fackel sowie eine
Weggabelung. Auf der linken Route triffst du ein kleines Méadchen in
einem verriickten Spielzimmer und am Ende eine verschlossene
Doppeltdr.

4. Auf der rechten Route wird Hana in der Kurve von Feinden
angegriffen. Tote sie und nimm dir das Papiertor. Am Ende des
Weges stehst du vor einem verschlossenen Tor. Kehre zuriick zu dem
Feuer, das der Blitz entfacht hat, (oder zu einer beliebigen gelb
rauchenden Fackel) und wirf das Papiertor in die Flammen. Das
versperrte Tor wird nun schmelzen.

5. Gehe zurlick zum ersten Abzweig nach rechts, dann weiter zum
zweiten Abzweig nach rechts und dureh das jetzt gedffnete Tor bis
zum Ende des Weges. Unterwegs findest du ein Papier-Sturm-
gewehr. SchlieBlich triffst du die gefangene Madame. Wenn sie dir
helfen soll, musst du zunachst dem kleinen Méadchen, ihrer Tochter,
eine Puppe bringen. Sie befindet sich, wie du weil3t, wenn du an der
zweiten Gabelung links gehst. Madames Tochter weif3 offenbar eine
Menge iber Hana. Wenn du der Kleinen die Puppe gibst, kannst du
zu Madame Chen zurtickkehren. Dann wird sie dir helfen, Wi-Ming
zu finden.

6. Gehe zu dem hohlen Baum und dem kleinen Madchen und gib ihm
die Puppe. Es stellt sich heraus, dass das Méadchen Hana (Mei Yun) ist
und die Puppe ihr gehort. Das Madchen macht dir einen Vorschlag,
der dir wahrscheinlich schon einige Male durch den Kopf gespukt ist:
Du sollst wieder Mei Yun werden. SchlieBlich gibt dir das Madchen
noch einen extrem wichtigen Spruch mit auf den Weg. Untersuche
jetzt die Inschrift auf der Wand links neben dem Méadchen. Dann
schaust du dir den Spielzeugsafe rechts neben ihr an.

Um dieses Rétsel zu |dsen, betrachtest du die fiinf
Markierungspaare, die in den Drehknopf des Safes geritzt sind.
Jedes Paar reprasentiert eine Zahl links an der Wand. Die (ibrigen
Zahlen auf dem Safe - 5, 18, 35, 88 und 00 - stellen ein bestimmtes
Alter von Hana (Mei Yun) dar, von der Geburt (00) bis ins hohe Alter
(88). Die Worter unter den Zahlen sind der Schltissel, um die
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korrekten Kombinationen aus dem Spruch des Madchens abzuleiten.

Nimm also ihren Spruch und vergleiche ihn mit dem Schliissel.
Zwei der Worter sind darin enthalten, und zwar unter der Zahl 5 und
unter der Zahl 1. Die Reihenfolge, in der die Worter im Satz
auftauchen, bestimmt auch die Reihenfolge, in der du die Zahlen am
Safe eingeben musst. Wenn du die Kombination eingibst, musst du
festlegen, auf welche der Zahlen auf dem Safe die Striche auf dem
Drehknopf ausgerichtet sein missen. Dies wird bestimmt durch das
jeweilige Alter der Mei Yun, die dir den Hinweis gegeben hat. -

Du gibst also die Zahlen 5 und 1 ein und richtest sie dann auf die
Zahl 5 am AuRenring aus, denn die repréasentiert die junge Mei Yun.
Dann plétzlich taucht eine 18-jahrige Prostituierte auf, die ebenfalls
wieder einen rétselhaften Spruch zum Besten gibt. Als einzugebende
Zahlenkombination ermittelst du mit dem Schltssel die Ziffern 2, 5,
5. Die Kratzer auf dem Drehknopf richtest du an der Zahl 18 auf dem
AuRenring aus. Eine Mei Yun in den besten Jahren taucht auf. Du
ermittelst die Zahlen 1 und 5, ausgerichtet an der Zahl 35 des
AuRenrings. SchlieBlich kommt auch noch Oma Mei Yun zum Zuge.
Die Kombination lautet 4, 4, 3, 2. Die Zahl auf dem AuRenring ist 88.

Daraufhin stirbt die Alte, ihr Skelett fallt zu Boden, der Schadel
zerbricht und zum Vorschein kommt eine steinerne Schriftrolle.

. Diese Schriftrolle gibst du der gefangenen Madame Chen. Fiir deine

Bemiihungen schenkt sie dir einen Zweig. Nimm den Zweig und laufe
zuriick zu dem Stapel mit Asten, der zuvor durch einen Blitz entziindet
wurde, links von den drei Hiitten an der ersten Weggabelung.
Entziinde den Zweig am brennenden Feuer. Nun musst du die drei
nicht brennenden Fackeln in diesem Level anztinden. Eine befindet
sich weiter den Weg entlang, eine rechts neben den drei Hiitten und
eine bei der zweiten Weggabelung, wo die Routen zu Madame Chen
und zur Hutte mit der jungen Mei Yun fiihrten.

. Wenn alle drei Fackeln brennen, wird die doppelte Steinttir mit der

eingravierten Fackeln Feuer fangen und sich 6ffnen. Dahinter
erwartet dich ein ziemlich gruseliger Typ. Er sagt, er kénne dir helfen,
und gibt dir einen halben Steinbaum und einen Papiertorschlissel.
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Dann verschwindet er wieder, weil er sich angeblich auf eine
Beerdigung vorbereiten miisse.

Nimm den Papiertorschiiissel und wirf ihn in den brennenden
Stapel von Asten. Wenn er verbrennt, erscheint ein echter
Torschliissel auf dem Altar der Hiitte ganz links, weiter den Weg
entlang. Offne mit dem Torschlissel das grofRe Doppeltor im
chinesischen Stil, das du erreichst, wenn du den Weg am
Kinderzimmer der jungen Mei Yun vorbei bis ans Ende gehst. Wenn
das Tor offen steht, verlasst du Hana wieder und wendest dich dem
alten Glas in der Kithlkammer zu, der mittlerweile wieder bei
Bewusstsein ist.

Die Drachen der Katakomben

Als Glas:

1. Nachdem sich Glas vom Haken befreit und seine Waffen geschnappt
hat, folgt er Hana in die Holle. Er traut den verschwindenden Steinen
im Wasser nicht und schlagt deshalb eine andere Route ein, und
swar durch ein Loch. Sobald er unten ankommt, verschwindet das
Loch. Nun steuerst du Glas. Wenn du mit dem Gesicht zur
Drachenstatue an der Weggabelung stehst, nimmst du die linke
Route. Du gehst durch mehrere Rdume und findest am Ende eine
Papier-Maschinenpistole und den Mondschlissel. Gehe auf
gleichem Wege wieder zuriick und an der Drachenstatue vorbei.
Offne mit dem Mondschlissel die verschlossene Tiir am anderen
Ende.

2. Im néchsten Raum triffst du den durchsichtigen Geist von Deke.
Gehe geradewegs den Gang entlang, folge ihm und untersuche den
roten Drachen des Feuers. Klettere hinter dem Drachen an den
Ranken hinunter. In der nachsten Kammer findest du zwei weitere
Drachen und den Sonnenschliissel. Der griine Drachen ist der
Drachen der Erde und der andere der Drachen des Himmels.
(Sobald sich die Gelegenheit ergibt, wirst du mdglicherweise
zuriickgehen wollen, um mit dem Sonnenschliissel die Tur links
neben der Mondtiir zu &ffnen. Dahinter erwartet dich der Drachen
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der Berge.) Folge Dekes Geist ans andere Ende des Raums und
benutze dort wieder die Ranken. Der Korridor fiihrt dich zum
Drachen des Wassers.

3. Klettere an den Ranken hinunter in den schmalen Riss. Im nichsten
Gebiet inspizierst du den Spiegel. Du siehst einige Bilder der
Elemente, die die Drachen représentieren. Sie erscheinen in einer
bestimmten Reihenfolge. Wenn du dem Weg weiter folgst, kommst
du zu einer briichigen Stelle mit verschiedenen Symbolen am Boden.
Jedes Symbol stellt einen Drachen dar. Du erinnerst dich, dass auf
den Sockeln, auf denen die Drachen standen, jeweils eines dieser
Symbole dargestellt war. Die Reihenfolge, in der die Bilder
erscheinen, sagt dir, auf welche Steine du treten darfst, um diese
briichige Stelle zu passieren.

Die Drachensymbole erscheinen in dieser Reihenfolge: Drachen
der Berge, Drachen des Himmels, Drachen des Wassers, Drachen
des Wassers, Drachen der Erde, Drachen des Wassers, Drachen des
Feuers, Drachen des Himmels und Drachen der Erde. Wenn du die
gefahrliche Wegstrecke tiberwunden hast, schnappst du dir das
Steinschwert und gehst auf gleichem Wege wieder zuriick. Bis auf
die begehbaren Steine ist der Boden nun komplett weggebrochen.
AuRerdem greifen dich ein paar Gegner an.

4. Gehe ganz zurtick bis zur Mondttir. Auf der anderen Seite erwartet
dich bereits Dekes Geist, der vor der Drachenstatue am Eingang zu
den Katakomben steht. Benutze das Steinschwert mit der
Drachenstatue. Die Statue bricht auseinander und gibt einen neuen
Weg frei. Am anderen-Ende dieses Ganges triffst du auf Deke, der
ziemlich sauer ist und dir an die Wasche will. Er greift dich an, indem
er nach einem bestimmten Muster die Steine wegfegt, auf denen du
stehst. Dann steigt er aus dem Dreck empor, damit du ihm ein paar
verpassen kannst. Gib ihm Saures, und zwar mit deiner stirksten
Waffe. Unterdessen tauchen neue Steine auf und Deke setzt ein
neues Steinentfernungsmuster ein. Das geht so lange weiter, bis er
erledigt ist. Versuche, méglichst auf den trockenen Steinen zu
bleiben. Wenn du mit dem Dreck in Kontakt kommst, kippst du zwar
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nicht gleich aus den Latschen, aber du verlierst doch wertvolle
Gesundheit. Nach dem Kampf hebt Glas ein Steinauge an der Stelle
vom Boden auf, wo Deke das Zeitliche gesegnet hat. Laufe dann
hiniiber zum Grund des Brunnens. Jetzt kimmerst du dich erst
einmal wieder ein bisschen um Hana. Die hat namlich die ganze Zeit
bei der chinesischen Doppelttr auf dich gewartet.

Das gestorte Begrabnis
Als Hana:

1.

Laufe mit Hana durch den Korridor zum Thron am anderen Ende.
Drinnen erwartet dich ein weiterer gruseliger Typ, wohl der Bruder
des ersten von frither. Hana zeigt ihm den halben Steinbaum, den sie
vom ersten Gruseltypen erhalten hat. Dieser hier gibt ihr daraufhin
die andere Halfte. Beide Halften bilden eine Steinweide. AuBerdem
brabbelt er etwas davon, dass der Baum in Licht und Dunkelheit
wichst, die Blatter im Licht, die Wurzeln im kalten Dunkel des

“Erdreichs. Dann redet er dir ein, dass du das Schicksal nicht

aufhalten kannst. Wenn der Kerl verschwindet, hinterlasst er dir eine
Kurbel. Schnapp dir das Teil und hau ab.

. Gehe zum Brunnen und hole mit der Kurbel den Eimer hinauf, um

das Steinauge zu nehmen, das Glas hier platziert hat. Als Hana
fortschaut, klettert Glas aus dem Brunnen. Gehe als Hana weiter den
Gang entlang, bis das Spiel wieder die Kontrolle ibernimmt.

. Du siehst wieder den Trauerzug aus dem Intro des Spiels. Wi-Ming

wird zu einer Art Opferstétte geleitet. Plotzlich taucht aus dem
Schatten eine Person hinter Wi-Ming auf, genau wie im Introfilm. Es
ist der einarmige Glas, der das Méadchen von hinten attackiert. Hana
stellt sich ihm entgegen und sie ziicken die Waffen. Wi-Ming kommt
unterdessen wieder zu Bewusstsein und bittet Hana, ihr bei der
Riickkehr in die Holle zu helfen. AnschlieBend wird sie wieder
zuriick in den Trauerzug gezwungen. Hana folgt ihr und du
ibernimmst wieder Glas, der sich mit einer groRen Anzahl von
Schurken auseinander setzen muss.
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Als Glas:

1. Nachdem er bereits einige der Gegner erledigt hat, wird Glas
Uberwiltigt. Lam taucht auf und hat den abgeschlagenen Arm dabei.
Du tibernimmst nun wieder Hana.

Als Hana:

1. Hana geht den Pfad entlang und folgt den beiden Geistern durch die
Béume. Am Ende des Wegs gelangst du zu einer Art Levelkarte. Die
vier Symbole unten links reprasentieren die Steinschriftrolle, das
Steinauge und die beiden Halften der Steinweide. Die tibrigen
Symbole auf der Karte stellen verschiedene markante Orte dar, z.B.
den Brunnen, die drei Fackeln oder den Ort, wo du den Zweig
bekommen hast. Um dieses Rétsel zu I6sen, musst du eines der
Steinobjekte auswéhlen und dann den Ort, wo du es erhalten hast.
Fur das Steinauge wahlst du also den Brunnen, fiir die linke Halfte
der Weide das Tor oben links, fiir die rechte Hélfte die drei Fackeln
unten rechts. Die steinerne Schriftrolle gehért nach oben auf die
Karte, ins Kinderzimmer. Die Karte verbrennt und du musst noch
einmal die zweite Disk einlegen.

Das Ritsel des Gebetsmiihlenraums

Als Hana: A

1. Nachdem die Karte verbrannt ist, wird der Weg zerstért, der zu ihr
fiihrte. Die Welt verwandelt sich in einen Rétselraum voller
Gebetsmiihlen. Gehe zur ersten Feuerstelle und wirf die Papierpuppe
hinein, die sich in deinem Inventar befindet. Bése Geister greifen an.
Erledige sie und mache dich dann an die Losung des Rétsels.

2. Uber der Feuerstelle bemerkst du chinesische Zeichen iiber den drei
Symbolen fir die Steinweide, das Steinauge und die steinerne
Schriftrolle. Um das Rétsel zu lsen, musst du die gleichen
chinesischen Zeichen in diesem Raum finden und das
entsprechende Objekt aus deinem Inventar mit diesen Zeichen
verwenden. Die gesuchten chinesischen Zeichen werden etwas
dunkler gelb leuchten als die Gibrigen leuchtenden Zeichen. Platziere
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die Steinweide auf ein Quadrat auf dem Boden im hinteren Teil des
Raums. Das Steinauge gehért auf ein stehendes Rad rechts neben
der Steinweide. Die steinerne Schriftrolle stellst du, ebenfalls hinten
im Raum, aber gegeniiber den anderen beiden Objekten, auf den
Boden. Die genauen Standorte sind schwer zu beschreiben. Achte
einfach auf die glithenden chinesischen Zeichen. Das Spiel bietet
eine entsprechende Aktion an, sobald du dich in unmittelbarer Nahe
der richtigen Position befindest.

3. Die Mitte des Raums steigt auf und Jin erscheint. Er gibt sich endlich
als Jin Lau Long, der Teufel, zu erkennen. Offensichtlich ist die Holle i
tibervélkert. Die Verdammung findet bereits statt, wenn ein Mensch
in den Spiegel des Teufels schaut und seine Seele erblickt. Er
verwandelt sich dann in das, was er sieht. Die Losung des
Bevolkerungsproblems in der Hélle liegt wohl bei Wi-Ming. Wer in
ihre Augen sieht, schaut auch auf seine Seele und wird fortan zu
einem Monster in der wirklichen Welt. Die Holle erobert die Erde.

" Der Teufel erklart, dass Hana durch Wi-Mings Blut zu keinem
Zeitpunkt Gefahr-drohte, da Hana, als Jin zu Beginn des Spiels
explodierte, von seinem Blut benetzt wurde. Dies hatte sie geschtitzt.
Hana wurde auf die Probe gestellt.

Wi-Ming beteuert, sie kdnne die Prophezeiung immer noch
aufhalten, denn sie befanden sich eigentlich nicht in der richtigen
Hélle, doch glaubt sie noch immer, dorthin gelangen zu kénnen. Der
Teufel sagt, Wi-Ming sei aus Papier geboren und in den Flammen
verbrannt worden wie auch andere Dinge in dieser Welt. Sie sei nicht
tatséchlich existent. Dann erscheint Lam, Wi-Mings Vater, der dem
Teufel offenbar zu sehr auf den Schlips getreten ist, denn er wird in
ein hassliches Biest verwandelt.

Du hast nun die Wahl, was als Néchstes passieren soll. Du hast
drei Méglichkeiten. Als Hana erschieft du Glas, kdmpfst gegen den
Boss und versuchst, Wi-Ming in die Holle zu befordern. Als Glas
erschieRt du Hana und versuchst, auch alle anderen umzubringen.
Bleibt noch die dritte, die diplomatische Maglichkeit, die du nur dann
erhéltst, wenn du das Spiel bis hierher auf hohem
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Schwierigkeitsgrad gepackt hast: Hana und Glas arbeiten
zusammen.

Die Endvarianten

Hana siegt

Wahle Hana und erschieBe Glas. Dann lenkst du den Kénig der Holle
ab, wahrend Wi-Ming versucht, zu ihrer Papierversion am Boden zu
gelangen. Auf des Teufels Befehl schreitet das Wesen, zu dem Lam
geworden ist, ein und greift an. Meide die Attacken am Boden, wéahrend
du die ganzen Gegner aufs Korn nimmst. Wenn du die Feinde erledigst,
lassen sie ab und zu Papiergeld fallen. Verbrenne dieses Papiergeld in
einer der beiden Fackeln, um dem mutierten Lam Schaden zuzuftigen.
Dieses Verfahren musst du viele Male wiederholen, bis der Boss endlich
in die Knie geht. Dann siehst du, wie Wi-Ming die Prophezeiung bricht
und verschwindet, nicht ohne einen Gedanken daran zu verschwenden,
wie Hana das Schicksal noch wenden konnte. Der Teufel stellt sich ein
und ist ziemlich genervt wegen der Chose mit der Prophezeiung. Hana
bohrt ihm ein Loch in den Kopf und stellt niichtern fest, dass jetzt wohl
alles platt gemacht ist.

Hana verliert
Wenn du wahrend des Kampfes gegen den Endboss stirbst, gibt's die
schndde Niederlagenvariante fiir Hana.

Glas siegt

Wahle Glas und erschieRe Hana. AnschlieRend richtet er die Waffe auf
Wi-Ming und droht ihr. Wi-Ming verwandelt sich in ein mutiertes
Monster und lasst ganze Angriffswellen groRer, griiner Gegner auf dich
los. Tote die Kerle, sobald sie auftauchen, und bedenke auch die gute
Wi-Ming mit ein paar Schiissen, bevor sie noch mehr Gegner losschickt.
Es dauert schon ein Weilchen, bis du mit dieser Vorgehensweise Erfolg
hast. Aber schlieBlich bricht Wi-Ming den Kampf ab, kehrt in ihre
urspriingliche Form zuriick und verwandelt sich anschlieBend in eine
Papierpuppe. Glas schnappt sich die Papierpuppe und schieRt und
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brennt dann alles nieder, einschlieBlich des hiibschen Bordells von
Madame Chen. Als er von dannen geht, denkt er tiber die Macht nach,
die er in Form der Papierpuppe in seiner Hand halt.

Glas verliert
Wenn du wihrend des Kampfes gegen den Endboss stirbst, gibt's die
noch viel schnddere Niederlagenvariante fir Glas.

Beide siegen
Die Endvariante, in der sowohl Hana als auch Glas siegen, bekommst
du nur, wenn du auf hohem Schwierigkeitsgrad durchspielst. Falls du
diese Option gewahlt hast, werden die beiden Séldner
zusammenarbeiten. Glas konzentriert sich darauf, Wi-Ming zu ihrem
Papierabbild auf dem Boden zu bringen, damit sie in die Holle
transportiert werden und damit die Prophezeiung brechen kann.
Unterdessen kampft Hana, auf sich allein gestellt, gegen den
mutierten Lam. Weiche den Attacken am Boden aus, wahrend du die
ganzen Gegner aufs Korn nimmst. Wenn du die Feinde erledigst, lassen
sie ab und zu Papiergeld fallen. Verbrenne dieses Papiergeld in einer
der beiden Fackeln, um dem mutierten Lam Schaden zuzufiigen.
Wiederhole dies so oft, bis der Boss endgtiltig zerstort ist. AnschlieRend
verspricht Wi-Ming (bevor sie in die Holle transportiert wird), die
Angelegenheit mit Hana zu klaren. Der Kénig der Holle versucht, sie
aufzuhalten, aber Glas schieft ihn nieder und stoft ihn in die Grube.
Als Hana und Glas sich aus den Triimmern von Madame Chens Bordell
aufrappeln, treffen sie auf den quicklebendigen Deke. Und unser
Glaschen hat endlich wieder zwei Arme!
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Galerians

Michelangelo
Memorial-Krankenhaus

Das 14. Stockwerk

Du beginnst dein Spiel in einem Labor im 14. Stockwerk des
Michelangelo Memorial-Krankenhauses, nachdem du dir die
Einfiihrungssequenz angeschaut hast. In diesem Raum drehst du dich
nach links und nimmst dir die Aufzeichnungen des medizinischen
Personals. Auf der rechten Seite des Raumes benutzt du deine
telekinetischen Fahigkeiten an der Tiir. Nach der folgenden Sequenz
offnest du die Tur und gehst hindurch.

Im Uberwachungsraum beseitigst du den Wchter und drehst dich
nach links, um dort die Sicherheitskarte aufzuheben. Untersuche auch
den Computer links von der Sicherheitskarte, um eine Genesungskapsel
zu finden. AnschlieBend begibst du dich durch die andere Tir in diesem
Raum.

In der Halle, in die du nun kommst, musst du die drei Leute vom
Personal ausschalten, bevor du auf eine weitere Tiir zugehen kannst.
Dort benutzt du die Sicherheitskarte aus dem Uberwachungsraum an
der Kontrolltafel, damit sich das Sicherheitstor 6ffnet und du
weiterlaufen kannst.

Hier erledigst du zuerst den Wachter und driickst danach den Knopf,
damit die Tiir ab jetzt sténdig gedffnet bleibt. In dem Durcheinander
rechts neben dem Knopf findest du auBerdem eine Genesungskapsel,
wenn du genau suchst. Mit der zusétzlichen Genesungskapsel im
Gepéck laufst du weiter und benutzt die Tiir auf der rechten Seite.

Du gelangst in einen Sicherheits-Kontrollraum, in dem du erneut eine
Wache beseitigen musst, die sich dir in den Weg stellt. Nachdem du die
Wache ausgeschaltet hast, untersuchst du die Kontrolltafel, auf der du
ein rotes Licht erblickst, und nimmst den Schliissel zum Gefrierraum an
dich. Auch hier driickst du den Knopf und 6ffnest damit die Tiir. Wenn
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du den Spiegel untersuchst, folgt eine weitere Sequenz, nach der du
durch die Tiir auf der linken Seite weiterlaufst.

Klettere die Leiter hinauf, um in den Besitz des Beeject zu gelangen.
Danach untersuchst du die Kisten entlang der linken Wand, um das
Nalcon zu finden. In diesem Raum findest du unter anderem zusétzlich
zwei Genesungskapseln und Delemetor. Hast du alles eingesteckt,
begibst du dich durch die Tiir zu deiner Rechten, die vorher
verschlossen war und dich zuriick zum Sicherheits-Kontrollpunkt bringt.

Im Gang drehst du dich nach rechts und laufst geradeaus auf die Wand
zu. An dieser Wand offnest du die Tir auf der rechten Seite und gelangst
zu einem Speicherpunkt, bei dem du deinen Spielstand abspeichern
kannst. Erledige hier alle drei Wachen und laufe zur gegeniiberliegenden
Seite des Ganges. Dort offnest du die Tur und gehst hindurch.

In diesem Gang solltest du es vermeiden zu rennen, denn sonst
schreckst du die schlafenden Wachen auf. Erledige schnell die erste
Wache und warte danach darauf, dass die patrouillierende Wache dir
den Riicken kehrt. Beseitige auch diese Wache und folge dem Gang zu
einer weiteren Wache, die schnell ausgeschaltet ist. Am Ende des
Ganges gehst du durch die Tur auf der linken Seite.

In diesem Labor erledigst du die beiden Arbeiter noch wahrend sie
arbeiten, denn kommst du ihnen zu nahe, greifen sie dich an.
Untersuche die Computer. Rechts findest du den Schltissel fiir die
PPEC-Aufbewahrung (PPEC steht fiir Psychic Power Enhancement
Chemicals und bedeutet Drogen zur Erhéhung der Gbersinnlichen
‘Krafte) und auf der linken Seite erhéltst du das Delemetor.
AnschlieRend benutzt du deine telekinetischen Fahigkeiten vorne an
dem Stuhl und es folgt eine Zwischensequenz, in der du deine
Fahigkeiten und ihre Auswirkungen beobachten kannst. Laufe durch
die Tur auf der rechten Seite.

Vorne am Stuhl befindet sich Nalcon. Du wirst Zeuge einer
Zwischensequenz, sobald du deine telekinetischen Fahigkeiten auf den
Stuhl konzentrierst. AnschlieRend untersuchst du die Wand, an der einige
Sachen hingen. Hier kannst du den Code entdecken, den du besser
aufschreiben oder dir zumindest merken solltest. Begib dich zurtick in
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den Gang, in dem du die Wachen schlafend vorgefunden hast. Hier
benutzt du den Gefrierraum-Schltissel an der Tiir auf der linken Seite.

Du befindest dich in einem Gefrierraum und musst den roten Punkt
untersuchen, der sich auf einem runden Gegenstand in der Mitte des
Raumes befindet. Es folgt eine Zwischensequenz, nach der du den
runden Gegenstand nach einem Sicherungskasten absuchst. Entferne
die Sicherung, aber versuche auf gar keinen Fall, durch den kalten
Luftzug zu laufen, er wiirde dir betrachtlichen Schaden zufigen.

Kehre zuriick zu der Stelle, an welcher der rote Punkt war,.und
schaue dich nach einem Apparat um, der an der Wand lehnt. Benutze
ihn, damit die Zufuhr kalter Luft gestoppt wird. Jetzt kannst du die
Genesungskapseln rechts und links neben dem Sicherungskasten an
dich nehmen. Auerdem findest du links neben dem Apparat, der die
Luftzufuhr unterbrochen hat, Nalcon. Kehre zuriick in den Gang.

Laufe zu der Tur auf der linken Seite hinunter und benutze hier die
Sicherung, damit sich die Tir 6ffnet und du in ein Labor gelangen
kannst. Suche dort nach einem runden Gegenstand in einer der Ecken
des Raumes. Hast du den Gegenstand gefunden, kannst du an ihm den
Aufbewahrungs-Schlissel benutzen und so den fliissigen Sprengstoff
und das Delemetor an dich nehmen..

Gehe zurtick durch die Tir, durch die du gekommen bist, aber sei
vorsichtig, denn ein Mann mit einem Gewehr konnte sich dort befinden, der
vorher noch nicht da war. Falls du auf den Mann triffst, erledige ihn und
begib dich zu dem Wandabschnitt, auf dem "14F" steht. Benutze an dieser
Stelle den flissigen Sprengstoff und deine telekinetischen Fahigkeiten und
du wirst Zeuge einer weiteren Zwischensequenz. AnschlieBend machst du
dich auf die Suche nach der Treppe und gehst hinunter.

Das 13. Stockwerk

Sobald du den dreizehnten Stock betrittst, bleibst du stehen, bis der
patrouillierende Wéchter an dir vorbeigelaufen ist, ohne dich zu
bemerken. Erledige ihn schnell von hinten und laufe weiter zur linken
Seite. Auf dem Weg zur duRersten linken Seite musst du einen weiteren
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Wichter beseitigen, bevor du dort die Tir 6ffnen kannst.

Du gelangst in einen Fernsehraum, in dem du zu den Fernsehgeréten
laufst, um eine Sequenz folgen zu lassen. Driicke den Knopf auf dem
kleinen Pfeiler vor den Fernsehgeréten und gehe anschlieBend zu den
zwei Turen, die aneinander angrenzen. Hinter der linken Tir findest du
einen Speicherpunkt und hinter der rechten Tir findest du in einem
Badezimmer eine Zeitung im Aschenbecher. Diese Zeitung hilft dir
zwar, einige Dinge besser zu verstehen, ist aber eigentlich kein
sonderlich wichtiger Bestandteil des Spieles. Laufe zu der Tar in der
entgegengesetzten Ecke und gehe hindurch.

Im Besprechungsraum totest du das Personal und suchst an dem
Tischende, das am entferntesten vom Bildschirm ist, nach einer
Genesungskapsel. An dem kleinen Pfosten auf der linken Seite des
Bildschirms findest du auRerdem etwas Red. Aktiviere den Bildschirm
und informiere dich tiber das G-Projekt. Danach laufst du durch die Tur
rechts vom Bildschirm.

Gleich wenn du den Raum betrittst, findest du auf der linken Seite
Delemetor. AnschlieRend gehst du zum anderen Ende des Raumes.
Dort untersuchst du den Gegenstand und findest dabei den Schlissel
zum PPEC-Biiro. Von der Fundstelle des Schltissels aus siehst du, dass
der zweite Fotus auf der linken Seite ein wenig leuchtet. Untersuche ihn
und es folgt eine weitere Zwischensequenz.

Begebe dich nun zuriick in das 14. Stockwerk, zu dem Gang, in dém
du den ersten Speicherpunkt gefunden hast (14. Stockwerk, Gang A).
Suche dort nach einer Tiir mit der Aufschrift "Spezial PPEC Biiro" und
benutze den gefundenen Schliissel, um die Tir zu &ffnen.

Innen in dem Biiro erledigst du zuerst das Personal und nimmst dir
danach das Nalcon auf der rechten Seite. In dem Zylinder am Ende des
Raumes befindet sich Red, die Kisten daneben beinhalten Delemetor.
Suche den kleinen Computer und stecke die Sicherheitskarte hinein.
Gebe nun den Code ein, den du vorhin aufgeschrieben hast. Falls du
ihn vergessen hast: Der Code lautet 9607932.

Kehre zu dem Gang im 13. Stockwerk zuriick, in dem du dich zuletzt
befunden hast, und benutze die Sicherheitskarte an der Tar, die sich in
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der Nahe der Treppe befindet. Laufe in diesem Korridor zuerst durch die
Tir links, beachte dabei vorerst die zwei Manner mit Gewehren nicht. In
dem Raum, den du betreten hast, findest du einige sehr niitzliche
Gegensténde und auBerdem hast du eine Vision, in der Lilia vorkommt.

Nachdem du alle Sachen in diesem Raum eingesammelt hast, laufst
du zuriick in den Korridor und beseitigst die zwei Méanner, die du vorhin |
nicht beachtet hast. AnschlieRend folgst du dem Korridor zu einer
weiteren Tiir und gehst hindurch, nachdem du Shorting verwendet hast.
Sobald du den Raum betrittst, startet eine Zwischensequenz, die dir
einen Roboter zeigt, der aktiviert wird.

Ist dein AP-Balken ziemlich voll, versuche, dem Roboter nicht zu nahe
zu kommen, wenn du Shorting einsetzt, denn es kann eine Weile
dauern, bis der Effekt bei diesem Gegner einsetzt. Du darfst allerdings
auch nicht zu weit entfernt von dem Roboter sein, denn er wird
mindestens fiinfmal auf dich schieRen, bevor du ihn erledigen kannst.
Hast du die Shorting-Kraft nicht benutzt, renne oder benutze das
Nalcon - aber auf keinen Fall Red -, um den mechanischen Gegner
auler Gefecht zu setzen.

Du kénntest als Alternative versuchen, Skip einzusetzen, das diirfte
dir hier auch weiterhelfen. Eine Genesungskapsel findest du in der
Apparatur auf der rechten Seite. Nachdem der Roboter nur noch
Schrottwert hat, laufst du weiter und folgst der Treppe nach unten. Du
befindest dich nun in einer Vorhalle im 12. Stockwerk.

Das 12. Stockwerk
In der Halle findest du einen Speicherpunkt hinter der Tir, die sich in der
Néhe der Treppe befindet, wo es noch zwei weitere Tiiren nebeneinander
gibt. Doch bevor du zu den Tiiren ldufst, musst du zuerst die drei Sicher-
heitsménner erledigen, die auf dich zukommen. Danach gehst du nach
links auf die drei Tiren zu. Nachdem du deinen Spielstand gespeichert
hast, trittst du durch die linke Tiir und gelangst so in den Computerraum.
Sobald du den Raum betrittst, horst du ein Alarmsignal, die Lichter
schalten sich aus und die Tiiren schlieRen sich selbsttétig. Du bist
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eingeschlossen. Laufe hinter die erste Reihe der Computer und suche
nach dem Schliissel zum Kontrollraum, der sich dort befindet.
AnschlieBend gehst du zur hinteren Wand, an der du drei rote Lichter
sehen kannst. Untersuche die Lichter in dieser Reihenfolge: zuerst das
rechte, dann das linke und zuletzt das mittlere.

Hast du die Lichter in der richtigen Reihenfolge untersucht, werden sie
blau und der Projektor schaltet sich ein. Andernfalls bleiben die Lichter
rot und du musst es noch einmal machen. Drehe dich zum Projektor und
suche nach Bildern von deinen Eltern. Weiterhin findest du in diesem
Raum links hinter den Computern etwas Red, das du einstecken solltest,
bevor du den Schalter betatigst, um die Tur zu 6ffnen. Laufe zur Halle
zuriick, drehe dich gleich nach rechts und gehe durch die andere Tiir.

Gehe noch nicht zum Kontrollraum, sondern schaue dich erst einmal
nach einer anderen Tur um, die nicht verschlossen ist, und gehe
hindurch. Vorher wirst du die drei verbundenen Hasen erledigen
miissen. In dem Gang drehst du dich sofort nach links und laufst durch
die Tir dort. Innen entdeckst du Bilder von vier Tieren mit zwei Kdpfen.
Benutze deine telekinetischen Fahigkeiten an den Bildern und du
erhaltst zusatzliche Informationen.

Laufe zuriick auf den Gang und gehe durch die Tir am anderen
Ende. Hier befinden sich mehrere Mitarbeiter des Krankenhauses, die
du ausschalten musst. In den zwei grauen Kisten im hinteren Teil des
Raumes findest du Nalcon und eine Genesungskapsel. In dem grof3en
Gegenstand in der Mitte befindet sich der Schliissel zum Testlabor.
Stecke ihn ein und laufe zuriick in den Raum mit den drei Hasen. Dort
begibst du dich tber die Treppe nach oben.

Es kénnte gut sein, dass du hier schon von drei weiRen Robotern
erwartet wirst. Solange du nicht Shorting einsetzt, solltest du es erst gar
nicht versuchen, sie zu erledigen und dabei wertvolles Nalcon zu
verschwenden. Laufe in den Gang und an einem Ende findest du in
dem Gegenstand Red und am anderen Ende befindet sich die Tr,
durch die du weitergehen musst.

Du hast das Testdaten-Areal betreten. Gleich rechts von dir hebst du
den Schliissel auf und beseitigst anschlieRend die zwei Mitarbeiter des

Nummer-5 ¢ + PowerStation

>

105



Seite

106

tation

Power
A-Z | Cheats Das wirklich unabhanglge Magazin

Krankenhauses. Im hinteren Teil des Areals findest du Nalcon in den
Kisten hinter den Fernsehern. Die Fernseher beinhalten deine Testdaten,
du kannst sie dir ansehen und auch mitnehmen. Des Weiteren kannst
du. auf den Regalen an der seitlichen Wand eine Genesungskapsel und
im Bett Delemetor einsammeln.

Kehre nun zum Kontrollraum zuriick und benutze den Schliissel, um
hineinzugelangen. In diesem Raum schaltest du zuerst die Wachen aus,
bevor du dir die Computer ansiehst. Bei den zwei Computern auf der
rechten Seite, die nicht funktionieren, findest du Nalcon und Red und
an den beiden Computern auf der linken Seite kannst du die Knépfe
benutzen. AnschlieRend begibst du dich in das Forschungstabor.

In diesem Raum kannst du dir-aussuchen; ob du das dort befindliche
Personal beseitigst oder ob du es verschonst. Schnappe dir aber in
jedem Fall den zweikopfigen Affen. Hast du den Affen eingesammelt,
laufst du zuriick und benutzt den Schitissel zum Testlabor an der Tiir,
die noch verschlossen ist. Im Labor kannst du deine telekinetischen
Féhigkeiten auf den Stuhl richten und dir danach die zweikopfige
Schlange nehmen. AnschlieRend begibst du dich zu der roten Tiir im
vorherigen Raum und gehst hindurch.

Du befindest dich in der Waffenkammer. Hier ignorierst du zunachst
die Roboter und laufst an ihnen vorbei, auch wenn du es gerne sehen
wiirdest, wie ihre Kopfe explodieren. Hole dir nur den zweikdpfigen Wolf
hinter der Wand links von dir. AuBerdem findest du in den Kisten auf
der gegeniiberliegenden Seite des Fundplatzes von dem Wolf etwas
Skip. Nimm es dir, es lohnt sich in jedem Fall.

Gehe jetzt zurtick zur Vorhalle im 12. Stockwerk. Dort laufst du durch
die erste Tir, die du gesehen hast; sie ist nicht mehr verschlossen. Du
befindest dich nun im Biro des Klinikdirektors. Hier entdeckst du den
zweiképfigen Adler und einige Aufzeichnungen des Direktors. Weiterhin
kannst du durch eine Tiir nach drauen gehen. Dort hast du eine
geistige Begegnung mit Lilia und findest auRerdem eine
Genesungskapsel.

Laufe zuriick in die Vorhalle und drehe dich ganz nach links. Durch
die Tir dort gelangst du in einen Raum, in dem du die vier gefundenen
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Steine endlich in der richtigen Reihenfolge in die Sockel einsetzen
kannst. In der folgenden Sequenz erscheint eine neue Tir, durch die du
schnell durchlaufen solltest. Am besten wére es, wenn du Shorting
einsetzt. Du gelangst in einen langen Korridor, in dem sich ein Roboter
befindet.

Renne den Korridor entlang, ohne dich um den Roboter zu kiimmern,
und begib dich durch die Tiir am anderen Ende des Ganges. Im
Verhérraum findest du auf dem Regal neben den Computern Skip und
du wirst Zeuge einer Zwischensequenz, sobald du den Gegenstand in
der Mitte untersuchst. Laufe durch die Tiir bei den Computern und
lasse die Roboter links liegen.

Hier hast du zwei Méglichkeiten: Entweder du laufst die Treppe
hinauf, gehst durch die Tir und benutzt Skip, um in den
Fahrstuhlvorraum zu gelangen, das wére der kiirzere Weg, oder du
laufst vorher noch um die Treppe herum zu einer weiteren Tiir. Hinter

 dieser Tiir befinden sich einige Brutkésten. Wenn du diese mit deinen
telekinetischen Fahigkeiten untersuchst, greifen dich zwei Arabesquen
an, die aber nicht der Rede wert sind. Benutze nicht das Shorting, um
sie zu erledigen, sondern schnappe dir die Sachen im Raum und
verlasse ihn wieder, um nun die Treppe hinaufzulaufen.

Gehst du ein Stiickchen geradeaus, findest du einen Speicherpunkt,
an dem du deinen Spielstand abspeichern solltest, bevor du durch die
nachste Tir l4ufst. Schaue dich nach dem Fahrstuhl um und benutze
deine telekinetischen Fahigkeiten, um ihn zu untersuchen.
AnschlieRend laufst du zu dem Kabelsalat und untersuchst diesen
gleich doppelt. Als Resultat folgt eine Sequenz, nach der du dem
Klinikdirektor Dr. Lem gegeniiberstehst.

Benutze Shorting und der Kampf dauert nicht allzu lange. Nach
deinem Sieg solltest du keine Genesungskapsel oder Delemetor
einnehmen. Untersuche vielmehr den Korper von Dr. Lem und eine
weitere Sequenz folgt. Du hast den ersten Abschnitt gemeistert.
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Dein Haus

Nach einer Einfiihrungssequenz findest du dich vor der Eingangstiir
wieder. Kimmere dich nicht um die Tiir, sondern gehe nach rechts und
o6ffne das Tor zum Hinterhof. Gehe in die kleine Hiitte und suche im
Auto nach dem Schliissel. An der Wand auf der gegeniiberliegenden
Seite des Autos befindet sich auRerdem eine Genesungskapsel, die du
unbedingt mitnehmen solltest. Hinter dem Teich &ffnest du die Hintertiir
und gehst hinein.

Du gelangst in das Esszimmer, in dem du eine Genesungskapsel auf
dem Ofen findest. Falls eine der Tiiren keinen Knauf hat, gehe durch die
Tiir, die du 6ffnen kannst. Drehe dich nach links und gehe durch die
grtne Tir ins Badezimmer. Hier stiirzen Erfahrungen und Erinnerungen
aus der Vergangenheit in einer Sequenz auf dich ein, nach der du deine
telekinetischen Fahigkeiten benutzt, um den Ring deiner Mutter aus
dem Abfluss zu fischen.

Kehre zuriick in den Flur und laufe nach links in einen noch gréReren
Korridor, in dem du dich links héltst und durch die Tir dort in ein
weiteres Badezimmer gehst. In diesem Raum driickst du den Knopf und
suchst in der Badewanne nach dem Schliissel. AnschlieRend gehst du
zuriick zum anderen Ende des Korridors und laufst durch die Tiir links
von dir. Du findest einen Speicherraum am Ende des zweiten Ganges,
aber achte auf den Hasen, denn er attackiert dich mit Nalcon.

Nachdem du den Hasen erledigt hast, laufst du durch die erste Tér
auf der linken Seite in das Wohnzimmer. Begebe dich in die Mitte des
Raumes, um eine Zwischensequenz anzusehen. Laufe nicht zu schnell,
denn sonst verpasst du die Stelle. Eine weitere Sequenz folgt, wenn du
zum Kamin laufst und ihn untersuchst. Des Weiteren findest du auf den
Regalen links vom Kamin eine Genesungskapsel und auf den Regalen
an der Wand auf der gegeniiberliegenden Seite etwas Red. Hast du die
Sachen eingesammelt, kannst du den Raum wieder verlassen.

Laufe weiter und gehe diesmal durch die Tiir auf der rechten Seite.
Du befindest dich nun im wichtigsten Zimmer des Hauses, wo du zuerst
hinter der Bar den Tiirknauf einsteckst. Nalcon findest du auf der Bar,
Delemetor in dem Gegenstand zwischen den zwei Fenstern und die

PowerStation !ésungsbuch Nummer-5



PowerStatio

Das wirklich unabhangige Magazin ~ Cheats | A-Z

Genesungskapsel auf dem Stuhl in der hinteren Ecke. Mit diesen
wichtigen Gegensténden im Gepéck verlasst du den Raum wieder, um
zum Esszimmer zurtickzulaufen.

Sobald du das Esszimmer ein weiteres Mal betrittst, erlebst du eine
erneute Riickblende. Hast du vorhin den Kthlschrank mit Hilfe deiner
telekinetischen Fahigkeiten untersucht, veréndert sich das Bild nun.
Benutze den gefundenen Tirknauf an der richtigen Tur und gehe
hinein. Im Eingangszimmer musst du die ersten Gegner im Haus
erledigen und danach die Vordertiir aufschlieRen. Anschliefend laufst
du die Treppe nach oben.

Auf der Briistung offnest du die Tir mit dem Schltssel fiir das zweite
Stockwerk und gehst hinein. Im Korridor erwarten dich bereits drei
Hasen. Beseitige sie und laufe nach rechts durch die griine Tir. Sobald
du in das Biiro hineinlaufst, wirst du Zeuge einer Sequenz, nach der du
den Tisch zweimal hintereinander untersuchen musst, um den Schiiissel
fiir das Schlafzimmer zu finden. Hier findest du auerdem Nalcon an

"der hinteren Wand und Delemetor auf der gegentiberliegenden Seite
des Tisches.

Laufe zuriick auf den Korridor und drehe dich nach links. Folge dem
Korridor und gehe durch die braune Tir. In diesem Gang suchst du

-zuerst nach dem Loch, damit du unbeschadet hintiberspringen kannst.
Hinter dem Loch laufst du durch die braune Tir in einen weiteren
Korridor, in dem zwei Gegner auf dich warten. Sind die beiden erledigt,
drehst du dich nach rechts und gehst durch die erste Tr.

Du befindest dich nun in deinem Zimmer, in dem du das Bett
untersuchen solltest, damit du dir eine weitere aufschlussreiche
Sequenz anschauen kannst. In deinem Zimmer findest du aulerdem
Delemetor am Fenster neben deinem Bett und Red in dem
Spielzeugchaos neben dem Fenster. AnschlieRend kehrst du zuriick auf
den Korridor und laufst weiter in deine urspriingliche Richtung. Laufe
zuerst an der griinen Tur vorbei und gehe durch die rote Tar. Du
gelangst auf den Balkon.

Vom Balkon aus kannst du den Hinterhof einsehen und findest hier
zusétzlich noch eine Genesungskapsel auf der anderen Seite des
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Balkons. Danach kehrst du zuriick zur griinen Tiir und 6ffnest diese mit
dem Schlafzimmerschliissel. So gelangst du in das Schlafzimmer deiner
Eitern, in dem du anm Schmuckkastchen den Ring deiner Mutter
benutzt, um so den Ring deines Vaters zu erhalten. In der Kommode an
der Wand findest du Briefe deiner Mutter und auf dem Regal neben der
Tur eine Genesungskapsel.

Verlasse das Schlafzimmer und gehe ein Stiickchen weiter zu einer
anderen Tiir. Hinter dieser Tar wirst du Zeuge einer weiteren

-Zwischensequenz. Danach kehrst du zum ersten Korridor im zweiten

Stockwerk zurtick, drehst dich dort nach links und gehst durch die Tiir
dort, um so in die Bibliothek zu gelangen.

Auf dem ersten Bicherregal links findest du etwas sehr Niitzliches,
stecke es ein und laufe anschlieRend zum Fenster. Auf der linken Seite
kannst du den Ring deines Vaters einsetzen, wihrend du auf der
rechten Seite deine telekinetischen Fahigkeiten gebrauchen solltest.
Nun l&ufst du den ganzen Weg zum Schlafzimmer deiner Eltern zuriick,
um dort den Ring deiner Mutter zu holen. Mit dem Ring geht es dann -
wieder zuriick zur Bibliothek, um ihn rechts in die Offnung zu stecken.
Eine Tir 6ffnet sich, gleitet zur Seite und gibt dir den Weg frei in das
private Studierzimmer.

In diesem Raum untersuchst du das kleine Gerat, um in den Genuss
einer Sequenz zu gelangen. Danach nimmst du dir die drei Kugeln und
laufst damit zurtick zur Bar. Dort legst du die Kugeln zum Rest und
begibst dich auf den Weg zum Hinterhof, wo du deine telekinetischen
Fahigkeiten vor dem Teich einsetzt. In der folgenden Sequenz siehst du,
wie deine Kraft ein Auto aus dem Teich zieht. In dem gebargenen Auto
findest du die neunte Kugel, die du zu den anderen legen musst. Sind
alle Kugeln beisammen, erscheint eine neue Treppe, die du
hinuntergehen kannst.

Du gelangst in den Computerraum, in dem du das kleine griine Licht
untersuchst, um das Licht einzuschalten. Befasse dich zweimal mit dem
Tisch. Auf diese Weise gelangst du in den Besitz des Tagebuches und
des Schliissels fir den Schuppen. Nachdem du die beiden Sachen an
dich genommen hast, beginnt automatisch eine Sequenz und sobald du
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in die Bar hineinlaufst, greift dich der Vogelmann an. Schalte ihn mit ein
wenig Nalcon aus und laufe durch die Vordertiir nach draulen.

Der Vogelmensch greift dich ein zweites Mal an, wenn du durch den
Korridor im ersten Stockwerk laufst, aber hast du den ersten Angriff
locker iiberstanden, sollte der zweite auch kein Problem darstellen.
Nach dem Kampf gehst du nach drauBen und laufst nach rechts um
das Haus durch das Tor. Du landest auf dem Spielplatz. Dort findest du
eine Genesungskapsel auf der Bank. Laufe zum Schuppen und benutze
den Schliissel, um hifieinzugelangen.

Im Schuppen nimmst du dir die Puppe und l&ufst wieder nach
drauRen. Sobald du den Spielplatz erneut betrittst, folgt eine weitere
Sequenz, nach der du einen dritten Vogelmenschen ausschalten musst,
der allerdings viel ziher als seine Vorgénger ist. Benutze ausschlieRlich
Nalcon und versuche, durch Skip in den nachsten Abschnitt zu
gelangen. Shorting hilft dir hier tiberhaupt nicht weiter, also habe stets
ein Auge auf deine AP-Anzeige. Zuerst wird dein Gegner an den
verschiedensten Stellen erscheinen und wieder verschwinden. Dabei
kann es vorkommen, dass er Energiebille in deine Richtung schleudert.

Versuche, seinen Angriffen auszuweichen, und attackiere ihn mit
Nalcon. Nach einer Weile wird er sich in drei Teile teilen, von denen nur
der erste Teil der richtige Vogelmensch ist. Beachte die anderen beiden
Teile nicht zu sehr, aber weiche trotzdem ihren Angriffen aus. Wirst du
getroffen, geh in Deckung, bis kein Gegner mehr sichtbar ist. Nach
einer Weile erscheinen alle drei Teile und steigen hoch in die Luft.
Sobald das passiert, rennst du in die Ecke, denn gleich verschleudert
der Vogelmensch Nalcon in jede mdgliche Richtung.

Falls du anféingst, Nalcon aufzuladen, bevor dein Gegner erscheint,
wird er hinter dir zum Vorschein kommen. Du horst sein Lachen und er
wird dich hinterriicks durch seinen Kraftfeld-Angriff schadigen. Seine
Geschosse treffen ihr Ziel. Zu diesem Zeitpunkt solltest du eine
Mischung aus Nalcon und Red benutzen. Zuerst triffst du ihn mit Red
und wahrend er versucht, den Flammen zu entkommen, setzt du Nalcon
ein. Nachdem der Kampf voriiber ist, spielt sich eine weitere Sequenz ab.
Du hast auch den zweiten Abschnitt und damit die erste CD geschafft.
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Das Babylon-Hotel

Der einzige Speicherpunkt in diesem Abschnitt befindet sich hinter der
Tir neben dem Fahrstuhl. Also solltest du nach der Einfiihrungssequenz
dariiber nachdenken, ob du deinen Spielstand abspeicherst oder nicht.
Rede mit dem Empfangschef, damit er dir ein Zimmer gibt. Doch bevor
du dann auf dein Zimmer gehst, stattest du dem zweiten Stockwerk
einen Besuch ab.

Im Gang ist selbst die Uhr von Bedeutung, untersuche jeden Raum
doppelt, damit du einmal die Zimmernummer herausfindest und zum
anderen hineingehen kannst. Gehe in die Rdume 203 und 206 und
versuche, dir zu merken, wo sie sich befinden. Im Anschluss daran
laufst du nach oben in das dritte Stockwerk, wo sich dein Hotelzimmer
befindet.

Bevor du deinem Zimmer einen Besuch abstattest, gehe in die Zimmer
304 und 303. Erst nachdem der Mann aus 303 dich zum zweiten Mal
hinausgeschmissen hat, gehst du in dein Zimmer mit der Nummer 302.
Schaue dir die Sequenz an, die anfangt, sobald du das Zimmer betreten
hast. Danach begibst du dich in das Badezimmer und unterstichst den
Spiegel. AnschlieBend laufst zu Zimmer 306 und betrittst es. Wenn du
rausgeworfen wirst, gehst du einfach wieder hinein.

Ab jetzt solltest du dir angewdhnen, alles in diesem Hotel genauer
mit deiner telekinetischen Begabung zu untersuchen. In dem Zimmer
redest du mit dem Mann und drehst dich dann nach links. Gehe ein
Stiickchen. Links findest du Delemetor und rechts eine
Genesungskapsel. AnschlieBend gehst du zuriick in die Hotelhalle,
hinter den Empfangstisch und rechts durch die Tiir.

In diesem Raum befindet sich auf der linken Seite eine
Genesungskapsel, die du mitnehmen solltest. Danach verldsst du den
Raum wieder, ohne den Stromunterbrecher zu betétigen. In der
Hotelhalle triffst du nun auf den Mann aus Zimmer 306. Nachdem du
mit ihm gesprochen hast, machst du dich auf den Weg zu Zimmer 204.
Du musst nun eine bestimmte Klopfmelodie herausfinden, indem du
wiederholt mit ihm sprichst. Er wird die Klopfmelodie jedésmal
wiederholen, wenn du mit sprichst.
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Nachdem du den Raum betreten hast, nimmst du dir zuerst nur das
Skip und das Appolinar. Hast du nur noch einen Platz in deinem
Inventar frei und besitzt kein Skip mehr, nimm es dir. Solltest du bei nur
noch einem freien Platz Skip besitzen, nimm dir das Appolinar, aber
hebe es gut auf. Rede mit dem Bewohner, bis er dir rét, zu Zimmer 201
zu gehen. Wenn du nun versuchst, den Raum zu verlassen, gibt er dir
D-Felon. Hast du keinen freien Platz mehr, injiziere es dir sofort.

Es folgt noch eine Zwischensequenz. Das D-Felon greift alle Gegner
in einem Raum an. Hast du vorher Shorting benutzt, winden sich die
Gegner vor Schmerzen, bevor ihre Képfe explodieren. Leider ist der
Vorrat von D-Felon seht begrenzt. Weiterhin muss es ganz aufgeladen
sein, bevor es tiberhaupt wirkt, und seine Wirkung auf Endgegner ist
sehr gering. Bevor du jetzt zu Zimmer 201 gehst, halte unterwegs noch
einmal in den Zimmern 203, 206, 303 und 304 an. Du hast jetzt fast alle
Sequenzen zu sehen bekommen.

Laufe zuriick in die Empfangshalle und untersuche die Tir neben
dem Speicherraum. Du findest den Mann aus 306 tot vor. Beeile dich
und renne zu Zimmer 201. Dort untersuchst du die Tar und wirst mit
viel Gliick hineingelassen. In diesem Raum findest du rechts und links
je eine Genesungskapsel und zusétzlich Delemetor auf dem Bett. Rede
mit dem Mann, bevor du weiter zu Zimmer 304 l4ufst.

Gehe hinein, gleich wieder hinaus und dann erneut hinein, um mit
der Frau zu reden. In den hinteren Ecken kannst du Nalcon und eine
Genesungskapsel einsammeln. Nachdem du den Raum wieder
verlassen hast, triffst du auf den Pagen, der dir rét, in Zimmer 301 zu
gehen, was du auch machst. Dort erledigst du zuerst die Gegner, die
wegen des Kleinen Raumes gar nicht so leicht auszuschalten sind.
Untersuche den Tisch, um einen Brief von Lilia zu finden. Jetzt beginnt
die Jagd. Laufe zu Zimmer 304 zuriick und schaue dich um. Leider
findest du sie nur noch tot vor. Laufe weiter zu Zimmer 303.

Dort redest du mit dem Mann und begibst dich anschlieBend zu
Zimmer 205, wo du das Telefon abhebst und den Tisch nach Nalcon
absuchst. Danach kehrst du zuriick zu Zimmer 303, nur um auch diesen
Bewohner tot vorzufinden. Laufe weiter zu Zimmer 206. Dort redest du
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mit dem Gast und suchst im Raum nach einer Genesungskapsel. Weiter
geht es zu Zimmer 202. Dort musst du einen Gegner ausschalten, bevor
du zuriick zu Zimmer 206 laufst. Hier hast du auch kein Gliick und
versuchst es nun in Zimmer 203.

Rede mit dem Bewohner und laufe danach zu Zimmer 305, wo du es
gleich mit drei Gegnern aufnehmen musst. Sind sie erledigt, kehrst du
zu Zimmer 203 zuriick. Alle sind tot und du laufst zur Uhr, an der du
eine weitere Sequenz erlebst. Bevor du Rainheart in das dritte
Stockwerk folgst, solltest du besser deinen Spielstand unten noch
einmal abspeichern. Wenn du oben im dritten Stockwerk ankommst,
siehst du, wie Rainheart sich in den Raum 305 teleportiert.

Du folgst ihm in diesen Raum und nach der Sequenz beginnt dein
Kampf gegen Rainheart, der tiber vier verschiedene Angriffsarten verfiigt.
Er kann dich stol3en, harte Schldge austeilen, einen FeuerstoR ausfiihren
und einen Zombie herbeirufen. Versuche unter gar keinen Umstéanden,
ihn mit Red zu bekédmpfen. Probiere es mit Nalcon, oder wenn du noch
D-Felon besitzt, versuch’s damit. Um Zombies herbeizurufen, erhebt er
sich in die Luft. Dort ist er immun gegen alle deine Angriffe.

Die Zombies wirst du am besten los, indem du sie ermutigst, dich
anzugreifen, denn ihr Angriff besteht daraus, sich auf den Gegner fallen
zu lassen und dann zu sterben. Wenn du ihnen rechtzeitig ausweichst,
sterben sie und du lebst unbeschadet weiter. AuRerdem reagieren die
Zombies duRerst empfindlich auf den Feuerangriff von Rainheart, der
sie in Flammen aufgehen lasst.

Zum Ende des Kampfes hin wird Rainheart vorwiegend hinter dir
auftauchen und dich mit groben St6en und harten Schldgen miirbe
machen. Halte durch! Kurz bevor er zu seinem Feuerangriff ansetzt, ist der
beste Zeitpunkt, um ihn mit Nalcon zu treffen, denn in diesem Moment ist
er ziemlich unbeweglich und auBerdem stoppt ein Nalcon-Angriff seinen
Feuerangriff. Nachdem du ihn erledigt hast, wird eine Zwischensequenz
eingeblendet, nach der du zu Zimmer 204 zuriickkehrst, um dort alle
Drogen zu holen, die du noch nicht mitgenommen hast.

AnschlieBend gehst du in die Empfangshalle und triffst dort auf den
einzigen noch lebenden Menschen im ganzen Gebaude, den Mann aus
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Zimmer 201. Er hat das Absperrband entfernt, so dass du nun hinunter
in den Heizungsraum gehen kannst. Speichere aber fur alle Falle vorher
deinen Spielstand ab und betétige dann den Stromunterbrecher in dem
Raum der Angestellten. Der Speicherpunkt ist ausgeschaltet. Nur gut,
dass du den Schalter nicht friiher betatigt hast. Laufe hinunter in den
Heizungsraum.

Wenn du die Stromzufuhr fiir das Hotel unterbrochen hast,
erscheinen unten zwei Arabesquen, die sich dir in den Weg stellen. Auf
Grund der Enge hier unten sind sie ein wenig schwerer zu besiegen als
die vorherigen. Nach dem Kampf laufst du zum Fahrstuhl, der nur
funktioniert, wenn du die Stromversorgung unterbrochen hast, und
fahrst nach oben in das verlassene Restaurant.

Du landest in der Kiiche, von der aus du geradeaus in das
Badezimmer ldufst. Dort findest du Red an der Wand rechts von dir,
Skip in der Toilette und eine Genesungskapsel an der hinteren Wand.
Verlasse das Bad und gehe nach rechts zum Speisesaal. Achte dabei
auf die Arabesque, die vorher noch nicht da war. Im Speisesaal wirst du
Zeuge einer Sequenz, nach. der Rita dich angreift.

Rita ist ein ziemlich schwerer Endgegner. Sie schwebt die meiste Zeit
Gber einem Tisch und ist dabei immun gegen deine Angriffe, du wirst
sie nur wihrend ungeféhr 10 % der Kampfdauer angreifen konnen. Die
Gbrige Zeit wiirdest du nur deine wertvollen Drogen verbrauchen, aber
nichts damit anrichten kénnen. In diesem Kampf kannst du Red
anwenden, denn sie reagiert sehr empfindlich darauf. Wenn du richtig
gemein sein mochtest, schickst du ihr Red entgegen und kurz danach
eine kleine Menge Nalcon.

Rita verfligt tiber drei verschiedene Angriffsarten. Bei der ersten
schwebt sie tiber dem Tisch, fliegt auf dich zu und schlégt dich mit
einem Tischbein. Bei der zweiten hebt sie jede Menge Tische und
Stiihle auf und schleudert sie dir entgegen. Gegen Ende des Kampfes
kombiniert sie gern die beiden ersten Angriffsarten miteinander. Bei der
letzten Angriffsart schwebt sie auf dem Tisch, wéhrend sie alle
mdglichen Stiihle und Tische aufhebt, nach dir wirft und anschlieBend
sich selbst mit ihrem Tisch auf dich fallen lasst.
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Das ist ihr schwacher Punkt, denn solltest du noch stehen, wenn sie
auf dir landet, hast du genug Zeit, auf sie zu zielen und sie mit Red zu
treffen. Dieser Kampf dauert sicherlich ziemlich lange, dafiir gelangst
du nach deinem Sieg in den Genuss einer wirklich langen Sequenz, mit
der dieser Abschnitt und die zweite CD abgeschlossen werden.

Mushroom Tower

Nach der ersten Sequenz drehst du dich nach links in Richtung der
seltsamen Mund-Rutsche und l4ufst darauf zu. Lilia.verschwindet, daftr
erscheinen zwei Gegner, die dir das Leben schwer machen wollen.
Nach dem Kampf folgt eine weitere Sequenz, nach der du die kleinen
weiRen Punkte an der Wand genauer untersuchen solltest. Du findest
an jedem dieser Punkte wertvolle Substanzen in doppelter Ausfiihrung.
Sammle sie ein und laufe zu den Miindern. Benuize an einem davon
deine telekinetischen Fahigkeiten und du siehst in einer Sequenz
Lichter in einer bestimmten Reihenfolge.

Du wechselst nun tiber zu Lilia. Dies sind die Speicherpunkte, die du
im Turm immer wieder benutzt. Deine AP-Anzeige steigt nicht an, wenn
du Lilia spielst. Um die Lichter zu betatigen, stelle dich dariiber und
untersuche sie. Du fiangst bei dem weien Licht an der Spitze an und
arbeitest dich im Uhrzeigersinn weiter vor. Die richtige Reihenfolge ist
WeiR, Griin, Blau, Lila und Rot. AnschlieBend folgt eine weitere
Sequenz. Laufe noch einmal in die Mitte und untersuche die Stelle,
danach kehrst du zu Rion zuriick.

Halte Ausschau nach der Rutsche, aus der ein gelbes Licht stromt,
und benutze sie wie eine Tiir. Die Roboter hier sind nicht nur gelb statt
weiR, sie verfiigen dazu noch Uber eine viel bessere Gesundheit,
schieRen zweimal so schnell und richten dabei auch zweimal so viel
Schaden an. Du wirst dazu gezwungen, alle drei zur gleichen Zeit zu
bekampfen, brauchst aber dabei nicht Shorting einzusetzen.

Laufe im Kreis um sie herum und weiche ihren Angriffen aus.
Versuche dabei, sie naher zusammenzulocken. Danach setzt du D-Felon
ein, ziehst dich ein paar Schritte zurtick und ladst das Nalcon auf. Damit
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setzt du den ersten Gegner auler Gefecht und wiederholst das Ganze,
bis alle erledigt sind. Allerdings musst du ihnen sehr nahe kommen,
damit das D-Felon tiberhaupt wirkt. Nachdem du alle drei Roboter
ausgeschaltet hast, folgt eine Sequenz, nach der du alle Rutschen
telekinetisch untersuchst.

Betatige die folgenden Lichter in dieser Reihenfolge: zuerst Lila, dann
Hellblau, Griin, Rot und Dunkelblau. Nachdem du die ersten zwei
angeschaltet hast, erlebst du eine weitere Sequenz, nach der du wieder
in die Person von Rion Giberwechselst und die Rutsche mit dem Licht
suchst. Benutze sie, um in das néchste Stockwerk zu gelangen. Drogen
findest du entlang der Wande.

Schalte die Arabesquen mit D-Felon aus und untersuche auch hier
telekinetisch alle Rutschen. Danach schliipfst du wieder in die Rolle von
Lilia und aktivierst die Sequenz, indem du die Lichter in dieser Reihenfolge
einschaltest: zuerst Dunkelblau, dann Rot, WeiR, Hellblau und Griin. Auf
geht's zum néchsten Stockwerk, in dem du auf drei Gegner triffst! Benutze
dein D-Felon, oder falls du nichts mehr davon hast, setze Appolinar ein.

Betatige die Lichter in der Reihenfolge Rot, Blau, Griin, WeiR und Lila.
Es folgt wie immer eine Sequenz, nach der du dir nicht mehr als zwei
Delemetor, mindestens drei Nalcon und keinerlei D-Felon einverleibst.
Begebe dich in den nachsten Abschnitt, aus dem es nun kein Zuriick
mehr gibt. Direkt vor dir befindet sich ein Speicherraum, der aber leider
nicht ewig dort bleibt. Also speichere schnell deinen Spielstand, bevor
du hinausgehst und dich nach rechts drehst.

Untersuche den weilen Punkt erst normal und dann mit Hilfe der

-telekinetischen Fahigkeiten, die du besitzt. Dann folgt eine Sequenz,
nach der du den Kampf gegen Cain antreten musst. Schnelligkeit ist der
Schltissel zum Erfolg bei diesem Kampf. Bist du schnell genug, schaffst
du es vielleicht sogar, unbeschadet aus diesem Kampf hervorzugehen.
Cain verfuigt Gber vier verschiedene Angriffsarten. Da wéren der Nalcon
2-Angriff, der Nalcon 2-Angriff mit Blitzen, der Red 2-Angriff und der
Red 2-Angriff mit Blitzen.

Benutze dein Nalcon und hebe das Red auf. Er beginnt damit, drei
Strome Nalcon gefolgt von Blitzen in deine Richtung zu schicken.
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Danach verschwindet er, um kurz danach vor dir aufzutauchen und
dein Nalcon zu spiiren. Nachdem du ihn ein paar Mal getroffen hast,
beginnt er, alle drei Stréme Nalcon 2 zur selben Zeit zu dir zu schicken.
Greife ihn nicht an, wahrend er dies macht. Sobald er zu seinen
normalen Angriffsformen zuriickgekehrt ist, kannst du ihn wieder
attackieren. Wenn er ausreichend geschwécht ist, fangt er an, seine
Nalcon 2-Angriffe mit Blitzen zu versehen. .

Bist du zu diesem Zeitpunkt zu weit von ihm entfernt, werden die
Blitze dich treffen. Bleibe also in seiner Nahe und weiche den Nalcon 2-
Angriffen so gut es geht aus. Greife ihn nicht an. Ist er gentigend
geschwécht, schaltet er um auf Red 2-Angriffe. Der Trick, um nicht
getroffen zu werden, ist der, einfach véllig still dazustehen. Sobald er
erscheint, fangst du an aufzuladen und zeigst ihm, was fir ein
unangenehmer Gegner du bist. Wenn er weiter geschwécht wird,
kombiniert er seine Red 2-Angriffe mit Blitzen.

Jetzt heiRt es fiir dich noch schneller zu reagieren. Schicke ihm Nalcon
entgegen, so dass er gar nicht dazu kommt, die Blitze abzuschicken.
Seinen Angriffen zu diesem Zeitpunkt kannst du fast nicht ausweichen,
reagiere also einfach nur schnell. Nach deinem Sieg kannst du kurz
verschnaufen und dir eine Sequenz anschauen. Danach stockst du
deinen Vorrat an Drogen auf und kehrst in den Speicherraum zurtick.

Hier erwartet dich aber kein Speicherpunkt, sondern Dorothy, der
Computer, der End-Endgegner dieses Spiels. Nach der Anfangssequenz
solltest du versuchen, Dorothy nicht als Computer zu sehen, sondern als
diese drei schwebenden Augen. Dorothy verfiigt auch Gber vier
verschiedene Angriffsarten, von denen die erste darin besteht, dich nach
dem Erdbeben-Angriff fiir ungeféhr zwanzig Sekunden lahm zu legen.

Die zweite Angriffsart besteht aus einem Blitz, der dich zunéchst
warnt. Sobald du einen weiRen Punkt unter dir erblickst, bedeutet das,
der nichste Blitz, der dich rdsten soll, ist schon fast unterwegs. Als
drittes verfiigt Dorothy tber einen Laser, der immer von links nach
rechts und wieder zuriick schwingt. Diesem Laserstrahl musst du unter
allen Umsténden ausweichen. Zu guter Letzt verfiigt sie Giber einen
direkten Angriff der Augen.

PowerStation 1.s # Nummer-5




PowerStatio!

Das wirklich unabhéngige Magazin Cheats A-Z

Zu Beginn des Kampfes setzt du Nalcon ein. Sobald du eines der
Augen getroffen hast, fliegt es dir entgegen - du musst hier schnell
reagieren, um ihm auszuweichen. Da dich der Erdbeben-Angriff und
der Blitz-Angriff lahmen, macht dich das natiirlich anféllig fiir folgende
Kombinationsangriffe. Der Laser kommt erst dann zum Einsatz, wenn
du das erste Auge ausgeschaltet hast.

Bleibe so weit unten wie maglich auf der rechten Seite der Plattform
und weiche den Angriffen aus. Wichtig ist es dabei, den Laser-Angriffen
zu entgehen. Versuche, so weit wie méglich nach vorne zu gehen, dort
diirfte dich der Laserstrahl nicht erreichen, dafir bist du aber allen
anderen Angriffen recht schutzlos ausgesetzt. Ist nur noch ein Auge
librig, kannst du auf Red-Angriffe umsteigen und ihr den Rest geben.
Nur beachte dabei, dass sie mit nur einem Auge.ihre
Angriffsgeschwindigkeit um ein Vielfaches erhéht.

Nach dem Sieg tiber Dorothy kommst du in den Genuss deiner
wohlverdienten Endsequenz. AnschlieRend kannst du deinen Spielstand
speichern und dich erneut dem Spiel widmen.
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MediEvil 2

Du trittst zum zweiten Mal in die FuRstapfen von Sir Daniel Fortesque,
der erneut in seiner wohlverdienten letzten Ruhe gestort wurde. Er
macht sich nicht gerade gut gelaunt auf den Weg, um nach dem Grund
dafiir zu suchen. Dabei stellt er fest, dass die Welt der Lebenden wieder
einmal gerettet werden muss.

Museum

Nachdem du erwacht bist und deine letzte Ruhestétte im Museum
verlassen hast, trifft du auf Winston, einen liebenswiirdigen Quélgeist,
der dir den guten Rat gibt, zuerst einmal das Museum zu untersuchen,
um eine oder mehrere geeignete Waffen zu deiner Verteidigung zu
finden.

Laufe in den Gang hinaus und folge ihm zu dem groRen Raum in der
Mitte. Dort befindet sich ein ziemlich groRes Grabmal, bei dem du den
Schliissel zum Museum findest. Begebe dich in den hinteren Teil des
Raumes und gehe durch den linken Torbogen. Du gelangst zu einer
Treppe, die du hinauflaufst. Der Geist an der weiRen Stelle hat jetzt und
auch in Zukunft, wenn du ihn triffst, immer einige gute Ratschlage auf
Lager, die du dir zu Herzen nehmen solltest.

Hinter dem néchsten Torbogen befindet sich eine verschlossene Tur,
die du mit Hilfe des Museumsschliissels 6ffnen kannst, du musst dich
dazu nur vor das Schloss stellen. Nachdem du herausgefunden hast,
dass du auf deine alten Tage auch noch das Klettern gelernt hast,
Klettere nach unten und begebe dich nach rechts in den Raum. Laufe in
die Mitte dieses Raumes, und eine Zwischensequenz folgt, in der ein
groRes Dinosaurierskelett eine Wand einsttirzen lasst und damit drei
kleineren Dinoskeletten den Weg in diesen Raum ebnet. Diese Skelette
haben nichts Besseres im Sinn, als dich anzugreifen. Halte dich tapfer
und am Ende des Kampfes siehst du, wie eine Statue umfallt und eine
Rampe sichtbar wird.

Verlasse den Raum iiber diese Rampe und gehe durch die Halle, in
der sich viele Ritterriistungen befinden. Durch die Tir am anderen Ende
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der Halle gelangst du zu einer Treppe. Folge ihr nach unten und laufe in
den kleinen Raum, in dem sich eine Kanone befindet, und von dort aus
weiter in den Garten. Hier suchst du eine Kiste, die eine Kanonenkugel
enthalt. Kehre mit der Kanonenkugel zu dem Raum mit der Kanone
zuriick. Von dort aus laufst du in den gegentiberliegenden Raum und
nimmst dir die Fackel von der hinteren Wand.

Zuriick bei der Kanone steckst du die Kanonenkugel in die Offnung
und ziindest deine Fackel an der bereits brennenden Fackel an, halte
sie einfach in die Flamme. Ziinde nun die Kanone und sie wird dir den
weiteren Weg zeigen. Gehe durch die neue Offnung und klettere im
nachsten Raum links neben der Tur hinauf. Oben findest du am Ende
des Ganges den Dinosaurierschliissel.

Lasse dich einfach fallen und laufe zu der Tiir mit dem groRRen
Schloss, 6ffne sie mit dem neuen Schltssel. Das grof3e Dinoskelett und
drei seiner kleinen Freunde erwarten dich schon. Erledige sie auf die
gleiche Weise wie vorhin. Bist du hier siegreich, 6ffnet sich die
Museumstiir automatisch. Jetzt kannst du das Gebéaude verlassen und
erst einmal den Spielstand speichern.

Wahrend du die Stufen hinaufldufst, siehst du in einer
Zwischensequenz die Entstehung eines grof3en Skelettmonsters, des
Endgegners in diesem Abschnitt. Renne gleich nach oben, denn vom
Erdgeschoss aus kannst du gegen diesen Gegner nicht bestehen.
Versuche, allen Angriffen des Dinosauriers auszuweichen, derin seine
StoRangriffe genauso wie seine Flammenangriffe sind duferst
gefahrlich. Sobald er damit beginnt, andere kleinere Skelette zu Hilfe zu
rufen, lasst du dich schnell nach unten fallen und kletterst am Schwanz
des Dinos nach oben.

Hinter seinem Kopf befindet sich ein roter Punkt, auf den du schlagen
musst. Danach gibst du Fersengeld und rennst zuriick in den ersten
Stock. Hier wartest du wieder auf den richtigen Zeitpunkt, an dem er
anfangt, seine kleinen Freunde zu rufen, und beginnst mit dem
Spielchen von vorne. Das Ganze musst du so lange wiederholen, bis der
urspriingliche Saurier sich geschlagen gibt und sich in ein fliegendes
Skelett verwandelt. Bewaffne dich mit der Pistole, die du im Glaskasten
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gefunden hast, und gehe erst einmal in Deckung.

Wenn auch dieser Saurier anfangt, kleinere Skelette herbeizurufen,
beginnst du, auf ihn zu feuern. Die griinen Pfeile miissen dabei auf das
Ziel gerichtet sein. Auch diesen Vorgang musst du bestimmt einige
Male wiederholen - was Skelette so alles einstecken kénnen! - bis
dieser Gegner sich endgiiltig geschlagen gibt. Dein Weg nach draufen
ist jetzt frei und du kannst das Museum verlassen.

Es folgt dein erster Besuch im Labor des Professors, dort befindet
sich der Startpunkt fir alle deine Aufgaben. Sobald du dich auf die
leuchtende Fliese stellst, wird dir erklart, wie es um London und seine
Bewohner nach dem furchtbaren Fluch von Lord Palethorn steht.

Hoffentlich hast du den Seelenkelch aus dem Museum
mitgenommen, denn im Austausch daftr erhéltst du den verzauberten
Gehstock, der auf dem Tisch liegt. Ubrigens, du findest in jedem
Abschnitt einen solchen Kelch, vorausgesetzt du schaltest genug
Gegner aus, so dass die Anzeige oben rechts im Bild 100 % erreicht.

Stelle dich ein weiteres Mal auf die leuchtende Fliese, damit du mit
deiner neuen Aufgabe vertraut gemacht werden kannst, die dich nach
Kensington fiihrt.

Kensington

Folge derStralle nach unten. Dort héltst du dich rechts und am
Brunnen laufst du nach links durch den Torbogen. Du befindest dich
auf dem Marktplatz. Hier gibt es etliche Zombies und einige Zauberer,
die die Zombies immer wieder zum Leben erwecken. Erledige schnell
die Zombies und widme dich anschlieBend den Zauberern, bevor sie es
schaffen, weitere Untote zu erwecken.

In jedem Abschnitt befindet sich auRerdem ein Schwarzhandler, bei
dem du fiir alle deine Waffen neue Munition bekommst. Voraussetzung
dafur ist, dass du diesen Handler Giberhaupt findest. Er hélt sich immer
an einem gut versteckten Ort auf. AuRerdem brauchst du zum Erwerb
jeglicher Munition eine nicht unerhebliche Menge an Goldstiicken, die
du unterwegs wahrend deiner Abenteuer sammeln kannst.
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Laufe nach den Kampfen auf die andere Seite des Marktplatzes zu
einem Fluss, an dessen Ufer du einen Schalter findest, den du betatigst.
Eine Plattform bewegt sich hinter der Ecke nach unten. Benutze sie wie
einen Fahrstuhl und fahre damit nach oben in die Miihle. Dort bewegst
du die Kiste zu einer Stelle, an der sie dir zum Erreichen des oberen
Stockwerkes dient. Oben findest du nur den Lagerschliissel, sonst ist in
der Miihle nichts zu holen.

Benutze den Hinterausgang und laufe durch einen weiteren Torbogen
am Museum vorbei geradewegs auf das Lager zu. Offne die Doppeltiir
mit dem neuen Schltssel und begebe dich zu dem Gebaude auf der
linken Seite. Klettere in das Gebaude und hole dir den
Stadthausschliissel, indem du hinten auf die Kisten kletterst. Ein paar
Mumien stellen sich dir in den Weg, sind aber schnell erledigt. Denke
daran, je mehr Gegner du besiegst, desto héher steigt deine
Prozentzahl, die du brauchst, um den Seelenkelch einzusammeln und
im Austausch dafiir im Labor des Professors eine bessere Waffe zu
erhalten.

In der Wand hinter der braunen Kiste befindet sich eine Offnung,
durch die du das Gebaude verlassen musst. Dazu schiebst du einfach
die braune Kiste auf den Wagen, der daneben steht. Laufe aus dem
Lager hinaus zuriick in Richtung Museum und Brunnen. Dort nimmst
du die linke Abzweigung und landest vor einem Haus mit einem grofRen
Schloss. Es handelt sich hierbei um das Stadthaus von Lord Palethorn.

Benutze den Schlissel und gehe in das Geb&ude. Innen laufst du
nach oben und zerstorst dort die Kisten, die du siehst. Nachdem alle
Kisten zerstort sind, sammelst du den Inhalt ein und begibst dich durch
den wieder begehbaren Ausgang des Gebaudes nach drauRen. Als
Néchstes kletterst du auf der linken Seite des Museums die Leiter
hinauf, bis du die Bahngleise erreichst. Auf dem Bahnhof rufst du mit
einem gezielten Schlag auf die Glocke den Zug herbei, in dem du den

~ Seelenkelch findest.

Schaue dich ruhig etwas genauer auf dem Bahnhof um, denn
irgendwo dort findest du den Schwarzhéndler dieses Abschnittes. Hast
du alles erledigt, begibst du dich zurtick auf das Dach des Museums.
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Hier wirst du Zeuge einer weiteren Sequenz, in der du das Glasfenster
als Einstieg benutzt. Diesen Abschnitt hast du gemesistert und solltest
jetzt erst einmal deinen Spielstand speichern und den guten Professor
besuchen. ’

Falls du es in diesem Durchgang nicht geschafft haben solltest, den
Seelenkelch zu bekommen, versuche es einfach noch einmal, denn
nach dem einmaligen Durchspielen eines Abschnittes kann dieser
jederzeit erneut betreten und durchgespielt werden.

Das Grab von Kensington

Versuche, dir einen Weg (iber die hangenden Korbe zu bahnen. Falls du
hinunterfallst, mache dir nichts draus, du hattest tiber kurz oder lang
sowieso auf den Boden zurlickkehren mussen. Bekdmpfe die Mumien,
die sich dir in den Weg stellen, und achte darauf, dass du den Strahlen
ausweichst, die sie auf dich feuern, denn die richten betréchtlichen
Schaden an.

Sind die Mumien erledigt, kannst du durch die gedffnete Tur das
Grab betreten. Deine Fackel kannst du, sobald sie erlischt, an jeder der
Fackeln an der Wand neu entziinden. Es folgt eine Zwischensequenz,
nach der du dich aufmachst, den unteren Teil zu erforschen. Hier
warten schon die nachsten Mumien auf dich, doch mehr Gegner
bedeuten auch mehr Prozentpunkte, also nimm es gelassen.

Unten gelangst du in einen Raum, in dem sich drei Kisten befinden,
die alle eine andere GroRe haben. Weiterhin bemerkst du drei
Vorspriinge, auf denen sich drei verschiedene Schriftrollen befinden,
namlich die Schriftrolle des Anubis, die Schriftrolle des Horus und die
Schriftrolle des Seth. Deine Aufgabe ist es nun, die Kisten so zu
verschieben, dass eine Art Treppe entsteht, mit der du in den Besitz der
Schriftrollen gelangst.

Sind alle drei Schriftrollen in deinem Besitz, laufst du in den
angrenzenden Raum und fiigst in den Mund jeder Statue dort eine der
drei Schriftrollen ein. Damit hast du die Prinzessin und Gemahlin von
Ramses aus ihrem Sarkophag befreit und kannst zum Professor in das
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Museum zuriickkehren. Hoffentlich hast du den Seelenkelch bei dir,
denn dafiir gibt es diesmal im Austausch den Hammer des Thor.
Speichere deinen Spielstand und begebe dich zu deiner nachsten
Mission.

Jahrmarkt

Hier bist du gleich am Anfang in der Lage, dafiir zu sorgen, dass der
Seelenkelch gefillt wird, denn auf diesem Jahrmarkt gibt es mehr als
genug Gnome und Kobolde, die es zu bekdmpfen gilt. Wenn du die
benétigte Prozentzahl annahernd erreicht hast, begibst du dich auf die
andere Seite der Briicke. In dem Zelt dort triffst du auf einen Zauberer,
den du ausschalten musst. Bekampfe zuerst den Drachen, den der
Zauberer in deine Richtung schickt, danach kannst du dich ganz dem
Zauberer widmen. Greife ihn allerdings nur dann an, wenn er nicht
gerade leuchtet, auf diese Art und Weise ist er mit einigen Schlagen mit
deinem Hammer schnell besiegt.

Laufe anschlieRend durch die Mundéffnung des Clowns in ein
angrenzenden Gebiet, in dem es von lastigen Gegnern nur so wimmelt.
Auch hier befindet sich ein Zelt, in dem ein Zauberer auf dich wartet.
Erledige ihn auf die gleiche Weise wie den ersten Clown. Danach musst
du mit Hilfe der Sprungtaste Trampolin springen, um die notwendige
Héhe und den richtigen Schwung zu bekommen, damit du auf der
linken Seite zu einer Tiir auf der anderen Seite der Grasflache gelangen
kannst.

Hinter dieser Tiir triffst du auf einen mechanischen Elefanten, der von
einem Gnom gesteuert wird. Schnelligkeit ist jetzt gefragt. Du musst
sténdig durch die Beine des Elefanten hindurchlaufen, dich an der
geeigneten Stelle umdrehen und mit einer Waffe, die auch iiber eine
gewisse Entfernung hinweg gut zielt, auf den Gnom schieRen, solange
er dir den Riicken kehrt. Nach gewonnenem Kampf gehort der erste
Elefantenschliissel dir und du kannst nun den Weg zuriicklaufen, den
du gekommen bist.

Oben am Weg rutschst du die Grasflache hinunter, rennst durch den
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Tunnel, der sich fortwahrend dreht, und gelangst so zu einem weiteren
Kampfplatz, an dem sich dir ein zweiter mechanischer Elefant in den
Weg stellt. Diesen Elefanten samt Steuermann kannst du genauso
ausschalten wie den vorherigen. Ist auch dieser Gegner besiegt, erhéltst
du den zweiten Elefantenschliissel. Mit den beiden Schliisseln im
Gepéck laufst du zuriick zu dem Haus des Horrors, in dem du,
vorausgesetzt du hast geniigend Gegner erledigt, den Seelenkelch
findest.

Folge dem Weg auf den Hiigel und begebe dich zu den Trampolinen.
Dort kannst du erneut springen, was das Zeug hélt. Springe zu der
hélzernen Plattform und von dort auf der anderen Seite hinunter,
danach rennst du an dem groRen Zelt vorbei auf den Eingang zu
diesem Abschnitt zu. Unterwegs entdeckst du eine Tur mit zwei grof3en
Schlgssern, die du mit Hilfe der beiden Elefantenschliissel 6ffnen
kannst.

Auf dich wartet der Kampf mit einem Endgegner, der zwar den ersten
beiden mechanischen Elefanten ahnlich sieht, aber nicht ganz so leicht
zu besiegen ist. Der Gnom an der Steuerung ist in diesem Fall so gut
gepanzert, dass ihm deine Schiisse nichts ausmachen. Du musst
versuchen, die Schalter genau zum richtigen Zeitpunkt zu betétigen,
damit die herunterfallenden Teile genau auf den Gnom fallen. Bist du es
leid, dem Gegner hinterherzurennen, kannst du ihn mit einem gut
platzierten Schuss zwischen die Schulterblatter dazu bringen, sich
umzudrehen.

Es wird zwar etwas langer dauern, aber mit ein wenig Geduld ist auch
dieser Endgegner bald besiegt. Nach dem Kampf laufst du den Hiigel
wieder hinunter und gehst links durch die Tiir, an der Stelle, an der sich
der erste Zauberer befunden hat. Du landest erneut im Labor des
Professors und lauschst seiner Rede. Diesmal gibt es im Austausch fiir
den Seelenkelch eine Armbrust. Nach der Erlauterung der néchsten
Aufgabe, die du wie immer auf der leuchtenden Bodenfliese erhaltst,
machst du dich auf in den folgenden Abschnitt.
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Greenwich, Observatorium

Zu Beginn dieses Abschnittes laufst du den Higel hinauf zum
Observatorium. Auf dem Weg dorthin erlebst du in einer
Zwischensequenz, wie ein unverschamter Vogel dir deinen Kopf klaut.
Ohne Kopf ist das so eine Sache, also musst du deine Aufgabe hinten
anstellen und zuerst dafiir sorgen, dass du deinen Kopf
zuriickbekommst. Du hast die Maéglichkeit, durch Driicken der L1-Taste
und der Dreieckstaste zum Sichtfeld deines Kopfes zu wechseln.

Nachdem du gesehen hast, dass der Vogel deinen Kopf in sein Nest
auf dem Dach des Observatoriums gebracht hat, kannst du dich auf
den Weg dorthin machen. Unterwegs wére es gut, wenn du so viele
Untote wie méglich erledigen konntest, dann steigt deine Prozentzahl
im Seelenkelch. Klettere die Leiter zum Dach des Observatoriums
hinauf und beseitige dort den lastigen Vogel mit deiner Armbrust.

Deinen Kopf erhéltst du, indem du auf ihn zugehst, bis ein blauliches
Licht ihn umschlieBt. Gehe dann in dein Inventar und setze ihn wieder
auf. Was fiir eine Wohltat! Nun wieder vollstandig, kletterst du die Leiter
hinunter und gehst den Weg nach links entlang in Richtung der Docks.
Wahrend du dem Weg folgst, wirst du erneut Zeuge einer
Zwischensequenz, in der schon tote Zombies von einem kleinen griinen
Monster wiedererweckt werden.

Beseitige diese Untoten - dein Hammer eignet sich hervorragend
dazu - und widme dich anschlieRend dem griinen Monster, das
allerdings auch keine allzu groRe Herausforderung darstellt. Sollte sich
das griine Monster daftir entscheiden, dich wiederzubeleben, driick
einfach schnell auf allen Tasten herum, damit du keinen Schaden
davontragst.

Folge dem Weg weiter zu den Docks und nimm dich vor den nervigen
Vigeln dort in Acht, denn sie haben es vor allem auf deinen Kopf
abgesehen. Falls dein Kopf erneut von einem Vogel geklaut werden
sollte, mache es so wie vorhin: Wechsele dein Sichtfeld, beobachte,
wohin der Vogel den Kopf bringt, und gehe anschlieRend auf die Suche.
Mit Hilfe der L1- und L2-Tasten kannst du den Kamerawinkel verandern
und so deine Umgebung noch genauer unter die Lupe nehmen.
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Laufe an dem Schiffswrack entlang in den Kontrollraum. Dort ist ein
wenig Kombinationsgabe gefragt. Im hinteren Teil des Raumes setzt du
deinen Kopf in die Nische in der Wand ein, indem du dein Inventar
offnest und den Kopf wie einen normalen Gegenstand auswahlst. Sitzt
der Kopf an der Stelle in der Wand, wechselst du das Sichtfeld und
schaust mit Hilfe deines Kopfes auf die Anzeigetafeln hinter der Wand.
Merke dir, was auf der Anzeigetafel steht, und stelle, nachdem du
wieder iber das normale Sichtfeld verfligst, die Schalter mit dem
Hammer so ein, dass sie identisch mit den Anzeigetafeln hinter der
Wand sind. d

Stimmen die beiden Anzeigetafeln iiberein, wird eine Briicke zu
einem der Schiffe hinabgelassen. Nimm dir deinen Kopf und laufe (iber
die Briicke auf das baufallige Schiff. Springe von einem Schiff zum
nachsten. Den Seelenkelch findest du, wenn du genug Gegner
ausgeschaltet hast, auf dem letzten Schiff. Mit dem Kelch im Gepack
springst du zu dem Schiff an der Wand, dort aktivierst du einen Schalter
und es wird eine weitere Briicke herabgelassen.

Uber diese Briicke gelangst du zur anderen Seite des Docks und
folgst dem Weg dort die Stufen hinauf. Als Néchstes stattest du der
Seefahrtsakademie einen Besuch ab.

Greenwich, Seefahrtsakademie
Durch die einfiihrende Sequenz verschaffst du dir einen Uberblick tiber
die Umgebung. Sobald du wieder die Kontrolle hast, rennst du los,
damit dich die feuernden Kanonen nicht erledigen. Auf dem Weg zu der
groRen schwarzen Offnung solltest du versuchen, deinen Seelenkelch
zu fiillen, das heif3t, du erledigst nach altbewahrtem Rezept so viele
Gegner wie moglich. Auf dem Weg zur Offnung findest du auRerdem
links eine griine Quelle und auf der rechten Seite ein griines
Flaschchen, das dir ein wenig verlorene Energie zuriickgibt.

Laufe durch die schwarze Offnung in den Bauch des Schiffes. Dort
kletterst du bei der ersten Gelegenheit nach oben. Du gelangst zu
einem Becken mit einer giftigen Fliissigkeit. Links daneben bemerkst du
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einen Behalter, mit dem man unbeschadet in die Fliissigkeit tauchen
kann. Nimm deinen Kopf ein weiteres Mal ab und lege ihn in den
Behalter. Danach schaltest du zum anderen Sichtfeld und lasst den
Kopf nach unten in den Behalter.

Merke dir die Stelle, an der sich der Blasebalg im Becken befindet,
wechsele das Sichtfeld und begebe dich einen Stock weiter nach unten.
Dort betétigst du die Schalter, so dass der Magnet sich (iber die Stelle
schiebt, an der du den Blasebalg gesehen hast. Liegt der Magnet
richtig, kannst du mit Hilfe des Schalters ganz rechts den Blasebalg
herausholen. Vergesse nicht, deinen Kopf wieder aufzusetzen, bevor du
weiterldufst.

Begebe dich iiber die Rampe auf das Dach des Observatoriums, dort
befindet sich namlich dein nachstes Fortbewegungsmittel, ein seltsamer
HeiRluftballon. Um den Ballon fahrtiichtig zu machen, musst du zuerst
deine Fackel an einer Wandfackel anziinden, um damit ein Feuer unter
dem Ballon zu machen. Benutze anschlieBend den Blasebalg, um das
Feuer richtig zu entfachen, dazu springst du einfach auf dem Blasebalg
auf und ab.

Hast du alles richtig gemacht, folgt eine Zwischensequenz, in der du
mit dem Ballon auf das Teleskop von Lord Palethorn zuféhrst und es bei
einer recht unsanften Landung zerstorst. Schalte die zwei Handlanger
des Lords aus. Bleibe dabei aber immer in sicherer Entfernung und
benutze den Schild zu deiner Verteidigung, denn kommst du ihnen zu
nahe, kdnnen sie dir erheblichen Schaden zufiigen.

Sind die beiden unfreundlichen Gestalten erledigt, kannst du dir nach
der Besprechung die Streitaxt vom Tisch nehmen, natirlich nur, wenn
du dir den Seelenkelch auf dem Schiff geholt hast. Speichere deinen
Spielstand ab und stelle dich auf die Bodenfliese, damit du deine
néchste Aufgabe erklart bekommst.

Kew Gardens
Laufe nach rechts und hebe dort den Schltssel fiir das Werkzeughaus
auf. AnschlieRend gehst du nach links um das erste Gewéchshaus
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herum. Mit der Axt kannst du die groRen Kiirbisse, von denen einige
sogar Messer besitzen und die sich dir in den Weg stellen, leicht
erledigen. Weiche den umherrollenden kleineren Kiirbissen aus,
wihrend du so viele Kiirbisgegner wie maglich beseitigst . Jeder
Gegner, der von dir ausgeschaltet wird, hinterlasst ein Flaschchen mit
einem Gegengift. Versuche, maglichst viele davon zu sammeln, sie sind
spéter ganz niitzlich, wenn du den Arbeitern helfen musst.

Bahne dir deinen Weg an den Gew#chshausern vorbei zu einem
kleinen Haus. Mit dem gefundenen Schliissel 6ffnest du die Tiir des
Hauses. Du findest innen ein Wassertankventil, das du mitnehmen
solltest, bevor du das Haus wieder verlésst. Laufe zum zweiten
Gewdchshaus und gehe hinein. Dort kletterst du an dem Baum gleich
im ersten Raum hinunter. Unten bewaffnest du dich mit einer
schlagkréftigen Waffe, wie z.B. der Axt, und nimmst dir gleichzeitig das
Gegengift.

Bekampfe die Kirbisse, die versuchen, die Arbeiter zu verwandeln,
und benutze bei den Arbeitern, die schon angefangen haben, sich zu
verwandeln, das Gegenmittel, um sie zu heilen. Verwandeln sich zu viele
Arbeiter, bekommst du in diesem Abschnitt keinen Seelenkelch, egal
wie viele Gegner du besiegt hast. Wenn der Kampf voriiber ist, kletterst
du zuriick zu dem Weg und l4ufst in den Raum, in dem sich eine
Briicke befindet. Durchquere diesen Raum. Im nachsten Raum rettest
du bei dem Teich die zwei Arbeiter, die von mehreren Kiirbissen
angegriffen werden, bevor du in der Mitte den Baum hinaufkletterst.
Die Blétter dienen dir hierbei als Sprossen, wahrend du dich am Stamm
festhaltst.

Oben findest du hoffentlich den Seélenkelch. Klettere anschlieRend
wieder hinunter auf den Weg und folge ihm zu der AuRenfliche des
Gewéchshauses. Klettere dazu auf die beiden Plattformen und du
findest dich auf dem Dach wieder. Achte darauf, dass du nicht durch
die Lécher fallst, beseitige den Kiirbis und bringe danach das Ventil an
der daftir vorgesehenen Stelle an. Das Wasser bewirkt eine starke
Verénderung der Pflanzen und als Folge dessen wird ein neuer Weg an
der Stelle begehbar, an der du die ersten Arbeiter gerettet hast.
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Laufe zuriick und lasse dich durch das Loch auf den Baum fallen.
Klettere an ihm hinunter durch das runde Loch. Du befindest dich
wieder in dem Briickenraum. Von dort aus begibst du dich in Richtung
des ersten Raumes. In diesem Raum kletterst du iber die Bliiten zu der
Stelle, an der du das zweite Ventil findest. Jetzt heif3t es: Zuriick in den
Raum mit dem Baum in der Mitte! Dort kletterst du erneut den Baum
hinauf und steckst das Ventil auf das dafiir vorgesehene Rohr.

In diesem Raum und in dem Briickenraum wird es nun ziemlich nass.
Du Kletterst tiber die Bliiten und holst dir ein drittes Ventil, es ist das
letzte. Damit laufst du zurtick zu dem Briickenraum. Indem du auch hier
{iber die Bliiten Kkletterst, erreichst du einen neuen Raum. Dort siehst du
sofort die Stelle, an der das letzte Ventil angebracht werden muss.
Einige Kiirbisse werden sich dir in den Weg stellen, erledige sie und
verlasse den Raum wieder Gber die wunderschonen Bliiten.

Du musst dich nun einer ganzen Armee von Kiirbissen stellen und
dabei zur selben Zeit geschickt genug sein, um den rollenden
Kiirbissen auszuweichen. Nach einem harten Kampf 6ffnet einer der
Kiirbisse dir den Ausgang aus diesem Abschnitt. Falls du den
Seelenkelch oben auf dem Baum gefunden hast, kannst du ihn nach
der Besprechung gegen die Bomben auf dem Tisch eintauschen.

Es kann sein, dass der Professor diesmal nicht anwesend ist und du
das Labor verlassen vorfindest. In diesem Fall erhaltst du die Bomben
von dem Geist und verlasst das Labor durch die Tiir, an der sich griin
leuchtende Rohren befinden.

Dankenstein
In diesem Abschnitt brauchst du ein wenig Geduld und Schnelligkeit,
denn deine Aufgabe ist es, das Monster von Frankenstein aus den
einzelnen Kérperteilen zusammenzusetzen. Dazu hast du nur zehn
Minuten Zeit. Fiir ein vollstandiges Monster benétigst du den rechten
sowie den linken Arm, das rechte und das linke Bein, den Hintern und
den Torso.

Laufe durch die Tiir und beginne damit, die Korperteile einzufangen,
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die sich an den Monstern befinden. Du kannst immer nur ein Korperteil
auf einmal tragen und hast, nachdem du es in deinen Besitz gebracht
hast, nur 20 Sekunden, um es zum Professor zu bringen, sonst ist es
nicht mehr zu gebrauchen. Also heilt es, schnell zu rennen und vor
allem sich den Weg gut zu merken.

Ein kleiner Tipp: Der Hintern des Monsters befindet sich auf den
Schienen und den Seelenkelch findest du hinten rechts auf der anderen
Seite der Gleise. Um deine Lebensenergie ein wenig aufzufrischen,
kannst du auBerdem eine griine Quelle benutzen, die oben hinter dem
Seelenkelch vor sich hin sprudelt.

Hast du in der vorgegebenen Zeit alle Korpertelle eingesammelt und
zum Professor gebracht, wirst du anschlieRend Zeuge einer witzigen
Zwischensequenz, in der Lord Palethorn einen Boxkampf zwischen
seinem Monster und dem des Professors, das deinen Kopf bekommt,
ankindigt.

Iron Slugger

Dein Ziel ist es, wahrend der sechs Runden, die fiir den Boxkampf
angesetzt sind, deinen Gegner, den Iron Slugger, zu besiegen. Du hast
in jeder Runde 45 Sekunden Zeit, den Gegner zu bearbeiten, bevor
dieser sich dir zuwendet. Deine Schldge miissen sehr prazise und sehr
hart sein, damit du es schaffst, einzelne Kérperteile vom Gegner
wegzuschlagen. Leider kann er durch gut gezielte Schlige auch deine
Korperteile abtrennen und in der Gegend verteilen, deshalb versuche,
seinen Schldgen so gut es geht auszuweichen.

In den Pausen nach. jeder Runde, die 20 Sekunden dauern, bekommst
du dann die Gelegenheit, deine Korperteile wieder einzusammeln. Zwar
musst du das ohne deinen Kopf erledigen, aber fiir diese Aufgabe ist
der Kopf nicht unbedingt erforderlich. Du musst den Gnomen, die um
den Kampfplatz herumrennen, deine abgefallenen Korperteile, die sie
sich unter den Nagel gerissen haben, abjagen und sie dabei
ausschalten.

Deine Aufgabe im Ring besteht darin, alle Korperteile des Iron
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Slugger abzuschlagen und den verbleibenden Mittelteil mit Kopf dann
so lange zu bearbeiten, bis er seinen Kopf nicht mehr halten kann und
dieser herunterfélit. Danach hast du den Kampf gewonnen und diesen
Abschnitt gemeistert. Schaffst du es allerdings nicht, in der
vorgegebenen Zeitspanne der sechs Runden deinen Gegner zu
besiegen, wirst du Zeuge einer Sequenz, in der du als Verlierer bekannt
gegeben wirst und Lord Palethorn als strahlender Sieger verschwindet.

Ubung macht den Meister, dann wirst du es schon schaffen, den Iron
Slugger zu besiegen. Gebe nicht gleich alle Hoffnung auf, falls du beim
ersten Mal auf der Verliererseite bist. Nach dem Kampf folgt die iibliche
Besprechung und du kannst dir im Austausch fir den Seelenkelch, den
du unter den Gleisen finden konntest, das Schwert vom Tisch nehmen.
Speichere vor dem néachsten Abschnitt deinen Spielstand und stelle
dich auf die Bodenfliese, um deine nichste Aufgabe zu erhalten.

Die Halle des Wulfrum

Stelle dich tiber die griinen Hande und driicke die L1-Taste und die
Dreieckstaste, so kannst du deine neue Fahigkeit, die du erhalten hast,
ausprobieren und dich als Hand auf den Weg durch diesen Abschnitt
machen. Springe nach rechts in den Garten, durchquere ihn und
springe durch das gedffnete Fenster. Innen springst du geradewegs in
das néchste Zimmer, in dem du den Eingangsschliissel findest.

Achte darauf, dass du nicht von Renfield, dem Diener des méchtigen
Vampirs, entdeckt wirst, er wiirde dich, oder besser deine Hand sofort
aus dem Fenster werfen, so dass du noch einmal von vorne anfangen
musstest. Begebe dich zurtick in den Raum, in den du durch das
Fenster eingestiegen bist, und stelle dich dort auf die Matte. Der Kellner
wird dich nach oben bringen.

Oben springst du durch das Esszimmer in den néchsten Raum, in
dem sich eine interessante Feuerstelle befindet. Achte auf die
Vampirdame, die nichts lieber téte, als mit deiner Hand zu spielen, und
springe (iber die Regale hintiber zum Fenster und dann hinaus zum
Rest deines Korpers. Wieder vollstéandig, machst du dich auf den Weg

Nummer-5 |

A-Z

Seite

. Powerstation 135



Seite

136

werStation

A-Z | Cheats Egvirklich unabhéngige Magazin

zur Eingangstir, die du mit dem Schliissel 6ffnen kannst. Innen
zerschlagst du den Bogen und begibst dich durch die neue Offnung in
das Treppenhaus. )

AnschlieBend laufst du die Treppe hinauf, nimmst dann die rechte
Treppe nach oben, um in den Raum auf der rechten Seite zu gelangen.
Befindest du dich in diesem Raum, schlieRt sich die Tiir hinter dir und
du bist im ersten von fiinf Raumen gefangen, die es jetzt zu meistern
gilt. Hier befinden sich zwei Sarge mit Vampiren darin, die du aus dem
Weg rdumen musst.

Zuerst reit du die Holzbretter vom Fenster und lasst so das
Sonnenlicht in den Raum hinein. Der Sonnenstrahl trifft auf den ersten
der beiden Sarge und der fangt samt Inhalt an zu brennen. Versuche es
hier mit deinem StoRangriff und laufe anschlieBend so lange vor dem
brennenden Vampir davon, bis dieser endgiiltig das Zeitliche segnet.
Danach schiebst du auch den zweiten Sarg ins Licht und beobachtest,
wie dieser Sarg langsam verbrennt.

Im ersten Raum hast du nun alles erledigt. In der folgenden
Zwischensequenz offnet sich die Tir zum zweiten Raum. Laufe hinein.
Auch hier musst du die Bretter vor dem Fenster entfernen, um Licht in
den Raum zu lassen. Das Licht sorgt dafir, dass der erste Sarg hier
verbrennt. Halte dich an die gleiche Vorgehensweise wie im vorherigen
Raum. Nachdem der Vampir ausgeschaltet ist, widmest du dich dem
zweiten Sarg in diesem Raum.

Um den Sarg ins Licht schieben zu kénnen, musst du zuerst die Kiste
unter den Sarg schieben und danach Kiste samt Sarg in den Lichtstrahl
dricken. Weiche dem brennenden Vampir wie gehabt aus und warte,
bis er erledigt ist. In der folgenden Sequenz 6ffnet sich der dritte Raum,
in den du hindiberlaufst und gleich weiter die Stufen auf der rechten
Seite hinaufrennst. Springe tiber die beweglichen Plattformen zu dem
Absatz und mache dich erneut an den Brettern vor dem Fenster zu
schaffen.

Der Lichtstrahl wird von einer Art Edelstein reflektiert und es
entstehen drei verschiedene Lichtstrahlen, die den Raum erhellen.
Begebe dich zuerst zu dem Sarg, der in der dunkelsten Ecke steht, und
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schiebe ihn zu der Vertiefung neben einem der drei Lichtstrahlen. Der
Vampir fiihlt sich in seiner Ruhe gestort und verlasst seinen Sarg.
Natiirlich méchte er nicht freiwillig ins Licht gehen, also schiebst du ihn
mit der Kiste zusammen in den Lichtstrahl und der Rest ist Geschichte.

Schiebst du den Sarg aus Versehen iber eine der Stellen am Boden,
die besonders empfindlich sind, wacht der Vampir auf und verlasst
sofort seinen Sarg. Er wird versuchen, dich zu fangen, verliert aber
schnell die Geduld und verschwindet wieder in seinem Sarg, wenn du
lange genug vor ihm davonlaufst. Verfahre auch mit dem anderen Sarg
im Raum auf diese Art und Weise, dann 6ffnet sich in einer weiteren
Sequenz der vierte Raum.

Im vierten Raum musst du die Vampire in den Aufzug locken und sie
damit zum Lichtstrahl bringen. Um das zu bewerkstelligen, schiebst du
zuerst die langliche Kiste nach hinten, dann drickst du die kleinere
Kiste in Richtung der Liftplattform. Betrete anschlieRend den Aufzug
und kiimmere dich um die Bretter vor dem Fenster, denn das Licht ist
offensichtlich deine groRte Hilfe. Jetzt begibst du dich zu dem ersten
Sarg, den du Uiber den Absatz in den Raum unten schiebst. Springe
hinterher.

Locke den erwachten Vampir zu der Stelle vor der kleineren Kiste,
dann brauchst du nur noch zu schieben und der Vampir landet im
Aufzug, der den Rest der Arbeit fir dich macht. Bringe die kleinere
Kiste wieder in ihre Ausgangsstellung und wiederhole den Vorgang mit
dem zweiten Sarg samt Inhalt. Sind die beiden Vampire ausgeschaltet,
offnet sich vor dir der fiinfte Raum.

Laufe Giber die Rampe zum letzten Raum. In der Mitte findest du eine
griine Quelle, bei der du deine verloren gegangene Lebensenergie
auffrischen kannst, und eine Karte, die dir alle druckempfindlichen
Stellen im fiinften Raum zeigt. Folge der Rampe weiter und du landest
in einem runden Raum, von dem aus eine weitere Rampe nach unten
geht. Dort findest du in einem Raum drei Sérge, die es zu entsorgen
gilt. Kiimmere dich zuerst um die Bretter vor dem Fenster, bevor du den
ersten Sarg durch den Bogen schiebst und dann den Leuchter
anschaltest. Der Leuchter bricht den Sonnenstrahl und Iasst ihn direkt
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auf den Sarg treffen, der sich auf diese Art und Weise schnell in Rauch
auflost.

Verfahre mit den zwei verbleibenden Sérgen genauso und erledige
somit die letzten zwei Vampire in diesen finf Raumen. Speichere deinen
Spielstand lieber ab, denn jetzt wird es noch einmal haarig. Die
folgende Sequenz zeigt dir eine Rampe, die du hinauflaufen musst, um
in einen kleineren Raum zu gelangen. Nimm dir auf dem Weg dorthin
den Seelenkelch mit und bereite dich auf ein Zusammentreffen mit dem
Fiirsten der Dunkelheit vor.

Springe in dem Raum Uber die Bristung und-in einer Sequenz wird
dir Dracula vorgestellt. Deine Waffen kannst du getrost stecken lassen,
denn sie richten bei diesem Untoten rein gar nichts aus. Deine Aufgabe
ist es, den Spiegel in diesem Raum so zu drehen, dass die Geschosse,
die Dracula auf dich feuert, am Spiegel abprallen und zu ihm
zuriickkehren. Dazu bringst du den Spiegel in eine senkrechte Position
und stellst dich davor. Sobald Dracula auf dich feuert, gehst du in
Deckung und er verletzt sich selbst.

Der Fiirst der Dunkelheit versteht die Welt nicht mehr und wird
ziemlich ungehalten, er fliegt jetzt umher und schief3t feurige
Geschosse in deine Richtung, denen du besser ausweichen solltest.
Sobald der Blutsauger wieder auf dem Boden steht, wiederholst du die
Sache mit dem Spiegel. Es kann etwas langer dauern, aber irgendwann
gibt die Panzerung von Dracula ihren Geist auf und er ist wieder wie
alle anderen Vampire: duRerst lichtempfindlich.

Weiche seinen Angriffen weiter aus und versuche gleichzeitig, alle
Spiegel in diesem Raum so in Stellung zu bringen, dass sie das
einfallende Licht biindeln und auf Dracula leiten, der daraufhin das
Zeitliche segnet. Nach dem Kampf kommst du zuriick ins Labor des
Professors und kannst dir dort fiir den Seelenkelch einige Blitze
mitnehmen. Du hast keine Zeit zum Verschnaufen, deine néachste
Aufgabe wartet auf dich.

Die weiBle Kapelle
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In diesem Abschnitt musst du dich erneut auf die Suche nach
Prinzessin Kiya machen, deswegen ist es notwendig, Madame Jojo in
ihrem Club einen Besuch abzustatten. Allerdings brauchst du, um in
den Club hineingelassen zu werden, eine Clubkarte sowie die tbliche
Bekleidung samt rotem Bart, damit du den tibrigen Clubbesuchern
dhnelst.

Deine Suche nach den notwendigen Accessoires beginnt auf dem
Friedhof. Laufe an der Kirche vorbei, durch einen Torbogen und
anschlieRend eine Treppe hinunter, du findest dich vor dem Club
wieder. Polizisten verfolgen dich, denn du verstol3t gegen die
Ausgangssperre, die aufgrund der Gréueltaten von Jack the Ripper
verhdngt wurde. Fliehe vor den Polizisten die StraRe entlang. Am
anderen Ende siehst du eine Kiste, tiber die du auf das Dach des
Gebaudes Klettern kannst.

Laufe auf dem Dach weiter zur anderen Seite und lasse dich dort auf
den Balkon fallen. Begebe dich danach durch die Tir in den Raum und
laufe die Treppe ganz hinunter. Zerschlage die Kisten, die sich dort
befinden, und du gelangst in den Besitz des Bibliothekschliissels.
Nachdem du den Schliissel an dich gen'ommen hast, driickst du die L1-
Taste und die Dreieckstaste und erhéltst so die Kontrolle (iber deine
Hand.

Mit dieser springst du in den Raum mit der Kohle und begibst dich zu
der markierten Flache. Damit 6ffnest du ein Regal, das sich im
Stockwerk (iber dir befindet. Kehre zu deinem Korper zuriick und laufe
nach oben. Dort kannst du dir den Schild nehmen, der sich hinter dem
Regal befindet. Gehe durch die Tur auf der gegentiberliegenden Seite,
die sich mit dem gefundenen Schliissel aufschlieRen lasst.

Du bist nun in der Bibliothek, in der du auf die Plattform klettern
musst, um dir die Clubkarte zu holen, die dort liegt. Verlasse danach das
Gebéude, indem du dich vom Balkon fallen lasst und dem Weg bis zu
seinem Ende am Club vorbei folgst. Dort laufst du nach links und an der
ersten Kreuzung nach rechts. Du kommst am Geschaft des Schneiders
vorbei, an dessen Ende du nach rechts durch die helle Tiir gehst.

Durch den Keller gelangst du in das Geschéft des Schneiders. Die
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einzigen Hindernisse sind ein paar Kisten, die schnell aus dem Weg
gerdumt sind. Begebe dich in die Umkleidekabine und schaue dir die
folgende Sequenz an, nach der du in einem modernen Anzug wieder
auf der Bildflache erscheinst. Gehe diesmal vorne aus dem Geschéft
hinaus und laufe nach rechts zu einem Park. Die Umz&unung fiihrt dich
zum Eingang. Im Park begibst du dich zu der Statue und stellst dich
davor, dadurch wird der Strom eingeschaltet.

Deine Aufgabe hier ist es, die Statue in helles Licht zu hiillen.
Betétige die Projektoren und richte sie so aus, dass sie auf die Mitte
zeigen. Nun musst du die jeweiligen Farben so-veriandern, dass als
En'dergebnis normales helles Licht ohne Farbung herauskommt. Dazu
stellst du dich vor die einzelnen Projektoren und probierst einfach ein
wenig herum. Du brauchst einen roten, einen blauen und einen griinen
Lichtstrahl, um das gewtinschte Ergebnis zu erhalten.

Warst du erfolgreich, bringt dich eine Plattform nach oben, damit du
dir den Einhornschild schnappen kannst. Als nichstes begibst du dich
in das Haus, das dem Eingang zum Park gegeniiberliegt. Dort findest du
in einer der Kisten eine Armbrust mit Feuerpfeilen. Mit dieser
schlagkraftigen Waffe machst du dich auf zum Mausoleum auf dem
Friedhof. Die zwei Schilde 6ffnen dir die Tir und du kannst die Treppe
hinunterlaufen und dich den Untoten stellen.

Sind die Untoten erledigt, steigt Isibod aus seinem Grab und méchte
dich beseitigen. Wahle eine Waffe aus, die auch fiir den Nahkampf
geeignet ist, und schalte ihn aus. Achte wahrend des Kampfes nicht auf
die herannahenden Untoten, sie sind ziemlich unerheblich. Nach dem
Kampf kannst du dir als Sieger den Bart aus dem Grab nehmen und
endlich in Richtung Club marschieren.

Dir wird sofort Einlass gewahrt. Im Club erhaltst du die gewiinschte
Information: Du erféhrst, wo du die Prinzessin finden kannst. Auf dem
Weg zurlick zum Park wirst du Zeuge einer.unschénen Sequenz, in
welcher der Ripper Prinzessin Kiya als nichstes Opfer ausgesucht hat.
Du machst dich sofort auf den Weg in die Kanalisation, um der
Prinzessin zu Hilfe zu eilen. Der hilfreiche Geist ermoglicht dir, deinen
Spielstand zu speichern, und gibt dir eine neue Waffe mit, die
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Donnerbiichse.

Kanalisation

Nachdem du von der Plattform hinuntergesprungen bist, spricht dich
-ein zerlumpter Mann an. Der mochte, dass du ihm folgst. Du gelangst
zu einer groReren Gruppe dieser Obdachlosen, die gerade versuchen,
eines der Monster zu bekdmpfen, die du aus einem vorherigen
Abschnitt kennst. Erledige das Monster, dann dffnen dir die Manner
eine Tir und deuten an, dass du ihnen weiter folgen sollst. Du gelangst
schlieRlich zum Anfiihrer der Obdachlosen, der dich anfleht, die Frauen
zu retten.

Du konntest noch nie gut nein sagen und laufst nach links den
ersten Tunnel entlang. Dort triffst du auf einen weiteren bekannten
Gegner, der versucht, irgendetwas vor dir zu verbergen. Schalte das
Monster aus und bearbeite anschlieRend das Maschinenteil mit deiner
Waffe. Die Absperrung am Ausgang des Gebietes verschwindet und du
laufst den Tunnel hinauf und triffst auf die erste Frau. Sie steht vor
einem Abflussrohr und wird von einem Ding mit Tentakeln in Schach
gehalten.

Schalte das Tentakelmonster aus, indem du auf die rote Stelle an
seinen:Tentakeln zielst. Die Frau rennt, nachdem du das Monster
erledigt hast, auf den Ausgang zu und du begibst dich zum
Hinterausgang. In einem Raum triffst du auf zwei Méanner und zwei
Monster. Hilf den Ménnern und gehe durch den Ausgang. Dahinter
kommst du zu einem weiteren Tentakelmonster, das eine Frau bedroht.

Ist die Frau befreit, kannst du dir den Seelenkelch nehmen, indem du
durch Driicken der L1-Taste und der Dreieckstaste in die Rolle deiner
Hand schliipfst und durch das Rohr in den nachsten Raum gelangst.
Dort findest du den Kelch. AnschlieRend begibst du dich schnell auf
den Weg zum Anfiihrer der Obdachlosen zuriick, indem du den
hélzernen Wegen zum Tunnel mit der Briicke folgst.

Uberquere die Briicke und du gelangst zu einer Stelle, an der wieder
einmal zwei Manner von zwei Monstern angegriffen werden. Nachdem
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du die Monster ausgeschaltet hast, ldufst du am Rohr entlang in den
ndchsten Raum. Hier musst du emeut in die Rolle deiner Hand
schltipfen, um unter der Tiir hindurchzukriechen und tiber die Rohre zu
dem Schalter zu gelangen. Betétige den Schalter und die Tiir 6ffnet
sich. Du kannst zu deinem Korper zuriickkehren und wieder vollstandig
durch die Tur laufen.

Folge den Rohren und du kommst zu einer Stelle, an der du das
gleiche Spiel noch einmal spielen musst. Danach gelangst du in den
Raum, der voligestopft mit Rohren ist. Deine Aufgabe ist es, durch
diesen Raum hindurchzugelangen. Dazu musst.du zuerst zu dem fast
durchsichtigen Rohr auf der linken Seite gelangen und dort den
Schalter betatigen, der die Rohre bewegt. Schliipfe in die Rolle deiner
Hand und springe so weit vorwérts wie maglich. AnschlieRend schlagst
du in Gestalt deines Kérpers mehrmals auf den Schalter, damit sich die
Rohre erneut bewegen. Springe mit deiner Hand nun ein Stiick weiter
und aktiviere die Rohre ein weiteres Mal.

Nach einem weiteren Durchgang erreicht deine Hand einen Absatz,
auf dem du einen Schalter betétigen kannst. Die Rohre bilden eine
Briicke und du kannst hintberlaufen, um wieder vollstandig zu werden.
Klettere danach nach oben und gehe in das Metallrohr hinein. Laufe
nach links und lausche den Erzéhlungen des Geistes. Nimm dir das
Poster von der Zeitmaschine und laufe weiter.

Du gelangst wieder zu einer Stelle, an der eine Frau von einem
Monster mit Tentakeln bedroht wird. Verfahre mit dem Monster in
bekannter Weise und rette die Frau. Danach folgst du dem Rohr bis ans
andere Ende. In dem groRen Rohrraum befinden sich zwei Frauen und
zwei dieser ekeligen Monster mit ihren Tentakeln. Beseitige die
Monster, rette die Frauen und klettere an der richtigen Stelle nach
unten. Bleibe dabei méglichst nahe an der Ecke.

Laufe unten die Stufen hinauf und spreche mit dem Anfiihrer, der dir
sein Boot tiberlasst. Damit kannst du durch die Kanalisation fahren,
sobald du am Ufer die Klingel betétigst. Die Fahrt fiihrt dich zuriick in
das Labor des Professors, der nicht bei bester Gesundheit zu sein
scheint. Du mdchtest mehr iiber die Zeitmaschine erfahren und
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speicherst deinen Spielstand beim hilfreichen Geist ab, der dir im
Austausch fiir den Seelenkelch ein magisches Schwert tiberreicht.

Zeitmaschine

Vom Eingangsbereich des Museums aus laufst du die Treppe hinunter
und gehst durch die seltsame Tur. Anschlieend laufst du nach rechts
durch die eckige Tir auf einen Balkon. Halte dich links und laufe weiter,
bis du in einen Raum gelangst, in dem sich das himmlische Horn
befindet. Begebe dich zu dem Schalter und lausche den drei
unterschiedlichen Tonen. AnschlieRend musst du diese Tone in der
richtigen Reihenfolge nachspielen, indem du die richtigen Schalter
betétigst.

Hast du das geschafft, geht es weiter mit vier Tonen, dann mit finf,
sechs, sieben und schlieRlich acht aufeinander folgenden Tonen, die du
richtig wiedergeben musst. Danach siehst du in einer Zwischensequenz
ein UFO, das ein Bauteil fiir die Zeitmaschine auf die Erde bringt. Hebe
es auf und laufe ber den Balkon in den nichsten Raum. Dort findet
eine Ausstellung tiber den Mond statt.

Schliipfe in die Rolle deiner Hand, indem du dich tber die
leuchtenden Hande stellst und wie gehabt die L1-Taste und die
Dreieckstaste driickst. Bahne dir deinen Weg durch das kleine Loch,
das du in der Glasscheibe entdeckst, und wechsele wieder in die Rolle
des anderen Teils von dir. So betétigst du den ersten Schalter. Dieser
bewirkt, dass dich ein Mondmensch angreift. Weiche als Hand den
Geschossen aus und stelle dich vor die Rakete. Warte, bis der
Mondmensch dich anvisiert, und springe erst im allerletzten Moment
zur Seite.

Auf diese Art und Weise kannst du mit etwas Geduld nach etwa vier
oder fiinf Durchgéngen die Rakete zerstéren und den Mondbewohner
dabei ausschalten. Als Belohnung fiir getane Arbeit erhéltst du ein
zweites Teil der Zeitmaschine. Verlasse mit dem neuen Teil im Inventar
den Raum und laufe die Treppe hinunter durch die Tir in einen Raum,
der sich genau unter dem Balkon von vorhin befindet.
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Schliipfe mal wieder in die Rolle deiner Hand und quetsche dich
durch die kleine Offnung in der Wand. Du landest in dem
Ausstellungsraum (iber die Erde. Dort begibst du dich die Treppe hinauf
und springst auf den ersten Planeten und von dort weiter auf den
zweiten, dabei ist gutes Timing wichtig. Bleibe auf dem zweiten
Planeten und warte, bis er genau Uber der Erde steht. Schnappe dir
dann ein weiteres Teil der Zeitmaschine.

Lasse dich hinunterfallen und vereinige dich wieder mit deinem
restlichen Korper. Danach begibst du dich in den Raum, in dem sich die
Ausstellung (iber die Zeit befindet. Stelle dich dort vor die Zeitmaschine
und fiige die drei Teile aus deinem Inventar ein. Mit einem Mal
funktioniert die Maschine und schickt dich zuriick in die Kanalisation.
Dort lasst du dich in der Nahe der Lichter fallen und laufst den Tunnel
entlang.

Am Ende des Tunnels gehst du nach links und kommst zu einem
Hauschen, wo du dich durch die Offnung im Boden fallen lasst. Laufe
nach rechts und begebe dich die Treppe hinunter. In diesem Raum
hebst du den Zeitstein auf und wirst sofort in einen Kéfig gesperrt.
Schiiipfe mal wieder in die Rolle deiner Hand und laufe die Treppe
hoch, die dich in die Ecke des Raumes fiihrt. Dort springst du aus dem
Fenster und fallst in den Graben.

Bahne dir deinen Weg zuriick zum Héuschen und achte dabei darauf,
dass du unentdeckt bleibst, denn nach dem Raub des Zeitsteins bist du
in der Kanalisation nicht langer willkommen. Im Hauschen
angekommen, betétigst du den Schalter und rettest deinen Kérper.
Lasse dich durch die Offnung im Boden fallen, und weiter gehtes als
Einheit. Du musst einen Weg suchen, die Kanalisation zu verlassen. Das
schaffst du jedoch nur, wenn du dich als Anfiihrer verkleidest und so
das Boot benutzen kannst.

Kémpfe mit einigen der Monster. Dann kommt der Anfiihrer aus
seinem Hauschen und benutzt seinen Zauberstab dazu, seine Lieblinge
wiederzuerwecken. Greife den Anfiihrer sofort an und schlage so lange
auf ihn ein, bis er wackelig auf den Beinen wird und seinen
Hausschliissel verliert. Nimm dir den Schliissel und begebe dich hinein.
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Dort folgt eine Sequenz, in der du in die Klamotten des Anfiihrers
schliipfst. Hast du wieder die Kontrolle, nimmst du dir noch den
Zauberstab und verldsst das Hauschen in Richtung Bootanlegeplatz.

Beim Verlassen dieses Abschnittes erlebst du eine weitere Sequenz,
in der du siehst, wie die Zeitmaschine dich zur weien Kapelle bringt.
Der Geist ermdglicht es dir, deinen Spielstand zu speichern, bevor du
weiterlaufst und auf den Ripper triffst. Es ist ziemlich schwer, den
Ripper zu verwunden, denn nur in den Momenten, in denen er sich der
Prinzessin zuwendet, ist er verletzbar. Weiche seinen Angriffen so gut es
geht aus, denn sie kdnnen deiner Gesundheit richtig schaden.

Sollte die Prinzessin ein zweites Mal sterben, ist alles verloren und du
wirst sie nicht mehr retten kénnen. Verwende, wenn nétig, den
Zauberstab, um sie am Leben zu halten, und nutze die verwundbaren
Momente des Rippers, um ihn zu besiegen. Nach deinem Sieg wirst du
Zeuge einer Sequenz, in der sich deine beiden "Ichs"
zusammenschlieRen, um gemeinsam Lord Palethorn zu bekédmpfen.

Du kehrst automatisch zum Labor des Professors zuriick und erhéltst
dort die Maschinenpistole fiir deine hoffentlich letzte Mission.

Kathedrale

Deine Aufgabe ist es, dir einen Weg in das Innere der Kathedrale zu
bahnen. Dort musst du alle guten Seelen beschtitzen, indem du sie in
deinem Inventar aufbewahrst, und alle bosen Seelen vernichten.
AuRerdem sollst du versuchen, die letzte Seite des Zauberbuches in
deinen Besitz zu bringen.

Die erste gute Seele findest du auf der linken Seite der Kathedrale.
Sammele sie ein und klettere anschlieBend an der Wand zum Absatz
hinauf. Nimm deinen Schild zur Hand und driicke die Dreieckstaste,
damit du nicht von der herabstiirzenden Feuermasse getroffen wirst.
Klettere ganz nach oben. Versuche, unbemerkt an den Feuerspuckern
vorbeizukommen, und klettere auf der linken Seite der Kathedrale auf
das Dach. Auf dem Dach findest du eine weitere gute Seele.

In der Mitte des Daches kannst du dich in eine der Kapellen
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hinunterlassen und dort die dritte gute Seele mitnehmen. Sobald du alle
fliegenden Ungeheuer besiegt hast, 6ffnet sich der Weg zur néchsten
Kapelle, in der du eine gute Seele findest und erneut gegen mehrere
fliegende Ungeheu’er kampfen musst. Laufe anschlieBend zu dem Turm
ganz hinten und klettere hinauf. Ungefahr in der Mitte kletterst du nach
rechts und dann wieder nach unten, denn dort wartet eine weitere gute
Seele auf dich.

Klettere den Weg zurtick und begebe dich oben durch die Tiir. Hier
kannst du deinen Spielstand speichern und danach auf den Leuchter
springen. Um die Kafige unten zu erreichen, musst du den Leuchter mit
deiner Waffe schlagen, so dass er sich senkt. Befindest du dich auf
gleicher Hohe mit den Kafigen, springst du mit einem riesigen Satz
hiniiber. Halte dazu die Lauftaste und die Dreieckstaste gedriickt und
springe, wenn du den Schub bekommst.

Befreie zwei gute Seelen aus dem Kafig und springe zuriick auf den
Leuchter. Bearbeite ihn so lange, bis er dich nach unten auf den Boden
bringt. Hinter der kleineren Tir findest du eine weitere gute Seele und
musst, um weiterzukommen, erst alle heranstiirzenden Gegner
erledigen. Danach laufst du durch die seltsam verbogene Tiir und
landest in einem Raum, in dem sich rotierende Plattformen befinden.
Deine Aufgabe ist es, tber die Plattformen die Leiter zu erreichen und
hinaufzuklettern. AnschlieRend musst du weiter tiber die Plattformen zu
den zwei guten Seelen gelangen.

Auf einem Absatz findest du schlieflich noch eine gute Seele.
Danach lasst du dich nach unten fallen und begibst dich zu der Stelle,
an der du hineingekommen bist. Du gelangst auf einen Balkon, von
dem aus du einen Leuchter mit gezielten Schlagen zu dir herunterholst
und ihn als eine Art Fahrstuhl nach oben benutzt. In einem kleineren
Raum findest du das erste goldene Zahnrad.

Begebe dich zuriick auf den Balkon und klettere tiber die Briistung
nach unten in den Raum mit den Plattformen. Laufe durch die kleine,
seltsame Tur und sammele die letzte gute Seele ein. Beseitige die
Monster, die sich dir in den Weg stellen, und gehe in den néchsten
Raum. Hier setzt du das goldene Zahnrad ein und betétigst den
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Schalter, damit der nachste Raum rotieren kann. Auf der linken Seite
der Zahnrader befindet sich eine Tir, durch die du in einen weiteren
Raum mit Zahnradern gelangst. Klettere hinunter und schliipfe ereut
in die Rolle deiner Hand.

Lasse dich durch die Offnung in der Mitte des Raumes fallen und du
landest mitten im Uhrwerk der Kathedrale. Dort kannst du dir das
zweite goldene Zahnrad nehmen. Vereinige dich mit deinem Kérper und
mache dich auf den Weg zurtick in den ersten Raum mit den
Zahnradern. Betétige den Schalter in diesem Raum zweimal, laufe in
den zweiten Raum mit den Zahnradern und betatige den Schalter auf
der rechten Seite der Treppe dreimal. AnschlieBend laufst du weiter
zum dritten Raum mit den Zahnradern und kletterst oben durch das
Loch. An dieser Stelle folgt eine Sequenz, in der sich die guten Seelen
mit den bésen einen entscheidenden Kampf liefern.

Die guten Seelen haben gewonnen und du erhéltst endlich die letzte
Seite des Zauberbuches. Der unangenehme Nebeneffekt ist der, das die
Kathedrale langsam in sich zusammenstiirzt und du nur eine Minute
Zeit hast, aus dem Geb&ude zu entkommen. Hast du den
beschwerlichen Weg durch alle Raume zum Ausgang gemeistert,
bekommst du noch einmal die Maglichkeit, deinen Spielstand zu
speichern.

Der Damon
Lord Palethorn gelingt es, dir die letzte Seite des Zauberbuches zu
stehlen. AnschlieRend schickt er seine beiden Handlanger, um dich zu
besiegen. Schalte die beiden Burschen aus, schlieBlich hast du das
schon einmal geschafft. Nun wirst du Zeuge, wie Lord Palethorn einen
Damon zur Verstirkung herbeiruft. Jetzt ist wieder Geschicklichkeit und
Intelligenz gefragt, denn deine bloRe Kérperkraft reicht nicht aus, um
gegen den Damon zu bestehen.

Weiche den Angriffen des Damon so gut es geht aus und ziele auf
Lord Palethorn, wenn er in der Nahe der umherfliegenden Bomben
schwebt. Er wird dann versehentlich den Damon treffen, der deswegen
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ziemlich sauer wird, aber nicht auf dich. Wiederhole diese Prozedur so
lange, bis der Damon so stark verletzt ist, dass er, bevor er endgtiltig
aus dem Leben scheidet, mit einem heftigen Schlag die Flucht von Lord
Palethorn vereitelt und deinen Sieg ermoglicht.

Du hast es geschafft und die Erde ein weiteres Mal gerettet.
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Syphon Filter 2

Mission 1

Missionsverlauf:

Lenke den Fallschirm zu Kawalski und den zwei Soldaten. Kawalski teilt
dir mit, dass Chance sich stidlich von ihrer Stellung befindet. Klettere auf
den Bergkamm, nimm dort die M16 aus der Kiste und rede.im Anschluss
daran mit dem Funker, der ein Stiick den Kamm hinunter seine Stellung
halt. <

Folge den zwei Soldaten durch den unterirdischen Durchgang. Wenn
du an der Offnung stehen bleibst, werden sie dir mitteilen, dass Chance
durch die Hohle rechts von dir gelaufen ist. Betrete diese Hohle und rede
mit zwei weiteren Soldaten. Laufe bis zum Ende der Hohle und begib
dich nach draufen zu einem Wasserfall. Lasse dich mit einem Hénge-
Fall-Manéver in die Schlucht fallen, dort befindet sich eine versteckte
Héhle und die H11-Waffe.

Chance gibt dir den Transponder, zu diesem Zeitpunkt lenkt der erste
feindliche Soldat seinen Fallschirm zu der Hohle, die du gerade
durchquert hast. Wahle eine Waffe und versuche, ihn zu erledigen,
solange er sich noch in der Luft befindet. Laufe langsam riickwérts tiber
die Kante, bleibe dabei in der Mitte des Weges und lasse dich mit einem
Hange-Fall-Mandver in die Schlucht mit dem Wasserfall fallen, in der du
die versteckte Hohle und die H11-Waffe gefunden hast.

Kehre zu den zwei Soldaten im vorherigen Tunnel zuriick und renne
los, sobald die Hohle einzustiirzen beginnt. Wenn du dabei zu nahe am
Geschehen bist, wirst du das Zeitliche segnen.

Begib dich zurlick zu Kawalski, von ihm erhéltst du den C4-
Sprengstoff, den du bendtigst, um die eingesttirzte Hohle wieder
passierbar zu machen. In dem gro3en offenen Gebiet zwischen den
beiden Hahlentunneln haben sich feindliche Agency-Agenten
eingefunden und greifen nun an. Verliere dein Ziel nicht aus den Augen
und renne in die nachste Hohle, es sind einfach zu viele Feinde, denen
du zu diesem Zeitpunkt noch nicht gewachsen bist. In der Héhle hérst du
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von Kawalski, dass sie unter Beschuss stehen. Bereite dich darauf vor,
drei Agency-Agenten in seiner Néhe auszuschalten.

Checkpoint: Gehe zu Kawalski, nimm den C4-Sprengstoff und mache
dich auf den Weg zuriick zur Hohle. Auf deinem Weg triffst du auf
mehrere feindliche Fallschirmsoldaten, schalte sie aus, solange sie sich
noch in der Luft befinden. So ist es wesentlich leichter fir dich, die
Feinde auszuschalten, du kannst aber auch gleich in den Tunnel rennen,
damit ersparst du dir eventuelle Schaden an deiner Ristung.

Im Tunnel findest du einen versteckten Air Taser auf einem Vorsprung,
der sich tiber der Kante hinter dem groRen Steinbrocken befindet.
Versteck dich hinter dem groRen Steinbrocken kurz vor der Offnung, die
zu dem Transponder-Gebiet fiihrt, von dort kannst du die feindlichen
Soldaten einen nach dem anderen erledigen, ohne dabei selbst Schaden
zu nehmen. Durch einen gliicklichen Zufall findest du genau hinter
diesem Stein, auf einem Vorsprung tber der Kante den vorhin erwahnten
Air Taser. Dieser leistet gerade an dieser Stelle ganze Arbeit. Roste die
feindlichen Soldaten, denn so sind sie erst gar nicht in der Lage, auf dich
zu schieBen, halte einfach den Vierecksknopf solange gedrickt, bis sie
Feuer fangen.

Checkpoint: Erledige den feindlichen Grenadier, der um die groe
Steinformation herumlauft. Versuch auch hierbei, den Air Taser zu
benutzen. Klettere auf die Steine und driicke den Dreiecksknopf, um das
Transpondersignal zu aktivieren. Beim Verlassen dieses Gebietes benutzt
du den Air Taser ein weiteres Mal, ndmlich bei dem groRen offenen Areal
vor der eingestiirzten Hohle. Auf diese Art und Weise erledigst du dort
alle feindlichen Agenten auf einmal, und dort befinden sich sehr viele
Feinde.

Checkpoint: Vor der eingestlirzten Hohle, nachdem du entweder alle
Feinde ausgeschaltet hast oder vor ihnen auf der Flucht bist, begibst du
dich nach oben zu der Schneeblockade und driickst den Dreiecksknopf,
sobald der Schriftzug erscheint. Das diirfte dir den Weg ebnen. Beim
Verlassen der Hohle kannst du auf deinem Funkgerét einen Funkspruch
der Agency empfangen. Durch diesen Funkspruch erfahrst du, dass alle
feindliche Agenten zwei Stunden Zeit haben, das Gebiet um die
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Bergspitze zu verlassen, bevor das ganze Areal in die Luft gejagt wird.

Versuche, in der Umgebung der Schlucht so viele feindliche
Fallschirmjager abzuschieRen wie maglich, am besten bevor sie den
Boden bertihren. Auch hier kann der Air Taser dir mehr als einmal rettend
zur Seite stehen. Checkpoint: Laufe durch die nachste Héhle und durch
den nichsten Checkpoint in einen Tunnel hinein, der dich zu dem
Aufenthaltsort der Agency-Scharfschiitzen fiihrt.

Es befinden sich zwei feindliche Scharfschtitzen auf den Klippen im
Osten und Westen. Sobald du dieses Gebiet betrittst, bemerkst du, dass
dein Kopf von einem der Scharfschiitzen - oder segar von beiden - ins
Visier genommen wurde. Laufe im Zickzackkurs oder schlage ein paar
Purzelbdume, wihrend du auf die Soldaten in der Nahe der Baume
zurennst. In der Unterhaltung mit den Soldaten fragst du sie, ob sie dir
Feuerschutz geben, wahrend du versuchst, die feindlichen
Scharfschitzen von Stiden her zu tiberraschen.

Laufe gerade auf die Steine vor dir zu und bleibe dicht bei ihnen, so
dass die Scharfschiitzen tiber dir keine Mdglichkeit haben, einen
gezielten Schuss abzugeben. Klettere anschlieBend auf der anderen Seite
hinauf. Entweder schickst du jetzt auf gut Gliick eine Granate nach oben
in der Hoffnung, den Scharfschtitzen dort zu treffen, oder du kriechst ein
Stiick und schieRt auf den Scharfschiitzen, sobald du oben angelangt
bist.

Der Scharfschiitze rennt davon, verfolge ihn und du erwischst ihn,
wenn er {iber die naturliche Steinbriicke klettert und versucht, hinter der
néchsten Steinansammlung in Deckung zu gehen. Danach schleichst du
dich so weit wie mdglich an den nachsten Scharfschiitzen heran.
Checkpoint: Schaue vorsichtig um den Stein herum und nimm den Kopf
des verbleibenden Scharfschiitzen ins Visier. Der Air Taser, der dir im
Vorfeld schon so gute Dienste geleistet hat, ist hier nicht zu gebrauchen,
denn die Flak Jackets (eine Art kugelsichere Weste) der Scharfschiitzen
wiirden sie vor einem Angriff mit dem Air Taser schiitzen. '

Erledige alle Agency-Soldaten, die dir iber den Weg laufen, solange du
dich auf der Anhohe befindest. Springst du zu friih zu dem tiefer gelegenen
Gebiet hinunter, bist du vor Uberraschungsangriffen nicht sicher.
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Hinter dem zweiten Scharfschiitzen befindet sich ein kleines Gebiet,
das den Rest der Karte vervollstéandigt. Auf diesem Weg laufst du nach
unten und kehrst um, sobald du die Hilfeschreie des Soldaten horst.
Gehe in Deckung und versuche, alle feindlichen Agency-Mitglieder in
diesem Gebiet zu beseitigen. Du musst schnell handeln; denn die
Agency-Soldaten sind im Begriff, deine Mitstreiter zu téten. Auf dich
feuern sie erst, wenn sie dich gesehen haben.

Wenn du alle Ziele erreicht hast, die im Folgenden noch einmal
aufgelistet sind, kannst du dich zu Mission 2 aufmachen.

Alle wichtigen Gegenstande in Mission 1 und ihre Fundorte:

1.: Flak Jacket (Form der schusssicheren Weste) - Auf der Diine.

2.: M16 - Auf der Anhohe in der Nahe der Kartenkante.

3.: H11 - Mache ein Hange-Fall-Mandver in die Schlucht mit dem
Wasserfall, um zur versteckten Hohle zu gelangen.

4.: Flak Jacket - Auf der Anhohe hinter dem Wasserfall.

.. Flak Jacket - An der Kartenkante.

6.: Air Taser - Auf dem versteckten Vorsprung unterhalb des Felsens bei
dem Transponder-Gebiet.

7. Granaten - Auf dem Felsen, auf dem der erste Scharfschiitze
positioniert ist.

o

Ort: Colorado, USA: McKenzie-Luftwaffenstiitzpunkt
Handelnde Agentin: Lian Xing
Missionsziele:
Finde den Adrenalin-Impfstoff und fliichte aus dem Stltzpunkt.
Missionsrichtlinien und Hintergriinde:
Beschaffe das Adrenalin innerhalb von zwei Minuten, bevor du
ohnmachtig wirst.
Du darfst das Personal des Stiitzpunktes nicht téten.
Du darfst dich nicht erwischen lassen.
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Agency-Agenten unter der Fiihrung von Morgan haben dich in
Kasachstan entfiihrt und nach Colorado zum McKenzie-
Luftwaffenstiitzpunkt gebracht. Du musst einen Weg finden
auszubrechen und das Gelande des Stiitzpunktes zu verlassen. Wenn
maéglich, solltest du versuchen, Morgan zu beobachten, um so die
Agency-Plane aufdecken zu kénnen.

Das Personal des Stiitzpunktes glaubt, du seist ein Terrorist, der auf der
Quaranténestation festgehalten wird, und wird demzufolge auf dich
schieRen, wenn du entdeckt wirst. Vermeide es, entdeckt zu werden, und
finde Mittel und Wege, um Hindernisse und Personen aus dem Weg zu
raumen, ohne sie zu téten.

Missionsverlauf:

Du bist unbewaffnet und brauchst das Adrenalin innerhalb der néchsten
zwei Minuten, sonst wirst du ohnméchtig. Du befindest dich in einem
kleinen Raum, vor dem eine Wache im Gang patrouilliert.

Sobald die Wache mit dem Riicken zu dir steht, rennst du auf den Gang,
drehst dich sofort nach rechts und laufst zum Ende des angrenzenden
Ganges. Bleibe dort stehen und verstecke dich an der rechten Wand, wo
du Zeuge eines Gespraches zwischen Dr. Elsa Meissinger und einem
Agenten wirst. Ducke dich, wenn sie'an dir vorbei in die andere Halle
gehen, und begebe dich in den Raum, vor dem sie gestanden haben.
Checkpoint: Auf einem Tisch in diesem Raum findest du die dringend
benétigte Adrenalinspritze, die den zweimintitigen Countdown abbricht,
sobald du dir die Spritze verabreicht hast. Verlasse den Raum und laufe
den Gang nach links entlang, biege anschlie@end noch einmal nach links
ab. Schleiche dich an die Wache heran, die sich von dir weg in den
néchsten Gang bewegt, und betrete den Raum auf der linken Seite.
Checkpoint: Nach der Zwischensequenz betétigst du den Schalter an
der Wand neben dem Fenster. Der Spiegel 6ffnet sich und du gelangst so

. in den Raum, den der Feind gerade verlassen hat. In diesem Raum
findest du nichts Interessantes auRRer dem Ausgang, benutze ihn und
gehe erst nach rechts und dann nach links in den néchsten Gang.
Schleiche dich an die Wache heran, sobald sie sich von dir wegbewegt,
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benutze dabei die X-Taste, damit er deine Schritte nicht héren kann.

Verstecke dich in dem kleinen Alkoven an der rechten Wand und
lausche der Unterhaltung der Wachen. Nachdem die Wache, der du
gefolgt bist, weiter den Gang hinuntergelaufen ist, schleichst du dich an
der rechten Wand entlang zu dem Wachenfenster. Checkpoint: Betrete
den Raum am Ende des Korridors und bediene dich an dem Spind im
Hintergrund. Betatige den Schalter und laufe auf den Korridor durch die
néchsten zwei Tiren.

Schleiche dich an die Wache hinter dem Fenster an und benutze den
Hand-Taser, um sie auszuschalten. Nimm dir seine Waffe und betétige
den Schalter. Laufe auch hier wieder auf den Korridor zuriick und durch
die zwei folgenden Tiiren, durch welche die Wache vorhin gegangen ist.

Du musst dich sehr beeilen, sonst schaffst du es nicht durch die zweite
Tir. Im Gang versteckst du dich in dem Alkoven auf der linken Seite und
wartest, bis die nachste Wache an dir vorbeigelaufen ist. Du musst diese_
Wache nicht unbedingt mit deinem Hand-Taser ausschalten, aber Ubung
macht den Meister. Am Ende des Korridors hilft dir ein zuvorkommender
Soldat bei deiner Flucht.

Hinter der néchsten Ecke befindet sich eine weitere Wache, an die du
dich anschleichen und die du mit dem Hand-Taser ausschalten musst.
Wenn du auf die Tur zuldufst, hilft dir ein weiterer zuvorkommender
Soldat und du hast die Mission erfolgreich beendet.

Alle wichtigen Gegensténde in Mission 2 und ihre Fundorte:

1.: Adrenalin - Im Raum, in dem Elsa mit dem Agency-Agenten spricht.

2.: Waffe - Im Spind, der sich im hinteren Teil des Raumes befindet, in
dem sich die Fenster-Wache befindet, die den Schalter fur die
Ausgangstir kontrolliert.

Mission 3

Ort: Colorado, USA: Bundesstralie 70
Handelnder Agent: Gabe Logan
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Missionsziele:
Aneignung von Waffen, wahrend Chance die Wachen ablenk.
Das Erreichen der Absturzstelle der C-130.
Missionsrichtlinien und Hintergriinde:
Beschiitze Chance.

Chance hat die Bundesstralle ausgekundschaftet und ist auf einen
Konvoi bewaffneter Agency-Agenten gestoRen, der von der Lawine, die
durch Archers Raketenangriff ausgeldst wurde, zum Anhalten
gezwungen wurde. Deine Aufgabe ist es, an dem Konvoi vorbei zu der
Absturzstelle der C-130 zu gelangen, um die Datendisketten zu bergen.

Deine Waffen sind bei dem Lawinenabgang verloren gegangen und
Chance wird versuchen, die Aufmerksamkeit der feindlichen Agenten auf
sich zu lenken, wihrend du den Tunnel betrittst. Untersuche das Heck
von jedem Lastwagen und stocke mit dem Gefundenen dein
Waffenarsenal auf. AnschlieRend eilst du Chance zu Hilfe und ihr schlagt
euch zu der Absturzstelle durch.

Missionsverlauf:
Zu Beginn haben es die Agency-Agenten auf Chance abgesehen und du
besitzt lediglich ein Messer zu deiner Verteidigung. Laufe so schnell du
kannst in den Tunnel hinein und bleibe vor dem Jeep stehen, dort duckst
du dich und kriechst zwischen den Scheinwerfern unter den Jeep.
Checkpoint: Sobald die Wache an dir vorbeigelaufen ist, schleichst du
dich zur linken Seite des abgedeckten Lastwagens, ein Stiickchen weiter
hinten im Tunnel. Bewaffne dich mit dem Messer, schleiche dich an die
Wache hinter dem Lastwagen heran und erledige sie. Greife dir die
Waffen aus dem hinteren Teil des Lastwagens und begebe dich danach
schnell zu Chance zurtck.
Checkpoint: Beseitige die zwei Wachen auf dem Boden genauso wie die
Wache hinter dem Tunnelschild, das sich iber dem Eingang zum Tunnel
befindet. Folge anschlieend Chance zuriick in den Tunnel.

Auf deinem Weg zu dem Tankwagen begegnest du einigen Wachen,
die aber von Chance und dir gemeinsam leicht auszuschalten sind.
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Nachdem der Schlauch einsatzbereit ist, erledigst du einige der Wachen,
drehst dich nach rechts und eliminierst den Kerl hinter dir. Solltest du dich
nach links drehen, muss Chance dran glauben, also drehe dich weiter in
die andere Richtung und beseitige alle tibrigen Agency-Soldaten.
Schnappe dir ihre Ristung und ihre Waffen und laufe danach zum Ende
des Tunnels - Checkpoint.

Als nachstes hast du die Maglichkeit, entweder leise und vorsichtig
weiterzugehen oder mit feuernder Waffe nach vorne zu marschieren.
Entscheidest du dich fiir die letztere Option, solltest du auf jeden Fall zuerst
die Scharfschiitzen an der Bergseite erledigen. Falls dein Kopf ins Visier eines
Scharfschiitzen gerét, rolle dich auf den Boden und renne wesiter, nachdem
du dem Soldaten, den du sehen kannst, einen Kopfschuss beschert hast.

Falls du die vorsichtigere Moglichkeit vorziehst, schleichst du dich an
die erste Wache heran und erledigst sie mit dem Messer. Daraufhin lauft
Chance weiter, ohne dass die Scharfschitzen in Aktion treten.

Benutze das Fernglas, um dir den Patrouillenweg der nachsten Wachen
einzupragen. Uberquere die StraRe in der Nahe des ersten Jeeps und
begebe dich zum Seitenstreifen durch das zerbrochene Gelénder. Passe
den richtigen Zeitpunkt ab und gehe durch das néchste zerbrochene
Gelander zuriick auf die StraRe, dort schleichst du dich an die néchste
Wache heran, sobald diese sich in der Nahe des StrafRenschildes befindet.
Am besten laufst du genau vor der Vorderseite des Lastwagens vorbei,
dann rufst du Chance zu dir.

Kehre zuriick zur anderen Seite der StraRe und begebe dich wieder
durch das zerbrochene Stiick Gelander. Von dort aus schleichst du dich an
die Wache heran, die mit ihrem Riicken an der nachsten Gelanderdffnung
steht.

Die zwei folgenden Wachen befinden sich in der Nahe der Tunnel-
6ffnung genau zwischen dem Lastwagen und den Scharfschiitzen.
Schleiche dich an die erste Wache heran und erledige sie mit dem Messer,
daraufhin ruft die verbliebene Wache die Scharfschiitzen zu Hilfe.
Bewaffne dich schnell mit der M16, beseitige die feige Wache und gehe
hinter dem Lastwagen in Deckung, hier bist du vor den Scharfschitzen
auf dem Berg in Sicherheit. i
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Renne in den Tunnel und Chance wird erscheinen. - Checkpoint. Tote
die Wache auf dem Weg und laufe weiter in den Tunnel hinein. Sobald du
die Lastwagen erreichst, unterhéltst du dich kurz mit Chance, der im
weiteren Verlauf gefangen genommen wird, wahrend du herumschleichst
und dir die Granaten aus dem Heck des Lastwagens schnappst.

Die Wachen werden dich nicht bemerken, solange du vorsichtig
zwischen der Tunnelwand und dem Lastwagen entlangschleichst und
dabei dicht an dessen Heck bleibst. Hast du die Granaten an dich
genommen, schleichst du auf dem Weg zuriick, den du gekommen bist.

Laufe auf die Ttr zu, an der eine der Wachen stand, die du erledigt
hast. Stelle dich vor den Generatorraum und schicke eine Granate hinein.
Benutze dazu die L1-Taste und die Richtungstasten, um die Granate in
den Raum zu lenken, ein X markiert die Stelle. Dadurch wird die
Stromversorgung unterbrochen und du schaltest bei der Dunkelheit in
den Nachtsicht-Modus.

Kehre nun zu Chance zuriick. Die Wachen, die sich bei ihm befinden,
sind in der Dunkelheit kein groRes Hindernis. Befreie ihn. AnschlieRend
verlasst du den Tunnel und hast damit Mission 3 beendet.

Alle wichtigen Gegensténde in Mission 3 und ihre Fundorte:
1.: Waffen - Im Heck des ersten abgedeckten Lastwagens im Tunnel.
2.: Fernglas - In dem Raum, zu dem dich die erste Tiir im Tunnel fiihrt.

Mission 4

Ort: Colorado, USA: I-70 Bergbriicke

Ausfiihrender Agent: Gabe Logan

Missionsziele: .
Finde die Waffen (u.a. Scharfschiitzengewehr mit Schalldampfer).
Eliminiere den Kommandanten ohne gréReres Aufsehen.
Entschérfe vier C4-Sprengladungen.
Befreie die gefangenen Soldaten.
Erreiche die Absturzstelle des Flugzeuges.
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Missionsrichtlinien und Hintergriinde:
Du darfst auf keinen Fall auf der Briicke entdeckt werden, bevor die
C4-Sprengladungen nicht entscharft sind.
Eliminiere den Kommandanten, bevor er die Sprengladungen ziindet.

Archer hat angeordnet, dass eine Briicke entlang der I-70 zerstort’
werden soll, damit weder du noch ein anderer. CBDC-Uberlebender von
dem Berg entkommen kann. lhr Plan ist es, den Berg mit Sarin-
Nervengas zu bombardieren.

Deine Aufgabe ist es, dafiir zu sorgen, dass die Briicke intakt bleibt.
AufRerdem musst du den Kommandanten ohne aufzufallen téten, bevor
er den Befehl zur Zerstdrung der Briicke geben kann, und anschlieSend
die Sprengladungen entscharfen, die sich auf dem Baugeriist unterhalb
der Briicke befinden. Nach der Erledigung dieser Sachen bleibt noch ein
oberstes Ziel tibrig, ndmlich die Absturzstelle der C-130 zu erreichen.

Missionsverlauf:

Du hast genau zwei Minuten Zeit, den Kommandanten, der direkt vor dir
steht, auszuschalten. Das Problem bei der Sache ist, wie du vielleicht
schon gemerkt hast, dass du niemanden toten kannst, der vor einer
anderen Person oder Personen steht, ohne dabei entdeckt zu werden. Du
musst also um sie herumgelangen.

Renne zu einer der beiden Briickenseiten und hange dich an die
Kante. Bewege dich in Richtung des Lastwagens, der hinter dem Jeep
des Kommandanten geparkt wurde. Schwinge dich zurtick auf den
schmalen Vorsprung und renne los, sobald du aus der Sichtweite des
Kommandanten verschwunden bist. Sei vorsichtig, wenn du dich dem
Lastwagen néherst, denn dort patrouillieren zwei Wachen. Springe
zurtick nach unten und bewege dich, bis du dich in der Ndhe des
Hecks des Lastwagens und der Vorderseite des néchsten Fahrzeugs
befindest.

Checkpoint: Warte, bis die Wachen an der Vorderseite des Lastwagens
sind, und hole dir die Gegensténde aus dem Lastwagen, die du benétigst.
Mit den Waffen in deinem Inventar begibst du dich zuriick in die Nahe
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des Kommandanten, indem du wieder auf dem Vorsprung entlangrennst
und dabei auRer Sichtweite bleibst.

Feuere eine Gasgranate auf den Kommandanten und seinen
Kumpanen ab, dadurch schaffst du es, sie zu eliminieren und den
Countdown zu stoppen. Unterhalb der Briicke siehst du verschiedene
Briickentrager und Baugertste, benutze sie, um unter die Briicke zu
gelangen, wo du die Soldaten dort leise ausschalten und die
Sprengladungen entschérfen musst. Fange damit an, dich zwischen dem
Jeep und dem Lastwagen an den Vorsprung auf der linken Seite zu
hangen. Du kannst dich nur an der Stelle fallen tassen, an der sich das
Baugeriist maximal eine Korperlange unter dir befindet.

Bewaffne dich mit deinem Scharfschiitzengewehr und du kannst von
diesem Punkt aus, wenn du dich nach rechts lehnst und dabei nach
unten in stdliche Richtung schaust, den ersten feindlichen
Scharfschiitzen erledigen. Ein gezielter Kopfschuss verhindert, dass er die
anderen warnt. Lasse dich den nachsten Abschnitt hinunterfallen, indem
du das mittlere Baugertst benutzt, und du landest bei der ersten
Sprengladung an der Stelle, an welcher der Soldat gekniet hat.
Checkpoint: In dem ersten Abschnitt unterhalb des )
Versorgungslastwagens findest du die zweite Sprengladung, die du durch
das Driicken der Dreieckstaste entscharfst. Auerdem wirst du Zeuge
einer Unterhaltung, in der von Gefangenen die Rede ist. Schaue von
dieser Stelle aus nach unten in nordliche Richtung, dann bemerkst du
den Soldaten, der auf dem Baugeriist um den Trager steht. Dort befindet
sich eine weitere Sprengladung, die du aber erst spater entscharfen
musst.

Ziehe dich wieder nach oben auf den Vorsprung, warte am besten
damit, bis die Wachen an der Vorderseite des Lastwagens sind. Laufe ein
Stiick nach Norden und bleibe dabei auf dem Vorsprung, so vermeidest
du es, von den Wachen hinter dir entdeckt zu werden. Erledige den
Soldaten vor dem néchsten Lastwagen mit dem Scharfschiitzengewehr.

Begebe dich langsam auf dem Vorsprung nach Siiden und beseitige
auch hier mit Hilfe des Scharfschiitzengewehres den Soldaten, der am
Heck des Lastwagens in der Nahe des Tunneleingangs steht.
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Laufe zwischen der Vorderseite des Lastwagens und dem Jeep hinter
dem Versorgungslastwagen zur anderen Seite der Briicke. Hange dich
auch auf dieser Seite an die Kante und bewege dich nach Stiden, bis du
zu der Stelle kommst, an der du dich einen Abschnitt nach unten fallen
lassen kannst. Du musst dich neben dem vertikalen Trager fallen-lassen,
der sich in der Ndhe der Lastwagentiir befindet, damit dich der
Wachsoldat unten nicht entdecken kann.

Sobald du dich an dem Briickengerist unter dir festgehalten hast, ziehst
du dich schnell nach oben und gehst hinter dem vertikalen Trager in
Deckung. Schaue von dort kurz nach unten in stidliche Richtung und
feuere einen gezielten Kopfschuss auf den Soldaten ab, bevor er dich
tberhaupt entdecken kann. Lasse dich anschlieBend ganz zu dem unteren
Abschnitt fallen. Benutze das mittlere Gertist, um dich in stidlicher
Richtung weiterzubewegen. An der richtigen Stelle ziehst du dich tber
zwei Etagen nach oben und entscharfst die Sprengladung dort.

Kehre zu dem untersten Trager zuriick und laufe nach Norden. Dort
benutzt du oben den néchsten zentralen Trager und gelangst zu der
letzten Sprengladung, die es zu entschérfen gilt. Checkpoint: Begebe
dich zurick auf die Briicke und laufe in den stidlichen Tunnel.
Checkpoint: Das Befreien der gefangenen Soldaten erweist sich als
nicht allzu schwierig, wenn du schnell genug beim zweiten Schuss
reagierst. Es befinden sich zwei Wachen bei den Gefangenen und sobald
du einen von beiden erledigst, zielt der andere sofort auf die Gefangenen.
Benutze in dieser Situation die 9 mm und die L1-Taste, mit der du die
Kopfe der Wachen genau und schnell ins Visier nehmen kannst. Erledige
die erste Wache, laufe anschlieBend schnell auf die zweite zu, ihre Képfe
befinden sich auf gleicher Hohe, und beseitige auch diese. Du hast es
geschafft, Ramirez und Thompson zu retten.

Benutze jetzt entweder mit Hilfe der L1-Taste Granaten oder schiel3e
solange auf die Lastwagen, bis sie sich in Rauch auflésen. Mit etwas Gliick
erwischst du dabei auch die verbleibenden feindlichen Soldaten, ohne
deine Ménner in Mitleidenschaft zu ziehen. Ist dennoch ein feindlicher
Soldat ibrig geblieben, ziele sofort auf seinen Kopf, sonst schafft er es
vielleicht, deine Manner im Gegenzug auszuschalten. Sind erst einmal alle
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drei Lastwagen nebst feindlichen Soldaten verschwunden, rennst du zum
Ende des Tunnels und hast damit auch diese Mission beendet.

Wichtige Gegenstande in Mission 4 und ihre Fundorte:
1.: Scharfschiitzengewehr mit Schalldampfer, Gasgranate, Flak Jacket -
Im Heck des ersten Lastwagens auf der Briicke.

Ort: Colorado, USA: McKenzie-Luftwaffenstltzpunkt
Handelnder Agent: Lian Xing
Missionsziele:
Eliminiere Agency-Piloten.
Sabotiere das Agency-Flugzeug.
Finde eine Waffe mit Schalldampfer.
Erhalte Informationen von Holman.
Sorge fiir Verwirrung, damit du in den Tower gelangst.
Verschaffe dir die Transponder-Frequenz.
Stehle den Hubschrauber.
Missionsrichtlinien und Hintergriinde:
Vermeide es, das Personal des Stiitzpunktes zu téten.
Versetze den Stiitzpunkt auf keinen Fall in Alarmbereitschaft.

Du bist aus denm Gefangnistrakt des Stlitzpunktes entkommen und hast
mit Hilfe einer Adrenalinspritze die Wirkung von Syphon Filter abgewehrt.
Jetzt musst du einen Weg finden, in den Kontrolltower der Basis zu
gelangen und einen Hubschrauber zu stehlen. Wenn mdglich solltest du
versuchen, Morgan zu beschatten und etwaige Plane aufzudecken.

Das Personal des Stiitzpunktes glaubt immer noch, dass du ein
Terrorist bist, der auf der Quarantanestation einquartiert wurde, und wird
sofort auf dich schieBen, wenn es dich entdeckt. Vermeide daher,
entdeckt zu werden, und schalte die Personen aus, die dir im Weg
stehen, ohne sie dabei zu toten.
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Missionsverlauf:

Nachdem eine der Wachen verschwunden ist, schleichst du hinter die
zweite Wache und benutzt den Hand-Taser, um sie auszuschalten. Folge
der anderen Wache zum Parkplatz, auf dem du einem Gespréch mit
Thomas Holman lauschst und mit Teresa tber das Funkgerét sprichst. Du
musst nun versuchen, Informationen von Holman zu erhalten.
Checkpoint: Schleiche dich hinter den Soldaten in der Nahe des
Lastwagens und sobald er dir den Riicken kehrt, schicke ihn mit dem
Taser ins Land der Traume. Nimm dir anschlieRend das Scharfschiitzen-
gewehr mit dem Schalldampfer aus dem Heck des Lastwagens. Laufe
danach, ohne entdeckt zu werden, in die Gasse hinein.

Klettere auf das Dach des kleinen Gebaudes und lasse dich vom Dach
rollen. Warte vor dem Lastwagen auf eine Wache des Stiitzpunktes, die
nachschauen will, woher der Krach kommt. Verstecke dich vor dem
Lastwagen, bis die Wache zur anderen Seite geht.

Wihrend die Wache um den Lastwagen lauft, rennst du auf der
anderen Seite entlang und betrittst das Gebéude. Klettere auf die Kisten
hinter dem zweiten Soldaten und laufe in den Gang links von dir. Bleibe
an der Ecke des nachsten Ganges stehen und lausche der Unterhaltung
zwischen Falkan und Morgan. AnschlieBend ldufst du zurlick zu dem
kleinen Alkoven, an dem du links vorbeigelaufen bist, und erledigst die
Wache, die vorbeikommt.

Am Eingang des Lagerhauses erreichst du einen Checkpoint. Von dort
laufst du nach rechts und betétigst den Schalter an der Wand, der die Tiir
zum Hangar 6ffnet. Betrete den Hangar und stelle dich neben die rote
Kiste, die sich auf der éstlichen Seite vorne am Flugzeug befindet. Du
horst, wie der Pilot seinen Einsatz erklart bekommt, und benutzt
anschlieRend das Scharfschiitzengewehr von dieser Stelle aus, um einen
gezielten Kopfschuss auf den Piloten abzugeben, der neben dem Cockpit
steht.

Checkpoint: Laufe unter dem Flugzeug entlang zu der F-22-
Zugangskontrolitafel, die du mit der Dreieckstaste aktivierst und damit
das Flugzeug sabotierst. Bleibe dicht an der Wand, du laufst automatisch
dort, wenn du einen Soldaten herannahen horst. Dieser Soldat darf
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nattirlich auf keinen Fall den getéteten Piloten finden und Alarm schlagen,
schleiche dich an ihn heran und erledige ihn mit dem Taser.

Laufe zuriick in das Lagerhaus, biege nach rechts ab und gehe in
Deckung, denn zwei Wachen laufen auf der anderen Seite der
gestapelten Kisten an dir vorbei. Ziele mit dem Scharfschitzengewehr
samt Schalldampfer auf das Deckenlicht, so vermeidest du es, entdeckt
zu werden. Fahre mit dem Lastwagen zur nichsten Kreuzung, springe
dort hinunter und renne zwischen die Geb&ude.

Checkpoint: Sobald ein Lastwagen an der Kreuzung an dir vorbeifahrt,
springst du hoch und héltst du dich an ihm fest. Fahre mit, bis du die
siidliche Offnung zwischen den nachsten zwei Gebauden siehst. Driicke
die Richtungstasten nach unten, damit du den Lastwagen loslassen und
nach Siiden laufen kannst. Falls du nicht rechtzeitig den Absprung
schaffst, entdeckt dich der Soldat auf deiner Seite des Lastwagens.

Laufe hinter den Lastwagen in dem groBen Hangar, aus dem du
Morgan und Holman herausgehen siehst. Bleibe dort, eine Wache kommt
vorbei, schaut nach dem Rechten und geht weiter. Sobald die Wache
verschwunden ist, laufst du zum Ausgang.

Checkpoint: Gehe zuriick.in den Hangar, dort befindet sich Holman und
seine Eskorte. Holman geht in den Gang hinein und seine Eskorte lauft
zuriick zum Lastwagen. Du kannst dich nahe an sie heranschleichen und
auf dem ganzen Weg durch den Hangar hinter ihnen bleiben, denn sie
drehen sich kein einziges Mal um. Wenn sich ihre Wege trennen, bleibe
dicht an der nérdlichen Wand und schleiche hinter Holman in den Gang
hinein, wenn die Eskorte in die andere Richtung davongegangen ist.
Checkpoint: Schleiche direkt hinter Holman entlang, wenn dieser um
die Ecke biegt. Eine Zwischensequenz folgt, in der du wichtige
Informationen von ihm erhiltst. Schleiche dich im Anschluss daran an die
Eskorte heran, die dir den Riicken kehrt, und benutze deinen Taser.
Betrete vorsichtig den nachsten Hangar im Osten, schaue um die Ecke,
sobald die Luft rein ist, und springe auf die Kisten an der westlichen
Wand. Gehe dort in Deckung und schleiche auf den Kisten an die Wache
heran. Benutze den Taser in dem Moment, in dem die Wache an der Tiir
stehen bleibt. :
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Folge dem siidlichen Gang zu seinem Ende. Von hier aus siehst du eine
Wache, die an einem Gebaude im Osten steht. Dorthin musst du
gelangen, aber vorher sind noch einige Dinge zu erledigen. Laufe auf den
Ausgang zu, bleibe dabei aber innen und somit auRer Reich- und
Sichtweite. Ducke dich und ziele mit dem Scharfschiitzengewehr auf das
Deckenlicht iiber dem Kopf der Wache.

Kehre durch den langen Gang zu dem Raum mit den Kisten zuriick
und schleiche dich an den patrouillierenden Soldaten heran, den du
leicht mit dem Taser ausschalten kannst. Bleibe auRerhalb der Sichtweite
der Wache und laufe zur Fahrerseite des abgedeckten Lastwagens.
Betatige den Anlasser und renne nach links, um dich hinter der kleinen
Wand zu verstecken. Der Lastwagen fahrt direkt in den Hangar, in dem
du das Deckenlicht zerschossen hast, und die Wachen werden dem
Lastwagen folgen, um zu sehen, was passiert ist. Deine Zeit ist
gekommen: Renne in das Gebdude, das die Soldaten bewacht haben.
Checkpoint: Im Gang betrittst du den Fahrstuhl rechts von dir und
betatigst den Schalter. Verlasse den Fahrstuhl und laufe rechts herum, bis
du einen Soldaten siehst, der vor einer durchsichtigen Karte steht.
Benutze auch hier deinen Taser. Schleiche dich an den Soldaten am Funk
an und mache dort das Gleiche.

Checkpoint: Du erfahrst die Transponder-Frequenz an der Stelle an der
Wand hinter der durchsichtigen Karte. Schleiche dich an die Wache
heran und schalte sie mit dem Taser aus, danach machst du das Gleiche
bei Falkan und rennst zum Hubschrauber. Deine Mission hier ist beendet.

Wichtige Gegensténde in Mission 5 und ihre Fundorte:
1.: Scharfschiitzengewehr mit Schalldampfer - Im Heck des Lastwagens
auf dem ersten Parkplatz, zu dem du gelangst.

Ort: Colorado, USA: United Pacific-Eisenbahn 101 (Zugfahrt)
Handelnder Agent: Gabe Logan
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Missionsziel:
Erreiche den Maschinenraum und stoppe den Zug.
Missionsrichtlinien und Hintergriinde: Keine.

Du bist einem weiteren Raketenangriff von Archer entkommen, indem du
auf einen United Pacific-Giiterzug in westlicher Richtung aufgesprungen
bist. Dieser Zug bringt dich sehr nahe an die Absturzstelle der C-130. Du
musst den Maschinenraum erreichen und den Zug stoppen, sobald er die
Absturzstelle erreicht hat. .

Archer benutzt eine Blackhawk UH-60, um eine Agency-Spezialeinheit
einzusetzen. Er will eher den ganzen Zug zerstoren, als es dir erlauben,
den Berg lebendig zu verlassen. Eliminiere jeden Feind, der sich dir in den
Weg stellt.

Missionsverlauf:

Fange an, von Wagen zu Wagen zu springen. Im ersten Wagen befindet
sich ein Flak Jacket, falls du eines brauchst. Von dem Wagen, der sich vor
dem flachen Wagen befindet, kannst du von der richtigen Stelle aus alle
drei Soldaten mit Kopfschiissen erwischen, ohne dabei selber in die
Schusslinie zu geraten.

Auf einem der néchsten Wagen befindet sich ein befestigter Granatwerfer,
werde nicht langsamer, sonst erwischt er dich. Zwischen den zwei flachen
Wagen ist ein Soldat positioniert, aber wenn du einfach hintiberspringst, wird er
dir keinen Arger machen. Gegen die beiden Soldaten, die zu dir auf den Wagen
springen, hilft die Schrotflinte am besten. Erledige sie, wahrend sie sich in der
Luft befinden. Drehe dich danach um und beseitige den Soldaten, tiber den du
gesprungen bist und der nun ber die Wand krabbelt.

Benutze wieder die Schrotflinte, um die beiden Soldaten auf dem
néchsten Wagen auszuschalten. Gehe auf dem nachsten Wagen hinter
dem Vorderteil des Oltanks in Deckung und erledige die feindlichen
Soldaten auf dem folgenden Wagen, indem du vorsichtig um die Ecke
schaust und einen nach dem anderen mit einem Kopfschuss tiberraschst.
Springe zwischen den Wagen hinunter und greife dir die Munition und das
Flak Jacket, das dort liegen geblieben ist.
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Auf dem roten Wagen befindet sich der nachste Checkpoint, und auf
dem folgenden Wagen mit einem Oltank musst du das Gleiche machen
wie vorher (in Deckung gehen und auf die Képfe der beiden Agenten
zielen), um die feindlichen Agency-Soldaten loszuwerden. Suche dir den
besten Platz aus und erledige auch die beiden Agenten auf dem
vorherigen Wagen mit gezielten Kopfschiissen.

Bleibe hinter der Wand des ersten flachen Wagens in Deckung, damit
dir die Granaten, die vom zweiten dieser Wagen abgefeuert werden,
nichts anhaben konnen. Mit etwas Gliick schalten diese Granaten die
Soldaten auf dem Wagen und im Zwischenraum aus, auflerdem kannst
du versuchen, vorsichtig um die Ecke zu schauen und die Kopfe der
Agenten anzuvisieren.

Bei der Durchquerung eines Tunnels kannst du aus dem Nachtsicht-
Modus heraus gut auf die verbleibenden Soldaten zielen, die auf dich
zukommen. Nachdem du auf die roten Wagen gesprungen bist, renne
weiter, denn die feindlichen Soldaten sind hinter dir her. Einer der
Agency-Agenten feuert eine Granate auf dich ab, die den Zug genauso
wie diese Mission in zwei Teile teilt.

Wichtige Gegenstande in Mission 6 und ihre Fundorte:
1.: Flak Jacket - Im ersten Wagen des Zuges.

Mission 7

Ort: Colorado, USA: United Pacific-Eisenbahn 101
Handelnder Agent: Gabe Logan
Missionsziele:

Erreiche den Zugwagen und stoppe den Zug.
Missionsrichtlinien und Hintergriinde:

Erreiche den fihrenden Wagen, bevor er die Briicke erreicht

Ein Oltank ist durch eine Agency-Granate zerstort worden und hat den
Zug in zwei Teile geteilt. Du hast es geschafft, der Explosion durch einen
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waghalsigen Sprung zu entkommen, aber die Dinge sehen jetzt auch
nicht besonders gut aus.

Archer hat eine Eisenbriicke in die Luft gejagt, die nur noch 16 km von
der momentanen Position des Zuges entfernt ist. Die Zeit wird also
knapp, denn der Zug rast in sein Verderben. Du musst es schaffen, den
Maschinenwagen zu erreichen und den Zug zu stoppen, bevor der Zug
die Briicke und damit den Abgrund erreicht.

Missionsverlauf:

Du hast genau acht Minuten Zeit, um den Fiihrungswagen zu errelchen.
In diesem Abschnitt kannst du dich auf noch mehr Action gefasst
madchen, denn hier ist vor allem Schnelligkeit und Schussvermégen
gefragt. Wahrend du zum nachsten Wagen springst, versuchst du, die
herannahenden Agenten durch Schiisse zu erledigen.

Auf dem Gepackwagen erschieft du die Wache und nimmst dir das
Flak Jacket von seiner Brust. Schaue vorsichtig um die duf3ere Ecke und
erledige auch die nachste Wache. Gehe auf die braunen Kisten zu und
beseitige dort den geduckten Soldaten unten. Von der Wand des
néchsten Gepéckwagens aus visierst du den Soldaten mit dem
Granatwerfer an und erledigst ihn mit einem guten Schuss.

Laufe weiter und erschie3e dabei die ankommenden Agency-Soldaten.
Mache dir nichts daraus, wenn du vorbeischiet, sondern renne einfach
weiter. Schaffst du es nicht, schnell genug auf die Képfe der beiden
Soldaten zu zielen, renne schnell zwischen ihnen hindurch und ziehe
dich am Dach des folgenden Wagens hinauf.

Wenn du auf die oberste Schicht Kisten springst, brauchst du in
diesem Wagen den Boden gar nicht zu berithren und weichst somit dort
auch der Begegnung mit dem Agency-Soldaten aus. Er wird versuchen,
auf dich zu feuern, hat aber keine Chance zu treffen, da du immer in
Bewegung bleibst.

Hast du nicht alle Soldaten auf dem letzten Wagen erwischt, wartet
einer auf dich an der Wand des flachen Wagens. Auf dem néchsten
Gepéckwagen schleichst du dich an und erledigst den Soldaten hinter
den Kisten mit einem Kopfschuss. Um den drei Agency-Soldaten im
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néachsten Gepackwagen auszuweichen, springst du einfach wieder tber
die Kisten, wie vorhin.

Auf dem ersten Triebwagen gehst du in Stellung und erschieft die
zwei Wachen auf dem zweiten Triebwagen aus der Distanz. Lasse die
letzte Wache auf den letzen Triebwagen fallen und warte auf Lian und
dein Lufttaxi, damit die Mission abgeschlossen werden kann.

Ort: Colorado, USA: Absturzstelle der C-130
Handelnder Agent: Gabe Logan
Missionsziel:
Finde die Datendisketten im hinteren Teil des Flugzeuges.
Missionsrichtlinien und Hintergriinde:
Keine.

Die Agency hat die Absturzstelle vor dir erreicht und Archer lasst seine
Manner nach den Datendisketten suchen. Du musst versuchen, die
Disketten vor ihnen zu finden. Gllicklicherweise erwarten Archer und
seine Méanner nicht, dass du dich per Fallschirm dort hinuntergleiten
I4sst, der Uberraschungsmoment ist auf deiner Seite.

Vor dem Absturz wurde die Kiste mit den Datendisketten im hinteren
Teil des Flugzeuges verstaut. Vermutlich befindet sie sich immer noch
dort, berge sie so schnell wie moglich und treffe dich anschlieend mit
Lian auf der Lichtung in stidlicher Richtung.

Missionsverlauf:

Schleiche um die Diine herum und ziele auf die Kdpfe der vier Soldaten
in diesem Gebiet. ErschieRe danach den Soldaten mit dem Granatwerfer,
der sich in dem Loch auf der linken Seite des Cockpits befindet. Noch
wihrend du den toten Soldaten untersuchst, bekommst du aus der
anderen Richtung Besuch von einem weiteren Soldaten, der wild um sich
feuert.
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Finde das Scharfschiitzengewehr mit dem Schallddmpfer unter dem
Fliigel des Wracks, es befindet sich in der Néhe der Kante der Klippe im
Norden des Cockpits. Gehe hinter den Rumpf des Wracks und erledige
den Scharfschitzen, der auf dem néchsten Teil des Flugzeuges steht.
AnschlieBend schaust du vorsichtig um die Ecke des Rumpfes und
beseitigst mit sauberen Schiissen die verbleibenden zwei Agency-
Soldaten. Etwas weiter unten auf der linken Seite neben dem zweiten
Rumpf befindet sich ein Soldat, der Granaten wirft, erledige auch diesen.
Checkpoint: Hinter dem Heck des Flugzeuges findest du einen
Granatwerfer M-79 in einer Kiste. Weiter unten an der Hecksektion des
Flugzeuges befindet sich eine rosa Kiste mit der Aufschrift
"Datendisketten", leider ist die Kiste leer. Archer hat die Disketten
gestohlen und ist nun hinter dir her, dein Kopf befindet sich im Visier
seiner Waffe. Verschwende nicht allzu viel Munition an ihn, denn du
kannst ihn erst treffen, wenn er den Hubschrauber in der Néhe des
Cockpits erreicht.

Checkpoint: Bewaffne dich mit dem Granatwerfer M-79, bevor du die
Diskettenkiste 6ffnest, denn sobald du sie gedffnet hast und der
Checkpoint-Text verschwindet, bemerkst du drei Soldaten. Erledige die
feindlichen Soldaten, die von Archer auf dich angesetzt wurden, mit Hilfe
des Granatwerfers.

Von der linken Seite des Rumpfes kannst du die zwei Schiitzen und
den Scharfschiitzen, der am weitesten entfernt positioniert ist,
ausschalten. Dazu schaust du vorsichtig um den Rumpf herum und
platzierst deine Kopfschiisse. Gehe nicht zu weit nach links, denn dort
wird man Granaten auf dich abfeuern und das wirdest du
wabhrscheinlich nicht unbeschadet tiberstehen.

Auch wenn du den Weg durch die Mitte wahlst, wird das vermutlich
dein Ende sein. Der einfachste, aber dennoch nicht ungeféhrliche Weg ist
der, dass du den Rumpf auf deiner linken Seite liegen lasst. Hier befinden
sich zwar einige Scharfschiitzen in den Bergen, die dich anvisieren, aber
solange du in Bewegung bleibst und hinter der nachsten Trimmerwand
in Deckung gehst, sind deine Chancen recht gut, den Scharfschiitzen zu
entkommen.
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Aus deiner Deckung heraus kannst-du nun die Scharfschiitzen
erledigen und Archer in Richtung Cockpit verfolgen. Renne zu der
zweiten Vertiefung vor dem Cockpit, bewaffne dich schnell mit dem
Scharfschiitzengewehr und ziele auf Archer, der sich an dem
aufsteigenden Hubschrauber festklammert. Er ist im Besitz der
Datendisketten.

Du musst einen gezielten Kopfschuss abgeben, damit er den
Hubschrauber loslasst. Granaten kannst du nicht benutzen, da durch
deren Einsatz der ganze Hubschrauber samt Datendisketten in die Luft
gejagt werden wiirde. Von der zweiten Vertiefung aus hast du den besten
Schusswinkel, jetzt fehlt dir nur noch ein wenig Zielgenauigkeit und
Gliick, dann ist diese Mission beendet.

Wichtige Gegensténde in Mission 8 und ihre Fundorte:

1.: Flak Jacket - In der Kiste auf der Duine, auf der du mit deinem
Fallschirm landest.

2.: Scharfschiitzengewehr - In der Kiste unter dem Fliigel, in der Néhe
des Cockpits.

3.: M-79 - In der Kiste hinter der Hecksektion des Wracks.

ort: New York, USA: Pharcom Expo Center
Handelnder Agent: Gabe Logan
Missionsziele:
Beschaffung der Datendisketten von Morgan.
Einsetzen eines Kdders, um Morgans Wachen abzulenken.
Missionsrichtlinien und Hintergriinde:
Errege keinerlei Aufsehen und bleibe unentdeckt.
Tote keinen einzigen Soldaten.

Lians Nachrichtenquelle aus dem Stiitzpunkt lasst den Schluss zu, dass
Phagan eine Diskette mit seinen Entschliisselungscodes irgendwo im
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Pharcom Expo Center versteckt hat. Morgan fiihrt eine Operation durch
mit dem Ziel, diese Diskette zu finden. Deine Aufgabe besteht darin,
einen C4-Sprengsatz zur Ablenkung von Morgans Wachen zu benutzen
und Morgan die Codes abzujagen. Wenn nétig, nutze das
Luftungssystem, um zu deinem Ziel zu gelangen.

Das Pharcom Expo Center ist von der NSA geschlossen worden, da
zuerst die Beteiligung von Phagan an dem terroristischen Zwischenfall in
Washington D.C. in einer ausftihrlichen Untersuchung geklart werden
muss. Truppen der amerikanischen Streitkréfte sind momentan dabei,
Ausstellungstiicke zu verpacken und diese in Lagerhausern der
Regierung einzulagern. Vermeide jeglichen Kontakt mit diesen Truppen
und verwende zum Ausschalten von Hindernissen deine Armbrust oder
den Hand-Taser, damit deine oberste Direktive, niemanden zu téten,
aufrechterhalten werden kann.

Missionsverlauf:

Die erste Wache erledigst du mit einem gezielten Kopfschuss und springst
anschlieBend auf den Gehweg tiber der Tir. Von dort aus beseitigst du
auch die zweite Wache, indem du vorsichtig tiber die Kante schaust und
einen guten Schuss abgibst. Alle Agency-Mitarbeiter konnen problemlos
von diesem Standort ausgeschaltet werden.

Sobald du dich nicht mehr im Nachtsicht-Modus befindest, gehst du
hinter der Ecke in Deckung und erledigst die Wache bei den Treppen.
Dadurch werden drei weitere Wachen alarmiert und rennen auf die tote
Wache zu. Von deiner Position aus kannst du noch eine der drei Wachen
mit einem Kopfschuss beseitigen, danach bewegst du dich an der
ostlichen Wand entlang. Schaue vorsichtig nach rechts um die Ecke und
schalte die zwei verbliebenen Wachen in diesem Abschnitt aus.

Um den Scharfschtitzen oben an der Treppe zu beseitigen, kletterst du
auf die Plattformen auf der linken Seite des Raumes und kommst hinter
der letzten Saule hervor, der Scharfschtze befindet sich genau in
Schussreichweite, wenn du langsam um die Ecke schaust.

Zerstdre mit einem Schuss die Abdeckung des Laiftungsschachtes in
der Sackgasse und ziehe dich in den Schacht hinauf. ZerschieRe auch
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diese Abdeckung, aber merke dir: Die Abdeckungen, hinter denen sich
Ventilatoren befinden, lassen sich nicht 6ffnen. Springe zum ersten
Checkpoint hinunter.

Begebe dich in den dunklen Gang, in dem sich dein Nachtsicht-Modus
einschaltet, und schalte die zwei Wachen dort aus. Nimm dir das Flak
Jacket und schleiche um die Kisten, dort erledigst du zuerst die Wache in
deiner Nahe und anschlieRend die Wache, die sich auf dem Laufsteg
iber dem Mondraum befindet.

Den néchsten Liiftungsschacht findest du auf dem Ger(st im
Mondraum. Checkpoint: Klettere auf die Kisten und springe zum Laufsteg
hinliber. Hier zerschieRt du die Abdeckung des Liftungsschachtes und
kriechst in den Schacht hinein. Du 6ffnest auf die bekannte Art die
zweite Abdeckung und benutzt deine Armbrust, um die Wache unter dir
zu beseitigen. SchieRe dem Kerl aber auf keinen Fall in den Kopf.

Folge den Liiftungsschéchten weiter und zerschiefSe auch die néchste
Abdeckung. Springe hier aus dem Schacht heraus und ducke dich sofort.
Zwei Militarpolizisten kommen herbei und werden feststellen, dass es einen
Eindringling gibt. Nachdem der eine Militarpolizist den Raum verlassen hat,
ziehst du dich in der Ecke hinter dem Riicken des verbliebenen Polizisten
auf seine Hohe hoch und setzt ihn mit deinem Taser auBer Gefecht.

Laufe den Gang entlang und benutze den Taser an dem Soldaten, der
hinter der Ecke mit dem Riicken zu dir steht. Schaltest du diesen Soldaten
nicht aus, wird er durch deine nachste Aktion alarmiert werden.

Springe zuriick nach unten in den mit Unrat gefiillten Raum und begebe
dich zur siidlichen Wand. Untersuche die Kisten neben der Wand und
mache anschlieBend ein Hinge-Sprung-Mandéver zur anderen Seite. Dort
schleichst du dich an den Soldaten heran und benutzt den Taser.

Trete die Tiir mit dem Gemélde ein und gehe an der rechten Wand in
Deckung. Einige Soldaten befinden sich hinter der Ecke und schauen
sich Ménnerzeitschriften an ihren Spinden an. Sobald einer den Raum
verlassen hat, schleichst du dich an den anderen heran und schaltest ihn
mit dem Taser aus. Schaue dir ruhig die Zeitschriften an, aber sie werden
in deinem Inventar nicht aufgefiihrt werden, du erhéltst dadurch einen
Extra-Spieler im Zweispielermodus.
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Schleiche dich danach an den anderen Soldaten hinter der Ecke heran
und erledige ihn schnell mit dem Taser, so langsam bekommst du ja
richtig Ubung darin. Im nachsten Raum Kletterst du auf die Kisten links
von dir, lasst dich hinter dem Soldaten hinunter und erledigst ihn genau
wie die anderen.

Klettere zurtick auf die Kisten und schieRe mit deiner Armbrust auf
den patrouillierenden Soldaten im oberen Abschnitt. Nimm dir etwas Zeit,
denn der Schuss muss genau sitzen. Klettere weiter zu der Plattform ganz
oben, die wie ein Schornstein aussieht. Von dort aus springst du tiber
den spitzen Gegenstand zum Gehweg hiniiber. ZerschieRe auch hier die

~ Abdeckung des Liiftungsschachtes und krieche in den Schacht.

Checkpoint: Beim Verlassen des Liiftungsschachtes informiert dich Lian
dariiber, dass sie planen, das Expo Center in die Luft zu jagen. Laufe in
den néchsten Gang und schalte dort den Agency-Agenten mitsamt
seinen Granaten mdglichst schnell aus. ErschieRe auch den Mann hinter
dem Tor und nimm dir die Granaten aus der Kiste. Krieche in den
Liftungsschacht neben dem Tor und verlasse es kurz danach wieder,
laufe nach links weiter.

Schaue tiber das Gelédnder und benutze die Armbrust, um den
Soldaten unter dir auszuschalten. Laufe den Gang weiter in dstlicher
Richtung entlang und nutze die Gelegenheit, um von dort aus den
Soldaten unter dir zu beseitigen. ‘

Erledige den Agency-Soldaten, der sich hinter der ersten Séule
versteckt hélt, mit einem Kopfschuss und schaue dich in dem groRen
Azteken-Areal um. Schalte die zwei Agency-Agenten, die sich auf der
anderen Seite hinter den dortigen Séulen befinden, so schnell wie
maglich aus.

Checkpoint: Befestige den C4-Sprengsatz auf dem Vorsprung vor der
Tar in diesem Raum. Die nachste Luftungsschachtabdeckung befindet
sich oben auf den Kisten in dem Raum mit dem Sprengsatz. Springe auf
die Kiste in der Ecke, zerschieRe die Abdeckung und begebe dich in den
Liftungsschacht.

Checkpoint: Am Ende dieses Liiftungsschachtes schickst du eine
Granate zu den zwei Agency-Agenten hinunter und verlasst erst danach
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den Schacht. Springe nach oben und krieche in den néchsten Schacht,
der sich in der gegentiberliegenden Ecke befindet. Stoppe auch dann
nicht, wenn Granaten in deinen Liiftungsschacht gefeuert werden,
verlasse den Schacht in einem Gang ohne feindliche Soldaten.
Checkpoint: Springe hinunter auf den Laufsteg und erledige den
Soldaten dort entweder mit dem Taser oder mit der Armbrust, aber
vergiss nicht: keinen Kopfschuss. Springe weiter hinunter, schleiche dich
an den Soldaten im Gang heran und verfahre ebenso mit ihm. Folge
anschlieRend der Wache in den Raum und schleiche dich nahe an sie
heran. Bleibe immer dicht hinter der Wache und folge ihr auch die zweite
Rampe nach oben, nachdem der zweite Soldat sich zum zweiten Mal
entfernt hat. Begebe dich nicht in die westliche Halfte des Raumes, denn
dort befindet sich ein Soldat mit guten Augen.

Wenn in diesem Raum die Luft rein ist, begibst du dich zu dem
Luftungsschacht, der sich im hinteren Raum befindet. Benutze den
Schalldampfer, um die Abdeckung zu zerschieBen, und krieche wieder
einmal in den Liiftungsschacht. Die Lichter gehen aus und du wechselst
automatisch in den Nachtsicht-Modus. ZerschieRe den Ventilator und
schleiche dich in den Gang im Osten. Benutze den Taser, um den
Soldaten auszuschalten, der dort deinen Weg blockiert.

Die Agency-Agenten in diesem Raum besitzen Nachtsichtgeréte.
Verstecke dich und versuche, die Agenten aus der Deckung heraus mit
Kopfschiissen zu erledigen. Springe auf den kleinsten Stein und ziehe
dich auf die Stonehenge-Saulen. Dort springst du von Stein zu Stein. Auf
dem letzten erblickst du eine Liiftungsschachtabdeckung an der Wand.
ZerschieRe sie und springe hintiber.

Untersuchst du den Verlauf des Schachtes, erreichst du das Ende
dieses Abschnittes.

Wichtige Gegensténde in Mission 9 und ihre Fundorte:

1. Flak Jacket - In der Kiste im zweiten Gang, den du im Nachtsicht-
Modus betrittst.

2.: Granaten - In der Kiste neben dem Tor, du hast gerade gehort, dass
Agenten das Center in die Luft jagen wollen.
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Mission 10

Ort: Pharcom Expo Center, NY: Ausstellung antikes China
Handelnder Agent: Gabe Logan
Missionsziel:

Halte Morgan auf, bevor er das Museum zerstort.
Missionsrichtlinien und Hintergriinde:

Beschtitze Teresa.

Morgan ist in den Besitz der Entschliisselungsdiskette gelangt und
deponiert nun Sprengstze in der gesamten Ausstellung des antiken
Chinas. Explodieren diese Sprengstze, wird das ganze Geb4ude
einstiirzen und die Spuren der Agency verwischen.

Du musst unbedingt einen Weg finden, die Sprengséatze zu entschérfen
und die Disketten von Morgan zu beschaffen. Wie dem auch sei, Morgan
hat einen Fernausldser bei sich, der alle Sprengsétze sofort zum Explo-
dieren bringt. Tote ihn also erst, wenn alle Sprengsatze entschérft sind.

Missionsverlauf:

Springe vom Dach hinunter und begebe dich zur Nordseite der
Glasabgrenzung. Nimm dir das Flak Jacket aus der Kiste unter dem
Stapel (A). Gehe die Treppe auf der gegeniiberliegenden Seite des Hofes
hinauf und erledige von dort den herannahenden Agenten mit einem
gezielten Kopfschuss.

Checkpoint: Betrete den Gang, aus dem der Agent herausgerannt kam,
und folge ihm zum ersten Sprengsatz. Dort befindet sich noch ein
Sprengsatz, den Teresa entscharfen muss. Beschiitze sie zuerst vor dem
Mann hinter dem geschlossenen Tor und dann vor den drei Agency-
Agenten, die hinter dir den Gang betreten. Folge Teresa zuriick in den
Hof und in einen anderen Gang hinein, erledige den Mann in der Ecke,
bevor er Teresa etwas antun kann.

Checkpoint: Jetzt wird es etwas haarig, denn vier Agency-Agenten
greifen von den beiden Géngen aus an. Bleibe in dem Gang, den du
betreten hast, in der Ndhe der Kistenstapel, von dort aus kannst du mit
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ein wenig Gliick zwei der angreifenden Agenten ganz unten im Gang
erledigen. Drehe dich danach um und kiimmere dich um die anderen
zwei Agenten, die schon dabei sind, auf Teresa zu feuern.

Morgan schlieft das Tor im nachsten Raum, also kannst du ihn
momentan nicht erreichen. Hinter dir 6ffnet ein Agency-Agent das Tor,
tote ihn und betrete den Gang, den er gerade verlassen hat. Folge Teresa
nach drauRen auf den Hof und in den néchsten Gang hinein, schalte
dabei die Agency-Agenten im folgenden Raum aus. Wahrend Teresa den
nachsten Sprengsatz entscharft, greift ein Agency-Agent aus dem Gang
im Stiden an. Schalte ihn aus und laufe alleine den Weg zuriick, den du
gekommen bist. Im Hof wartet Morgan auf dich.

Sobald du dich dem Hof naherst, erreichst du einen Checkpoint.
Morgan ist mit einem Granatwerfer bewaffnet und du hast genau 1
Minute und 14 Sekunden Zeit, um in den Hof zu rennen und seinen
Angriffen auszuweichen, dann kannst auch du angreifen. Behalte Morgan
stets im Blickfeld. Wenn Teresa den letzten Sprengsatz entscharft hat,
bekommst du ein Signal, das deinen Angriff auf Morgan einlautet.
Checkpoint: Ziele auf seinen Kopf und bleibe dabei in sicherer
Entfernung. Ist Morgan erledigt, erhltst du die Disketten und die Mission
ist beendet. -

Wichtige Gegenstéande in Mission 10 und ihre Fundorte:
1.: Flak Jacket - In der Kiste im Hof.

Mission 11

Ort: Moskau, Russische Republik: Club 32
Handelnder Agent: Lian Xing
Missionsziel:
Verfolge Gregorov.
Missionsrichtlinien und Hintergriinde:
Tote keine Angehorigen des Moskauer Militérs.
Tote Gregorov auf keinen Fall.
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Nachdem du die Entschliisselungscodes von Phagan benutzt hast, stellst du
fest, dass du nicht alle notwendigen Datendisketten in Kasachstan
aufgesplirt hast. Es ist sehr wahrscheinlich, das Gregorovs SVR-Streitkréafte
die Disketten an sich genommen haben, nachdem du das Gebiet verlassen
hast. Du hast dich zum Club 32 begeben, einem trendigen Tanzlokal in der
Innenstadt von Moskau, um dich mit Gregorov zu treffen.

Bevor du die Gelegenheit hattest, ihn zu kontaktieren, tauchte Mara
Aramov auf und griff an. In der folgenden Verwirrung ist Gregorov
geflohen. Deine Aufgabe ist es, ihn zu fangen und zu Gberzeugen, dir die
fehlenden Datendisketten zu iibergeben, bevor es 2u spét ist. Seine
Leibwéchter machen gemeinsame Sache mit Aramov und sind daher
entbehrlich, aber sollte das russische Militar auftauchen, vermeide besser
jeglichen Konflikt mit ihnen.

Missionsverlauf:

Schalte sofort um auf automatische Zielerfassung (L1-Taste) und lasse
den Mann, der tiber das Gerdist lauft, durch dein Visier erfassen. Du
musst fiir einen Kopfschuss nicht noch einmal zielen. Ziehe dich zur
Wand zurtick und folge dem oberen Abschnitt durch den Raum, dabei
kannst du dich der Agency-Agenten unter dir wunderbar annehmen.

- Renne (iber das Geriist und erledige die Agency-Agenten unter dir, die
gerade erst den Raum betreten haben. Springe vom Ende des Gertistes
zu dem Vorsprung und lasse dich dann-hinunter auf den Boden fallen.
Schalte die tbrigen Agency-Mitarbeiter aus und schnappe dir ihre
Waffen.

Checkpoint: Laufe in den Gang hinein und rolle dich in den Alkoven, der
sich an der Ecke der westlichen Wand befindet. Schaue vorsichtig um die
Ecke und erschieRe den Mann am anderen Ende des Ganges, der von
Zeit zu Zeit erscheint und auf dich feuert. Gehe hinter der Turéffnung in
Deckung und schaue dich langsam um, erledige die zwei Méanner unten.

Unten machst du in etwa das Gleiche, du versteckst dich hinter der
Wand und erschief3t den Kerl in der Turéffnung. Die Schrotflinte erweist
sich hier als gute Waffe, da die Méanner nicht gepanzert sind. Verfolge
Gregorov ein paar Treppen hinunter und bleibe dort stehen, wo der rote
Teppich beginnt.
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Schaue vorsichtig um die Ecke in den Gang und beseitige den
Agency-Pistolenheld, wenn er sich in die Tiiréffnung rollt. Sollte er sich
nicht mehr zeigen, gehe langsam auf ihn zu und schief3e auf seinen Arm,
der hinter der Ecke sichtbar ist. Schau wieder um die Ecke und schalte
den néchsten Agenten aus, sobald er seinen Kopf aus dem Restaurant
herausstreckt. .

Renne nach auRen in das Restaurant und ziele auf die Képfe der
beiden Agency-Agenten, bevor einer von beiden die Chance bekommt,
eine Granate nach dir zu werfen. Versuchst du, dich vor dieser Granate
zu verstecken, wird sie dich wahrscheinlich erwischen. Laufe nach unten
und gehe hinter der rechten Wand vor der nachsten Treppe nach unten
in Deckung.

Checkpoint: Schiele um die Ecke und erschiefle den Mann hinter der
Bar. Gehe anschlieBend nach unten und schiele wieder um eine Ecke,
diesmal musst du zwei Agenten hinter der glasernen Tischabtrennung
erledigen. Gehe hinter die Bar und nimm dir die Schrotflinte aus der
Kiste, danach duckst du dich, um nicht von dem Mann getroffen zu
werden, der gerade von oben in den Raum gelaufenist. Laufe nach
unten, schiele um die Ecke und beseitige den Agenten, der aus dem
Alkoven herauskommt.

Begebe dich in den Luftungsschacht neben der Maschine, stoppe und
hore der Unterhaltung zwischen zwei Méannern am Ende des Schachtes zu.
Bewaffne dich mit der Schrotflinte und erledige den einen Kerl mit einem
Kopfschuss, springe dann hinaus und nimm dich des zweiten Mannes an.
Wenn du versuchst, beide aus dem Liiftungsschacht zu erledigen, wird einer
der beiden Manner eine Granate in den Schacht schicken.

ErschieRe auch die beiden Manner, die mit der Polizei drauen
beschéftigt sind. Renne hinter den Empfangstisch, erledige den Agency-
Agenten und betétige den Schalter fiir die Tir. Checkpoint: Gehe durch
die Tiir nach unten, bewaffne dich mit einer automatischen Waffe, wie
der Biz-2, schiele um die Ecke und lasse die Kugeln mit Hilfe der L1-Taste
fliegen. Du kannst alle drei Agenten mit nur einer Bewegung erledigen.

Hast du einen der drei Ménner (ibersehen, wird sich dieser in der Halle
hinter dem Boilerraum aufhalten. Verstecke dich hinter der Ecke und
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erschieRe die zwei oder drei Ménner, die auftauchen. Im néchsten
Abschnitt rennt ein Mann an dir vorbei in den nachsten Raum hinein,
beseitige ihn zuerst, schalte dann den Mann an der Treppe aus.

Laufe in den néchsten Raum, erschiefRe den Mann mit den Granaten
und hole dir einige Granaten aus einer Kiste. Bleibe hinter der Wand in
Deckung, schaue vorsichtig heraus und beseitige die zwei Wachen.
Checkpoint: Trete die blaue Tiir ein und laufe hinaus in den Tanzraum,
der Lautsprecher bietet dir eine gute Deckung. Erschiefe den Mann, der
sich hinunterfallen lasst, und danach auch den Mann, der sich hinter
dem anderen Lautsprecher auf der anderen Seite des Raumes versteckt.

Begebe dich unter den oberen Gehweg und feuere eine Granate auf
den Mann, der versucht, dich mit einer Granate zu treffen. Benutze die
L1-Taste, um genau zielen zu kdnnen. Hat die Granate ihr Ziel getroffen,
solltest du aus dem Weg gehen, um nicht von brennenden Teilen
verbrannt zu werden. Klettere (iber die Lautsprecher auf den oberen
Abschnitt und gehe hinter der Ecke im nachsten Raum in Deckung.
ErschieRe den Mann, der nach draufen in die Halle kommt.

Du hérst von unten viele Schisse, die aber nicht dir gelten. AuRerdem
findest du einige tote Agency-Agenten. Im nachsten Gang befindet sich
die Polizei, die, sobald sie dich bemerkt, auf dich feuert. Renne tiber die
toten Korper und schnappe dir dabei jede Riistung, die du finden kannst,
wéhrend die russische Polizei auf dich schief3t. Laufe in das Badezimmer
auf der anderen Seite des Ganges, aber téte keinen der Polizisten.

Erschiee den Mann mit der Pistole im Badezimmer und driicke die
Dreieckstaste, um mit Gabe zu sprechen. Er sagt dir, dass es sich um
eine Falle handelt und du so schnell wie méglich dort entkommen sollst.
ZerschieRe das Fenster tiber den Spinden und klettere hinaus. Damit ist
deine Mission beendet.

Wichtige Gegenstande in Mission 11 und ihre Fundorte:
1.: Schrotflinte - Hinter der Bar.
2.: Granaten - In der Kiste im untersten Abschnitt.
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Mission 12

Ort: Moskau, Russische Republik: Industriedistrikt (StraRen von Moskau)
Handelnder Agent: Lian Xing
Missionsziele:

Verfolge Gregorov.

Finde den Tranengaswerfer.

Missionsrichtlinien und Hintergriinde:
Tote keinen Angehdrigen des Moskauer Militérs.
Lasse Gregorov am Leben.

Gregorov ist durch die StraBen von Moskau geflohen, auf der Flucht vor
dem russischen Militar, seinen eigenen Leibwachtern und dir. Du musst
ihn rechtzeitig finden und ihn mit deinem Taser ausschalten. Dazu musst
du es schaffen, ihn einzuholen. Er niitzt dir iberhaupt nichts, wenn er tot
ist.

Beachte: Gabe und Teresa sind auch unter Beschuss geraten und
kénnen dir keinerlei Hilfestellung geben, du bist in dieser Mission ganz
auf dich alleine gestellt.

Missionsverlauf:
Bendtigst du eine Auffrischung deiner Riistung, findest du ein Flak
Jacket in dem Polizeiwagen rechts von dir. Gregorov flieht nach Osten.
Mach e dir keine Sorgen, jetzt kannst du ihn sowieso noch nicht fangen.

In der 6stlichen Gasse befindet sich ein Soldat auf dem Dach, der mit
Granaten nach dir wirft, auBerdem bewegen sich zwei Soldaten auf dich
zu. Wenn du schnell genug bist, siehst du, wie zwei russische
Militarpolizisten auf den Mann auf dem Dach schiefen. Bleibe in sicherer
Entfernung zu den beiden Polizisten, denn sie werden von einer Granate
erwischt. Versuche, auch auf den Soldaten auf dem Dach zu zielen,
danach kiimmerst du dich um die zwei herannahenden Soldaten.

Am Tunnel gehst du hinter der Wand in Deckung und schaltest von
dort die zwei Soldaten aus, die in der Mitte der Stral3e erscheinen. Wenn
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du jetzt Gregorov am Ende der Gasse siehst, schiee nicht auf ihn,
sondern auf den Soldaten, der hinter ihm erscheint. Begebe dich zu den
Polizeiwagen, die vor dem Club 32 geparkt sind. Die Polizisten sind viel zu
beschéftigt damit, Agency-Agenten im Geb&ude auszuschalten, so dass
sie gar nicht merken, dass du dir das Tranengas aus der Beifahrertlir aus
dem ersten Auto klaust.

Checkpoint: Sie werden sich zu dir umdrehen, sobald der Checkpoint
gemacht ist, renne schnell zu dem Alkoven in deiner Nahe und laufe
weiter nach Norden die StralRe hinunter. Bleibe vor.dem nachsten Auto
stehen, zwei Méanner laufen auf dich zu. Zur gleichen Zeit kommt ein
Polizeiwagen aus der Gasse und fahrt in diese Manner hinein. Da
mochtest du doch bestimmt nicht daran teilnehmen. ‘

Laufe auf das nachste Gebdude hinter der Wartebank an der
Bushaltestelle zu und schaue Uber die StraRRe tiber das rote Auto.
Erledige die zwei Scharfschiitzen dort auf dem Dach und beobachte, wie
sie auf das Auto fallen. AnschlieBend begibst du dich dorthin und
sammelst die herumliegende Munition ein.

Renne auf die Kreuzung, dort wird dir das russische Militdr den Weg
abschneiden. Ziehe dich zu dem roten Auto zurlick, um eine Begegnung
zu vermeiden. Bewaffne dich mit dem Trdnengas und gehe erneut auf die
Kreuzung zu. Benutze dort das Tranengas, bis du alle russischen
Soldaten, die auf dem Weg die StraBe hinunter sind, ausgeschaltet hast,
einschlielich des Soldaten auf dem Dach.

Sobald du das Ende der nachsten StraRe erreicht hast, zielt Gregorov
mit seiner Waffe auf deinen Kopf. Um einem Kopfschuss zu entgehen,
rennst du in den schmalen Eingang links von dir und gehst dort in
Deckung, bis er verschwunden ist. Untersuche anschlieend das Gebiet,
in dem er sich befunden hat. )

Wahrend du die Gasse entlangrennst und Gregorov verfolgst, der
gerade auf eine Feuerleiter klettert, kommt ein Auto aus der
entgegengesetzten Richtung auf dich zu und versucht, dich zu
tberrollen. Rolle dich in den nachsten Eingang auf der rechten Seite und
das Auto wird an dir vorbei in eine Sackgasse rasen. Checkpoint.

Bekampfe deine Angst vor Feuer und gehe zwischen den Flammen
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hindurch zur Wand hinter dem Autowrack. Ziehe dich zwischen den
Ftammen, die von beiden Seiten des Wracks auflodern, auf das Dach des
Autos und anschlieBend vom Autodach auf die Wand vor dir. Verfolge ihn
um die Ecke, eine Wand hinauf und tiber den Zwischenraum zweier
Gebaude hinweg, wobei du dich bei dem zweiten Sprung schnell
hochziehen und verschwinden musst, bevor du als Zielscheibe dienst.

Wahrend du auf einem kleinen Dach hinunterrutschst, erschief3t du
dabei den Mann auf dem Dach und springst danach nach unten auf die
StraRe. Checkpoint: Du laufst nach Stiden die StraBe hinunter, als du
zwei Autos bemerkst, die auf dich zukommen. Gliicklicherweise befindet
sich eine Eisenstange zwischen den beiden Gebauden, an der du dich
festhalten kannst, damit das Auto unter dir hindurchbraust. Brauchst du
eine Rustung oder eine PK-102, drehst du dich'um, stellst dich in die
Nahe der Eisenstange und benutzt dein Scharfschiitzengewehr mit dem
Nachtsichtgerat, um die beiden Soldaten neben den zwei weiRen Autos
zu erledigen. Im ersten Auto findest du die PK-102.

Sonst halte dich von Autos entfernt, denn es befinden sich drei
Soldaten auf den Dachern, die mit Granaten auf dich feuern und dabei
besonders gerne auf die Autos zielen. Sie denken, dass Autos bei einem
Granateinschlag explodieren und alles in der Umgebung mit in Flammen
aufgeht. Verteidige dich mit der Biz-2 und renne zum Ende der StraRe,
dort siehst du Gregorov wieder, der sofort deinen Kopf im Visier hat.
Gehe hinter den roten Autos in Deckung und renne nicht allzu
offensichtlich auf ihn zu, denn dann lauft er davon.

Rolle und renne zwischen den Autos hin und her, dadurch vermeidest
du es, von Gregorov getroffen zu werden. Hinter den Autos findest du die
beste Deckung, aber sobald ein Auto anfangt zu rauchen, solltest du
Fersengeld geben, denn bis zur Explosion dauert es nicht mehr lange.
Checkpoint: Uberquere die StraRe, aber sei vorsichtig, einige der Raser
sind sich nicht dartber im Klaren, dass FuRgéanger hier den Vorrang
haben.

Wichtige Gegenstande in Mission 12 und ihre Fundorte:
1.: Flak Jacket - Im Polizeiwagen zu Beginn der Mission.
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2.: Trainengaswerfer - Im Polizeiwagen vor dem Club 32.
3.: PK-102 - In einem der beiden weiRen Autos, die dich zu tiberrollen
versuchen.

Mission 13

Ort: Moskau, Russische Republik: Volkov-Park
Handelnder Agent: Lian Xing
Missionsziel:
Verfolge Gregorov.
Missionsrichtlinien und Hintergriinde:
Lasse Gregorov am Leben.
Verliere Gregorov nicht aus den Augen.

Gregorov hat die Straen Moskaus verlassen und den Volkov-Park
betreten. Er hofft, dich hier in der Dunkelheit und in dem Nebel
abschiitteln zu kénnen. Bleibe an ihm dran, denn schafft er es, zu
entkommen, ist jede Hoffnung verloren, eine Gegenmittel fiir Syphon
Filter zu finden.

Missionsverlauf:

Bleibe in sicherer Entfernung zu den Autos und renne zu einer der Ecken
an der westlichen Wand. Schaue vorsichtig um die Ecke und erledige die
zwei Wachen im Park durch gezielte Kopfschiisse.

Gregorov wartet darauf, dass du den Park betrittst. Renne in den Park
und auf eine der inneren Wande zu, wéhrend du dich duckst und abrollst.
AnschlieRend ldufst du zu dem Denkmal in der Mitte, indem du immer
wieder hinter den Baumen Deckung suchst. Wenn du Gregorov zu nahe
kommst, wird er wegrennen.

Jetzt ist der geeignete Zeitpunkt, den Granatwerfer PK-102 zu
benutzen, um die vier Wachen auszuschalten, die in deine Richtung
stiirzen, wenn du in den nichsten Abschnitt im Stiden gelangst. Bist du
nicht im Besitz des Granatwerfers, ziehe dich hinter die Wand zuriick und
versuche, die Wachen nacheinander zu beseitigen.
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Im Gebiet um die Statue mit dem groRen Kopf sind ein Soldat, der mit
Granaten bewaffnet ist, und ein Mann mit einer Pistole positioniert. Wenn
du dieses Gebiet betrittst, bleibe dicht an der Wand und gebe gezielte
Kopfschiisse ab, denn die beiden verfiigen (iber zuverldssige Riistungen.

Dieser dunkle Park ist ein Kinderspiel fir dich. Erledige die
unvorbereiteten Soldaten und sammele jede Menge brauchbare
Gegenstande ein. Checkpoint: Begebe dich in die nachste Gasse, von dort
aus kannst du die vier Lampen im néachsten Park zerschieBen und somit
auch diesen Park im Nachtsicht-Modus betreten. Dennoch gibt es in
diesem Park nichts zu holen. Folge Gregorov in den néchsten Abschnitt.

Du bist in einem Gebiet, dass geradezu paradiesisch fiir alle Scharf-
schiitzen ist, jede Vertiefung und jeder Baum ladt zum Verstecken ein. Hier
befindet sich hinter fast jeder Ecke einer dieser lastigen Scharfschitzen.
Sobald du den Park betrittst, ist dein Kopf im Visier eines Schiitzen, der sich
hinter einem Baum rechts von dir befindet. Bahne dir deinen Weg zum
hinteren Teil des Parks (der Westseite) und erledige so viele Scharfschiitzen
wie moglich, dazu laufst du am besten an der rechten Wand entlang.

Wenn du die Briicke und den trockenen Kanal betrittst, bleibe nicht
stehen, sondern renne die Treppe links hinunter und laufe solange du
kannst nach Siiden. Bewaffne dich mit dem Scharfschiitzengewehr und
kehre langsam zur Briicke zuriick, dabei beseitigst du jeden, der dir vor
dein Visier lauft. Ein Gegner befindet sich unter der Briicke, er war es, der
dich gejagt hat.

AuBerdem steht auf der Briicke ein Soldat mit Granaten in
Warteposition. Versuche, einen gezielten Kopfschuss auf ihn abzugeben,
denn er ist sehr gut gepanzert. Nachdem du ein wenig aufgeraumt hast,
findest du einige Flak Jackets, die in der Gegend verstreut sind. Laufe in
den Park in diesem Abschnitt, damit du diese Mission abschlieBen kannst.

Mission 14

Ort: Moskau, Russische Republik: Volkov-Park
Handelnder Agent: Lian Xing
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Missionsziel:

Fange Gregorov lebend.
Missionsrichtlinien und Hintergriinde:

Du brauchst Gregorov noch immer lebend.

Gregorov hat die Nase voll davon, vor dir zu fliehen, und bereitet sich auf -
den Nahkampf vor. Du musst es schaffen, ihn mit deinem Taser aulier
Gefecht zu setzen, aber das ist eine schwierige Aufgabe, denn Gregorov
ist bewaffnet und bereit zu toten. Sei vorsichtig, vielleicht solitest du ein
Ablenkungsmandver starten, um die Kontrolle zu erlangen.

Missionsverlauf:

Im Park verfiigt Gregorov Uber die Féhigkeit eines Scharfschiitzen,
wahrend du nur die Kraft des Tasers nutzen kannst, keine besonders
vorteilhafte Ausgangsstellung. Bleibe auf Distanz, naherst du dich ihm zu
sehr, erledigt er dich mit einem einzigen Kopfschuss, egal hinter welchem
Gegenstand du dich versteckst. Doch Gregorov hat dir im letzten Abschnitt
ungewollt einen Tipp gegeben, wenn du ihn gelassen hast.

ZerschieRe die vier Lampen, welche die Statue in der Mitte des Volkov-
Parks umgeben. Dazu musst du wahrscheinlich auf eine Seite der Statue
gelangen, wahrend Gregorov sich auf der anderen Seite befindet. So
findest du die notwendige Zeit, um die Lampen anzuvisieren und zu
schieRen. Sobald du den ersten Schuss abgegeben hast, hat er deine
Position erkannt und nimmt deine Verfolgung auf.

Er wird dabei jedoch niemals in dieses mittlere Gebiet kommen,
deshalb ist es ftr dich ein sicherer Hafen. Behalte dennoch seine Position
auf der kleinen Karte unten links im Bild immer im Auge, denn so siehst
du sofort, wann es an der Zeit ist, die Seiten zu wechseln. Bist du erst
einmal im Nachtsicht-Modus, musst du dich nur noch an ihn
heranschleichen, wenn er sich duckt, und ihn mit deinem Taser
ausschalten.
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Mission 15

Ort: Sibirien, Russische Republik: Aljir-Gefangnis (Einbruch)
Handelnder Agent: Lian Xing
Missionsziele:
Unterbreche die Stromversorgung des Geféngnisses.
Befreie Gregorov.
Beschiitze den Gefangenen.
Beschiitze den zweiten Gefangenen.
Missionsrichtlinien und Hintergriinde:
Vermeide es, entdeckt zu werden.
Tote keinen der Gefangenen.

Es hat sich herausgestellt, dass der Mann, den du fiir Gregorov gehalten
und verfolgt hast, ein Betriiger war, der seinerseits in den Besitz der
Datendisketten von Phagan gelangen wollte. Der richtige Gregorov wird in
Aljir festgehalten, einem abgelegenen Gulag in Sibirien, in dem
vorwiegend politische Haftlinge gefangen gehalten werden. Bei den
meisten der Gefangenen handelt es sich um Frauen. Nur Gregorov kennt
den Ort, an dem sich die letzte Datendiskette befindet.

Gregorovs Exekution findet in einer Stunde statt. Deine Aufgabe ist es,
in das Gefangnis einzudringen, die Stromzufuhr zu unterbrechen und mit
Gregorov im Schiepptau zu entkommen. Beachte, dass es sich bei den
meisten der Haftlinge um politische Gefangene handelt, daher kannst du
ihnen wenn méglich helfen. Verliere aber nie dein eigentliches Ziel aus
den Augen.

Missionsverlauf:
Du hast eine Stunde Zeit, Gregorov zu finden, bevor er auf dem
elektrischen Stuhl sein Ende findet. Bewaffne dich mit dem Hand-Taser,
hebe dir die Pfeile fiir die Armbrust fiir einen spateren Zeitpunkt auf.
Laufe zum Gang, schleiche dich an die Wache hinter der Ecke heran und
benutze den Taser, bevor sie den nachsten Gang erreicht.

Sobald die Warterin das Tor verlésst, rennst du den Gang in stdlicher
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Richtung hinunter und laufst durch den nachsten Raum und den
folgenden Gang rechts. In dem groRen Gang schleichst du dich an die
Wache heran und machst von deinem Taser Gebrauch. Beschiitze die
Gefangene und kehre auf dem Weg zuriick, den du gekommen bist.

Schleiche dich an die Wache neben der Saule heran, benutze den
Taser und laufe schnell zu der Wand in der Nahe der Warterin. Benutze
den Taser, wenn sie vorbeigeht, und rede anschlieRend mit der
Gefangenen. Laufe den dstlichen Gang hinunter und bleibe vor der
néchsten Tiir auf der linken Seite stehen. Warte auf die Wache, ducke
dich und benutze den Taser. Danach betrittst du den Gefangnistrakt und
bleibst an der rechten Ecke stehen.

Prége dir die Art und Weise des Patrouillenganges ein. Benutze die
Armbrust, um die Wache hinter dem verschlossenen Tor auszuschalten,
und folge dann der Wache auf deiner Seite. Laufe hinter ihm her und
fange hinter der Biegung an zu kriechen. Begebe dich vorsichtig in den
offenen Zellentrakt rechts neben dem verschlossenen Tor und links von
der Briicke.

Die Wache auf deiner Seite wird sich von dir entfernen, kommt aber
bald zurtick. Wenn die Wache in den Zellentrakt tritt, in dem du dich
befindest, solltest du hinter der Tiir stehen und den Taser bereit halten.
Benutze den Taser, sobald die Wache mit dem Gesicht zur hinteren Wand
steht. Achte auf die Wache auf der anderen Seite der Briicke, wenn sie
dir den Riicke zudreht, laufst du schnell nach Osten.

Du hérst die Stimme einer Wache und bleibst an der nachsten Ecke
stehen. Schaue vorsichtig um die Kante und warte darauf, dass zwei der
vier Wachen weggehen. Warte so lange, bis sich die zwei verbliebenen
Wachen zusammenstellen und in ihrer Position verharren, dann
schleichst du zu der Kante des zerbrochenen Gelanders und hangst dich
an die Kante. Hangele dich an den zwei Wachen vorbei, ziehe dich an
dem néchsten Gelanderstiick nach oben und verlasse diesen Abschnitt.

Beschiitze auch die zweite Gefangene und schleiche dich an die
Wachen heran, um sie mit dem Taser auszuschalten. Checkpoint: Der
oder die Gefangene ist befreit. Laufe auf dem Weg, den du gekommen
bist, zurtick und folge dem Gang zu deiner Linken. Sobald du das Ende
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erreichst hast, verlierst du voriibergehend die Kontrolle. Zur gleichen Zeit
fahren zwei Wachen mit dem Aufzug im Osten nach oben.

Plétzlich befindest du dich auf wundersame Weise in dem Gang, den
du gerade verlassen hast, und beobachtest, wie die selben zwei Wachen
den abschtissigen Gang hinuntergehen. Mache dir um sie keine Sorgen
und nimm den Aufzug nach unten zum unteren Abschnitt. Laufe unten
an der nérdlichen Wand entlang und schaue vorsichtig um die Ecke.
Gutes Timing, du siehst, dass sich zwei Wachen nahern. Zum gleichen
Zeitpunkt bewegt sich der Aufzug zuriick nach oben.

Springe nach unten in den Aufzugschacht, anschlieRend springst du
nach oben und héngst dich an die Kante des Schachtes, aber ohne dich
nach oben zu ziehen. Benutze die L1-Taste, um die Wache zu
beobachten. Sobald sie auf die zweite Wache im nachsten Raum trifft,
kannst du dich nach oben ziehen und an beiden vorbei unentdeckt in
den nachsten Gang laufen. Die Wachen werden sich nicht umdrehen,
wenn du vorbeischleichst.

Die nichste Wache bemerkst du erst ziemlich spét. Passe auf dich auf
und schleiche dich an ihn heran. Sobald du ihn entdeckst, benutze den
Taser. Gehe nicht den Gang entlang, in den er geschaut hat, sonst laufst
du nur im Kreis. In der néchsten Ecke befindet sich ein Checkpoint, renne
zum Tor und gehe rechts davon in Deckung. Wenn sich das Tor 6ffnet
und die Wache hindurchgeht, schleichst du dich wie immer von hinten an
sie heran und benutzt den Taser.

Checkpoint: Schleiche dich an das Kontrollpult heran und schalte die
Wirterin mit dem Taser aus. AnschlieBend betétigst du den mittleren und
den rechten Schalter, der das néchste Tor 6ffnet und weitere Wachen
hineinlasst. Verstecke dich hinter dem getffneten Tor in der Nahe der
Wand und komme hinter der eintretenden Wache zum Vorschein. Hast du
auch hier vom Taser Gebrauch gemacht, betrittst du den nachsten Gang.

An der nachsten Tiir auf der linken Seite stellst du dich vor die
Turdffnung und schwingst herum, so dass du mit dem Gesicht zur Wand
stehst. So kannst du die Kamera bewegen, ohne dass du entdeckt werden
kannst. Warte darauf, dass die Wache im nachsten Raum von der Tir
verschwindet, dann gehst du hinein und benutzt den Taser.
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Renne schnell auf den Mann am Ende des néachsten Ganges zu. Bleibe
rechtzeitig stehen und schleiche dich an ihn heran, um ihn mit dem Taser
auszuschalten. Betrete den néchsten Raum. Wenn du dich in der Néhe
des Computers befindest, folgt eine Zwischensequenz und die Mission ist
beendet.

Mission 16

Ort: Sibirien, Russische Republik: Aljir-Gefangnis (Flucht)
Handelnder Agent: Lian Xing
Missionsziele:

Finde Gregorov.

Erreiche den Fluchtpunkt.

Schalte feindselige Gefangene aus.
Missionsrichtlinien und Hintergriinde:

Beschiitze Gregorov.

Tote keinen der Gefangenen.

Die Unterbrechung der Stromversorgung hat zwar die Exekution
gestoppt, aber ein unerwarteter Nebeneffekt ist eingetreten. Bevor das
Geféangnis das Notstromaggregat anschalten konnte, haben sich einige
der Zellentrakte geoffnet, ein handfester Aufstand ist das Ergebnis.

Bringe Gregorov so schnell wie mdglich aus dem Geféngnis heraus.
Dein Plan ist es, auf die ostliche Mauer zu gelangen und von dort aus in
den Fluss zu springen. Ein Lufttank befindet sich auf dem Grund des
Flusses. Triffst du auf bewaffnete Gefangene, sei vorsichtig und schalte
sie aus, aber t6te sie auf keinen Fall. .

Missionsverlauf:

Driicke sofort die X-Taste, um dich zu ducken. Vier Wachen feuern auf
dich und eine Wache kriecht auf deinen Standort zu. Du kannst von
diesem Standort alle Wachen nacheinander ausschalten. Bleibe geduckt,
drehe dich um, driicke die L1-Taste und ziele mit deiner 45er auf den
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lastigen Wachter. Ziehe dich zuriick, nimm dir seine Schrotflinte und
bleibe in der Nédhe der hinteren Wand geduckt. Von dort aus bist du in
der Lage, alle anderen Wachen in diesem Abschnitt durch Kopfschiisse
zu erledigen und anschlieBend ihre Munition aufzusammeln.

Begebe dich in den Gang und laufe in Richtung der Zellentrakte, kehre
dann um und verstecke dich hinter der Wand des Ganges. So lockst du
die Wachen aus ihrem Versteck. ErschieRe zuerst die Wache auf der
anderen Seite auf deiner Ebene, dann laufe zuriick in den Gang, ducke
dich und beseitige die Wache auf der oberen Ebene.

Schaue vorsichtig um die nachste Ecke und erledige die letzte Wache
auf dieser Seite des Zellentrakts. Blicke noch einmal vorsichtig um dich
und schalte die Wache aus, die auf der anderen Seite um die Ecke
schielt. Gehe hinter der Ecke kurz vor der Treppe in Deckung, erledige die
Wache an der Tiir und schaue anschlieend nach unten, damit du auch
den Wachter unten an der Treppe ausschalten kannst.

Unten an der Treppe machst du das Gleiche, um die Wachen, die sich
noch eine Ebene weiter unten befinden, zu erledigen. Verfehlst du die
Wache auf der rechten Seite, bewaffne dich mit der Schrotflinte und
schalte ihn mit einem Schuss aus, wahrend du dich der Treppe néherst.
Wenn du die untere Ebene betrittst, bewegst du dich zur Seite und
schaust dabei nach Stiden, kehre danach zur ersten Treppe zurlick.

Eine Wache am Ende des Ganges wird sich zeigen, schaue vorsichtig
um dich und erschieRe ihn, sobald du ihn siehst. Trete die rote Tiir ein,
schalte die Scharfschiitzen auf dem Dach vor dir mit gezielten Schiissen
aus und laufe die Treppe hinauf. Auf der Halfte der Treppe bekommst du
Gesellschaft von zwei Wachen, die mit Schrotflinten bewaffnet sind.
Erwidere das Feuer mit deiner eigenen Schrotflinte und néhere dich der
Ecke, in der eine Wache kauert. Laufe in den néchsten Raum hinein. Dort
befinden sich tote Wachen, die aber nicht von dir get6tet wurden.
Checkpoint: Nachdem du mit Gabe gesprochen und die Kontrolle
wiedererlangt hast, drehe dich schnell um und renne zu der Ecke des
vorherigen Ganges oder zu der Saule auf der rechten Seite, um dort in
Deckung zu gehen. Erledige die zwei Wachen mit gezielten Kopf-
schiissen. Checkpoint: Du betrittst den Raum und siehst Gregorov hinter
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dem Glas auf dem elektrischen Stuhl. Meistere eine schnelle Drehung
und die Flucht kann beginnen.

Nach der Zwischensequenz drehst du dich nochmals schnell um,
driickst die L1-Taste und schief3t mit der Schrotflinte auf den Mann hinter
dir. Driicke die L1-Taste erneut, schwinge herum und erledige eine der
Wachen, die aus der entgegengesetzten Richtung gekommen sind, um
Gregorov zu erschieflen. Zu guter Letzt beseitigst du die letzte Wache in
diesem Raum. Von jetzt an musst du Gregorov beschiitzen und den
Fluchtweg ebnen, damit er folgen kann.

Erledige die drei Wachen in dem Raum und Gregorov schher&t zu dir
auf. Im nachsten Gang ist Vorsicht geboten, denn dort ist ein gut
gepanzerter Schiitze positioniert. Checkpoint: Im nachsten Gang siehst
du drei hingerichtete Gefangene und dahinter zwei kaltbliitige Wachen.
Schalte diese Wachen sofort aus. Danach hérst du einige aufmunternde
Worte von Gabe und erreichst den nachsten Checkpoint.

Bevor du die rote Tur 6ffnest, laufe den Gang entlang und nimm dir
das Flak Jacket, das sich in der Nahe des Tores mit Flammen im
Hintergrund befindet. Begebe dich durch die rote Tiir in den Zellentrakt,
drehe dich dort sofort um und rede mit Gregorov, der eine Rauchgranate
in Handen halt. Sobald er die Granate geworfen hat, folgst du ihm bis zu
einem verschlossenen Tor. Keine Angst, in dem Rauch bist du vor den
Scharfschtitzen sicher.

ZerschieRe das Schloss des Sicherheitstores, aber laufe noch nicht
hindurch, sondern folge dem Zellentrakt-Laufsteg, wihrend Gregorov
durch das Tor rennt. An der Stelle, an der du Schreie horst, ziehst du dich
ein wenig zuriick, damit du nicht mit dem brennenden Mann
zusammenstoRt. SchieRe hinter dem Mann auf die Wache am Ende des
Laufsteges. Je schneller du dabei bist, desto besser ist es, denn diese
Wache ist mit einem Tranengaswerfer bewaffnet.

Ist die Wache beseitigt, nimmst du dir den Tranengaswerfer und folgst
Gregorov durch das Sicherheitstor. Zwei durchgedrehte und sehr
feindselige Gefangene auf dieser Ebene haben gerade zwei Wachen
erschossen und wenden sich jetzt dir zu. Benutze das Tranengas und
springe in den Raum unter dir. Nachdem du alle vier Wachen auf dieser
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Ebene erledigt hast, gehst du zuriick und redest mit Gregorov in dem
Raum, in dem sich nicht ganz so feindselige Frauen befinden.

Nachdem du Gregorov eine Waffe gegeben hast, findet die erste
feindliche Begegnung in dem Gang statt, der an den roten Zellentrakt
anschlieBt. Zuerst erscheint nur eine Wache, die du mit einem gezielten
Schuss erledigen kannst. Danach kommen die Wachen nur noch im
Doppelpack, aber auch das ist kein groRes Problem, denn Gregorov hilft
dir nach Kréaften. Sobald Gregorov eine Warnung von sich gibt, drehst du
dich schnell um und beseitigst die Wachen hinter dir. Danach drehst du
dich erneut und laufst in die urspriingliche Richtung weiter.
Checkpoint: Trete die rote Tir ein, die nach drauBen fiihrt. Bewaffne
dich mit der Schrotflinte und renne wie der Wind durch das Lager,
schief3e dabei um dich. Aber konzentriere dich mehr auf das Rennen.
Hier befinden sich zwar einige Wachen, aber du musst sie nicht alle
erledigen. Hauptsache, du rennst schnell hindurch! Die zwei Wachen am
Boden sind die einzigen, um die du dir Sorgen machen musst, denn sie
sind in der Lage, Gregorov zu treffen. Erschief3e beide Wachen aus kurzer
Entfernung mit der Schrotflinte.

Laufe in des Aufzug und betatige den Schalter, auch wenn du
Gregorov im Moment nicht sehen kannst, er erscheint auf wundersame
Weise, sobald du die oberste Ebene erreicht hast. Renne vor Gregorov auf
die oberste Ebene, konzentriere dich darauf, die Wachen vor dir auf
dieser Ebene zu beseitigen, benutze dazu die Schrotflinte. Wenn du das
Ende der Mauer erreicht hast, ist auch diese Mission beendet.

Wichtige Gegenstande in Mission 16 und ihre Fundorte:

1.: Flak Jacket - In der Kiste, die sich in der Nahe des brennenden Tors
befindet.

2. Tranengaswerfer - Besitzt die Wache am Ende des brennenden
Zellentraktes. Tote die Wache und nimm dir die Waffe.
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Mission 17

Ort: New York, USA: Agency Bio-Labor
Handelnder Agent: Gabe Logan
Missionsziele:
Dringe in das Sicherheitsnetz ein.
Beschaffe dir Waffen.
Finde Gershow.
Installiere ein Funkmodem.
Synthetisiere den Impfstoff.
Missionsrichtlinien und Hintergriinde:
Lose auf gar keinen Fall den Alarm aus.

Mit den Datendisketten von Phagan hast du nun einen Trumpf in der
Hand, den du gegen die Agency ausspielen kannst. Du hast dich zu
einem Handel bereit erklart: die Daten im Austausch gegen den Impfstoff
fiir Lian. Doch Steven hat dich hintergangen und du befindest dich
momentan gefangen und allein im biogenetischen Labor der Agency in
New York, das ungefahr 100 Meter unter einem Slum-Distrikt in der
Lower East Side versteckt ist.

Zum Glick hast du mit dem Verrat durch Steven gerechnet und einen
Plan fiir den Notfall geschmiedet. Durch den Verrat erlangst du den
Zugang zu dem Agency-Hochsicherheitskomplex, in dem du in der Lage
sein wirst, einen Impfstoff zu synthetisieren. Du bist als Laborarbeiter
getarnt und besitzt einen Sicherheitsausweis fiir die unteren
Sicherheitsstufen. Das sollte dir beim Auskundschaften helfen, aber sei
vorsichtig, kommst du dem richtigen Laborpersonal oder einer der
Uberwachungskameras zu nahe, fliegt deine Tarnung sofort auf.

Missionsverlauf:

Die einzige Richtung, die du einschlagen kannst, ohne von Wachen oder
Kameras entdeckt zu werden, ist die in den A3-Sektor. Biege zweimal
rechts ab und einmal links, nachdem du den Raum verlassen hast. Du
wirst Zeuge einer kleinen Zwischensequenz, in der ein Arbeiter einen
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Leichensack fiir deine Leiche holt, wenn der wiisste...

Laufe langsam an der Wache vorbei, die von dir weg in das
Laborfenster schaut, dazu benutzt du die X-Taste oder den Analogstick,
um dein Tempo zu verlangsamen. Gehe nach rechts und folge dem
Laborarbeiter die Rampe hinauf, komme ihm aber nicht zu nahe und
bleibe oben stehen. Dort wartest du darauf, dass der Arbeiter und die
Wache an dir vorbeilaufen und den Gang.nach links nehmen. Renne
danach in den Gang, der nach Norden fiihrt und halte dich links.

Laufe dicht an der linken Wand entlang und warte in der Ecke, in der
die Kisten an die Wand angrenzen. Ist die Wache an dir vorbeigelaufen,
kannst du weiter den Gang entlanggehen. Hinter dem letzten
Doppelstapel Kisten im néchsten Gang wartest du wieder, hier befindet
sich der Umkehrpunkt einer patrouillierenden Wache. Foige ihr, wenn sie
sich in Bewegung setzt.

Bleibe hinter den Kisten an der Ecke stehen. Wenn die Wache um sie
herumgeht, passierst du sie schnell und begibst dich in das Gebiet, das
die Wache gerade verlassen hat. Checkpoint: Im néchsten Gang wartest
du, bis eine weitere Wache an dir voriibergegangen ist, und ldufst dann
nach rechts durch die A1-Tur.

Schleiche dich an der Wache vorbei und nimm dir das Messer von der
Liege. Nun kannst du zuriickgehen, die Wache mit dem Messer erledigen
und dir das G-18 nehmen. Doch vergiss nicht, dass du aulerst ruhig
handeln musst und die Waffe momentan noch nicht benutzen kannst, da
sie viel zu laut ware. Laufe durch die nichste A1-Tur und begebe dich
durch die kleine nérdliche Tiir auf der anderen Seite. Achte darauf, dass
die Luft rein ist.

Checkpoint: Benutze den Computer in diesem Raum. Ab sofort kannst
du eine Karte in deinem Optionsmenti aufrufen. Mache dich
anschlieRend auf die Suche nach Gershow, um besseren Zugang zum
Labor zu erhalten. Laufe zuriick in Richtung des Ganges mit der Liege
und gehe durch die Tirr, die sich nicht 6ffnen lieB, bevor du den
Computer benutzt hast.

Nach der Entgiftung l&ufst du hinaus in den nachsten Gang, dort
schaltest du die Wache, die mit dem Riicken zu dir steht, mit deinem
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Messer aus. Nimm seine K3G4, denn diese Waffe schneidet selbst durch
die Flak Jackets, wie durch Butter. Begebe dich in den Raum im
Stidosten, beachte die Gefangenen nicht und téte, auch wenn es dir
schwerféllt, die Laborarbeiter dort. Lasst du sie am Leben, wiirden sie die
anderen auf dich aufmerksam machen. Offne die Spinde und nimm die
&uRerst niitzlichen Waffen an dich. Checkpoint.

Benutze das Scharfschiitzengewehr, um die beiden Wachen oben und
unten im Gefangnistrakt zu beseitigen. Checkpoint: Sobald du die Wache
an den Zellen erschossen hast, gelangst du automatisch nach unten, um
mit Ramirez zu reden, der hier gefangen gehalten wird. Du beruhigst ihn
und sagst ihm, dass er durchhalten soll, bis Chance, der sich auch
irgendwo im Laborbereich befindet, zuriickkommt und ihn befreit.

Kehre nach oben zuriick und verlasse den Geféangnisbereich durch die
nordliche Tir. Betrete den mittleren Gang und laufe auf die Riickseite der
Kamera zu. Dort driickst du die Dreieckstaste, um das Signal zu stdren.
Das Gerat dazu hast du zusammen mit den anderen Waffen
aufgenommen. Laufe danach erst nach Norden, dann nach Westen an
dem Labor vorbei, zu dem du noch keinen Zugang hast.

An der Kreuzung, die du zu Beginn gesehen hast, liufst du nach rechts
in den A4-Bereich im Norden. Checkpoint: An der nachsten Kreuzung
gehst du nach links, begibst dich erst in westliche dann in nérdliche
Richtung den Gang hinunter zur nachsten Ecke. Vermeide es auf jeden
Fall, dass dich die Wache in dem linken Gang sieht.

Beobachte die Wache in diesem Gang und erledige sie mit dem
Messer oder mit der 9 mm mit Schalldampfer, wenn sie dir den Riicken
kehrt. Laufe den nachsten Gang hinunter und begebe dich zur néchsten
Kamera. Dort stérst du das Signal und schaust vorsichtig um die Ecke.
ErschieRe die Wache im Gang mit einem Kopfschuss, unter Zuhilfenahme
des Schalldampfers.

Checkpoint: Am Ende des Ganges zerschieRt du die Abdeckung des
Laftungsschachtes und kriechst hinein. Checkpoint; Verlasse im
Computerraum den Liiftungsschacht und rede mit Gershon.
AnschlieBend folgst du Gershon zum Labor und bewaffnest dich
wiéhrenddessen mit der 9 mm mit Schalldampfer.
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Sobald ein Laborarbeiter anfingt zu schreien und den Korridor
hinunterrennt, musst du ihn aufhalten, sonst wird er entweder andere
alarmieren oder Gershon wird dir entkommen. Nimm mit der L1-Taste
seinen Kopf ins Visier und schieRe so friih wie moglich, so dass er nicht
sehr weit kommt.

Du musst jetzt das Funkmodem installieren. Wéhrend Gershon auf der
Treppe zuriickschreckt, laufst du zum Kontrollpult und driickst die
Dreieckstaste, wenn du die Meldung "Daten-Uplink" in der Ecke des
Pultes siehst. Sobald die Verbindung steht, stirmen Wachen den Raum
und dein Kopf ist im Visier von Scharfschtitzen.

Renne und rolle dich hinter den Computer-Tower in deiner Nahe, dort
ist der sicherste Platz fiir dich. Schaue vorsichtig an beiden Seiten heraus
und erledige eine Wache nach der anderen von dieser Position aus. Hast
du den Scharfschiitzen auf der oberen Ebene ausgeschaltet, rennt eine
Wache unten auf dich zu, handele schnell und prézise. Sobald du die
letzte Wache beseitigt hast, erreichst du einen Checkpoint.

Kehre zum Gefangnisbereich zurtick, in dem Ramirez gefangen
gehalten wird, doch rede nicht mit ihm, sondern gehe durch die Tur auf
der zweiten Ebene, die vorhin noch nicht zu o6ffnen war. Begebe dich
durch die B1-Tiir in das Labor. Dort schaltest du schnell alle Gegner mit
der HK-5 oder der 9 mm mit Schalldampfer aus, die du erblickst, auRer
Chance, der sich hinter Gittern befindet. Achte darauf, dass du nicht von
den Arbeitern in dem glasernen Raum auf der zweiten Ebene gesehen
wirst. .
Checkpoint: Laufe die Rampe im hinteren Teil des Raumes hinauf un

" betétige den Schalter in dem Glaskasten, um die Laborarbeiter drinnen
zu vergasen. Lasse Chance aus seiner Zelle und gib ihm den Auftrag,
Ramirez zu befreien und sich danach mit dir beim Hubschrauber zu
treffen. Gehe durch die Tiir oben an der Rampe neben dem Gasraum und
beseitige die Wache mit einem Kopfschuss aus deiner 9 mm mit
Schalldampfer.

Checkpoint: Am Ende des Ganges siehst du Aramov bei einer Operation,
springe hinunter und erschieRe den Laborarbeiter. Zerschiee die
Abdeckung des Liiftungsschachtes am Ende des B3-Ganges und klettere
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hinein. Nach einem-kurzen Stiick zerschieRt du erneut eine Abdeckung.
Beseitige des Arbeiter mit einem sauberen Kopfschuss und springe
anschlieBend in den Raum unter dir. Laufe in den nichsten Raum in
westlicher Richtung und du erhéltst den Impfstoff von Aramoy, die dich
aber hintergeht und damit diese Mission beendet.

Wichtige Gegensténde in Mission 17 und ihre Fundorte:
1.: Messer - Auf der Liege im Bereich ATl.
2.: Kampfwaffenarsenal - Im Spind des Arbeiters im Gefangnistrakt.

Mission 18

Ort: New York, USA: Agency Bio-Labor
Handelnder Agent: Gabe Logan
Missionsziel:
Entkomme aus dem Labor.
Missionsrichtlinien und Hintergriinde:
Keine.

Du bist im Besitz des Impfstoffes fiir Lian, aber der gesamte Komplex ist
in Alarmbereitschaft. Du sitzt im biosynthetischen Labor in der Falle und
hast deine Verkleidung abgelegt, denn sie kann dir nicht mehr nitzlich
sein. Dein einziges Ziel ist es, aus dem Komplex zu entkommen, die
StraRen zu erreichen und dich mit Teresa zu treffen, die am
Evakuierungspunkt mit dem Hubschrauber auf dich wartet.

Stevens hat eine Spezialeinheit zur Verteidigung der Anlage eingesetzt,
die vollstdndig gepanzert ist. Sofern du keine Méglichkeit findest, diese
Soldaten zu téten (deine normalen Waffen sind hier nutzlos), renne
davon, wenn du sie siehst.

Missionsverlauf:
Da keine deiner Waffen bei den Soldaten der Spezialeinheit Wirkung
zeigt, verschwende erst gar nicht deine kostbare Munition. Den Soldaten,
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der am Anfang in den Raum rennt, kannst du ausschalten, indem du auf
eines der GefaRe mit den Chemikalien schief3t. Wenn doch die anderen
Soldaten auch so einfach zu erledigen waren! In diesem Raum findest du
auRerdem ein Flak Jacket und eine HK-5 mit Schallddmpfer in zwei
verschiedenen Kisten. .

Begebe dich in den néchsten Raum, zerschieRe die Abdeckung des
Luftungsschachtes und krieche in den Schacht hinein. Wieder auf dem
Gang laufst du nach Norden, biegst dreimal nach links ab und zweimal
nach rechts. Du befindest dich wieder in dem Raum, in dem du die
Labor-Mission begonnen hast.

ZerschieRe die Abdeckung des Luftungsschachtes und klettere hinein,
indem du dich auf den Computertisch stellst. Folge dem Schacht bis zu
seinem Ende. Er bringt dich zum Leichenschauraum, in dem du den toten
Korper von Girdeux siehst. In diesem Raum zerschieRt du erneut die
Abdeckung des Liiftungsschachtes und kriechst hinein.

Dieser Schacht fiihrt dich zu einem kleinen Raum, der dhnlich aussieht
wie der Raum, in dem du die Waffen in der letzten Mission gefunden
hast. Nimm dir die Waffenkiste aus dem Spind und zerschieRRe die
Luftungsabdeckung in der Ecke. Klettere hinauf und folge dem Schacht
zum néachsten Gang. Dort entdeckst du zwei gepanzerte Soldaten.
Bewaffne dich mit dem M-79 und jage sie hoch, ziele dabei auf den
Soldaten, der weiter weg steht, dadurch sparst du eine Granate.

Laufe den Gang hinunter und iiberrasche den Agency-Agenten an der
Tur mit einer weiteren Granate. Betrete den nachsten Gang und erledige
auch den Soldaten dort auf diese nette Art und Weise. Zerschiele die.
Abdeckung des Liiftungsschachts, der sich in der Mitte der rechten
Wand befindet. Dazu brauchst du aber keine der wertvollen Granaten zu
opfern. Folge dem Schacht zu einer Stelle, an der es steil nach unten
geht und an der du zur anderen Seite springen musst. Stelle dich in
Position und schnelle nach vorne, so dass du die Mitte der
gegeniiberliegenden Wand triffst und erreichst.

Checkpoint: Du findest Ramirez tot auBerhalb seiner Zelle. Nimm die
M-79 aus der Kiste und begebe dich in die Zelle. Bewaffne dich mit der
M-79, nimm die Zellentiir und die Rampe auf der gegentiberliegenden
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Seite ins Visier und warte, bis ein Soldat vorbeirennt. Réste ihn. Laufe die
Rampe hinauf und erschieRe die zwei Manner im selben Raum auf der
oberen Ebene und den Mann im Aufzugsraum im Westen. Dazu benutzt
du immer noch die M-79, da dies die einzige Waffe ist, welche die
Soldaten erledigen kann.

Renne zur westlichen Seite des Raumes in der Néhe des Aufzugraumes,
drehe dich nach links und jage den Soldaten am néchsten Durchgang in
die Luft. Laufe durch den schmalen Gang zum nachsten Raum, halte dabei
die L1-Taste gedriickt und feuere, sobald der letzte der Agency-Soldaten in
dein Schussfeld springt. Achte dabei darauf, dass du dich nicht zu nahe an
der von dir verursachten Explosion befindest. Ziehe dich lieber ein Stick
zuriick, sonst besteht die Gefahr, dass du dich verletzt.

Betrete den Raum, sobald das Feuer erlischt, und betétige den
Computer, um den Aufzug zu aktivieren. Drehe dich um und beseitige
den allerletzten Soldaten. AnschlieRend verldsst du den Raum nach links
und néherst dich der Doppeltiir, dem Aufzug. Deine Mission ist beendet.

Wichtige Gegensténde in Mission 18 und ihre Fundorte:

1.: HK-5 mit Schallddmpfer - In der Kiste im ersten Raum.

2.: Flak Jacket - In einer weiteren Kiste im ersten Raum.

3.: Waffenkiste - Im Spind, in dem du auch die Waffen in der letzten
Mission gefunden hast.

4.: M-79-Munition - In der Kiste auRen vor der Zelle des toten Ramirez.

Mission 19

Ort: New York, USA: Slumviertel
Handelnder Agent: Gabe Logan
Missionsziele:
Eliminiere zwei Scharfschiitzen.
Aktiviere die Sprinkleranlage, um den Durchgang zur Hauptetage zu
ebnen.
Treffe dich mit Teresa beim Hubschrauber.
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Missionsrichtlinien und Hintergriinde:
Tote kein Mitglied des SW.AT.-Teams.

Du hast es geschafft, die StraRRe zu erreichen. Teresa wartet mit dem
Hubschrauber auf dem Dach eines Parkhauses auf dich, das sich
ungeféhr einen Kilometer von deiner jetzigen Position entfernt befindet.
Erreiche den Hubschrauber und du hast es fast geschafft.

Das N.Y.P.D. ist (iber den Schlagabtausch zwischen dir und der Agency
informiert worden und hat einige SW.A.T.-Teams in das Gebiet geschickt.
Diese Polizisten glauben, bei deiner Person handele es sich um einen
gesuchten Terroristen, der fiir den Angriff auf Washington D.C.
verantwortlich ist. Sie sind dazu befugt, auf dich zu schiefen, sobald sie
dich erblicken. Vermeide direkten Kontakt mit den Polizisten und
versuche, ihnen unbemerkt Hilfestellung zu geben.

Missionsverlauf:

Nachdem deine Unterhaltung mit Teresa beendet ist, bereite dich darauf
vor, den Agency-Agenten zu tdten, der von der Ecke aus auf dich
zurennt. Hinter der Treppe kannst du in Deckung gehen und dich mit
einer geeigneten Waffe ausstatten. Falls du ein Flak Jacket benétigst,
findest du eines in der Ecke, aus welcher der Agent kam. Hast du in der
ersten Mission den Air Taser in dein Inventar aufgenommen, wird er dir
hier sehr grolRe Dienste leisten.

Erledige den Scharfschitzen auf dem Dach ein Stiick die Stralke
hinunter bei dem Lastwagen. Wenn du um die Ecke biegst, siehst du
einen Agency-Agenten in einem Eingang rechts, einen weiteren
Scharfschiitzen auf dem Dach auf der linken Seite und einen Mann auf
der Kellertreppe links ein Stiick die StraBe hinauf. Hole dir die G-18 aus
der Gasse und der Scharfschitze greift dich an. Benutze den Air Taser,
um ihn aus dem Weg zu rdumen.

Schaue vorsichtig um die Ecke, um den Mann auf den Treppe zu
erwischen. Allerdings ist der so gut gepanzert, dass der Air Taser hier
wirkungslos ist. ZerschieRe das Schloss am Pfandhaus und gehe hinein,
zwei Manner stiirzen aus dem hinteren Raum und fangen, an auf dich zu
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feuern. Die Glasflache zwischen dir und den Méannern muss erst zerstort
sein, bevor irgendjemand durch die Schiisse getroffen werden kann.

Laufe nicht zurtick auf die StraRe, denn auf dem Dach gegentiber ist
ein Soldat mit Granaten in Stellung gegangen. Achte darauf, auch den
Agency-Agenten zu beseitigen, der sich in der Ecke im Gang versteckt
hat. Er ist leicht zu Gibersehen und wird dir sofort in den Riicken
schiefen, wenn du einfach so an ihm vorbeilaufst. Checkpoint: Im
néchsten Raum findest du eine M-16 in der Ecke.

Schaue dich an der Tiir vorsichtig um und blicke in Richtung des
Fensters im Westen. Dort befindet sich ein Scharfschiitze am Fenster, der
nur darauf wartet, dass du das Geb&ude verlésst. Verpasse ihm einen
gezielten Kopfschuss und renne die Gasse hinunter. Schnappe dir das
Flak Jacket am Ende der Gasse neben dem brennenden Olfass und
Klettere auf das Dach rechts von dir. Dort beseitigst du den Agency-
Soldaten, der links-von einem hoheren Geb4ude hinuntergesprungen ist.
Checkpoint: Benutze das Heizungsrohr, um zum nachsten Dach zu
klettern und gehe-dort an der Wand vor dir in Deckung. Ein Agency-
Soldat befindet sich auf dem Dach im Osten und ein weiterer auf deiner
Ebene, dieser rennt auf die Wand zu, hinter der du dich versteckt héltst.
Schaue vorsichtig um die Ecke und erledige den Soldaten auf deiner
Ebene zuerst, danach kannst du dich des anderen Soldaten annehmen.

Klettere auf die kleine Mauer auf diesem Dach, die sich in der Ndhe
der StraRe befindet, und fiihre ein Hange-Spring-Manéver durch. Du
landest auf der Markise des Motels unter dir und horst einen rennenden
Mann, der Schreie von sich gibt. Springe auf die StraRe hinunter und
nimm dir das Flak Jacket an der Ecke. Du kannst es auch liegen lassen
und es dir fiir spater aufheben, denn du wirst zu dieser Stelle noch
einmal zurtickkehren.

Sobald du die nichste Stralie erreichst, erscheinen Agency-Soldaten in
dem Gebiet, das du gerade verlassen hast. Entweder du setzt dich mit
ihnen jetzt auseinander oder du wartest bis nachher. Drei Soldaten
befinden sich auf den Dachern und einer ist in der N&he der nérdlichen
Gasse in Stellung gegangen. Mit dem Air Taser kannst du alle Soldaten
ohne groRere Probleme erledigen.
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Laufe die Treppe in der Néhe der nordlichen Gasse hinunter in den
brennenden Keller. Folge den Géngen und weiche dem Feuer aus. Wenn
du den Raum mit dem groRen braunen Block in der Mitte verlasst,
betrittst du einen weiteren Raum, wo du die Wahl zwischen zwei
verschiedenen Richtungen hast. In beiden Richtungen sind zusammen
drei Agency-Manner positioniert, erledige sie entweder mit dem Air Taser
auf die plumpe Weise, oder ziehe dich zuriick und mache das "Schiele
um die Ecke und schieR"-Spiel.

Hast du die obere Etage iber die Rampen erreicht, rufst du Teresa an
und erlauterst ihr die neuesten Geschehnisse. Du musst jetzt die
Sprinkleranlage aktivieren, damit du unbeschadet in die Hauptetage
gelangst. Stelle dich auf den geschwéchten Boden und lasse dich eine
Ebene nach unten fallen. Dort betétigst du den Schalter fiir die
Sprinkleranlage, drehst dich um und wartest auf zwei Agency-Manner,
welche die Rampe hinunterrennen.

Schalte diese Manner aus und begebe dich zurtick tiber die Rampe
auf die obere Ebene. Laufe um das Loch im Boden herum in den Gang.
Ein Scharfschiitze kommt aus einem brennenden Raum in den Gang
gerannt und hinterlésst ein Flak Jacket und Munition fiir das
Scharfschiitzengewehr mit dem Schalldampfer. Gehe in den nachsten
Gang hinein. Vor dem folgenden Raum auf der linken Seite bleibst du
stehen und erschiet in dem Raum schnell den Mann hinter dem
umgeworfenen Tisch. AuBerdem beseitigst du den Agency-Soldaten in
der hinteren Ecke des Raumes.

Danach betrittst du den Raum, stellst dich auf den Tisch und ziehst
dich zu dem dariiber liegenden Raum hoch. Drehe dich dabei, bis du in
der richtigen Position bist. Checkpoint: Néhere dich der Tir in der oberen
Etage. DrauRen fordert ein SWAT.-Polizist Verstérkung an. Zwei Méanner
stiirzen aus dem Gang heran und téten den Polizisten, bevor du noch
iiberlegen kannst, wie du ihn am schonendsten ausschalten kannst.

Laufe zuriick in den Raum und warte darauf, dass einer der Agency-
Manner hereinkommt und bei dem Loch im Boden stehen bleibt. Ziele
auf ihn und er wird durch das Loch im Boden fallen. AnschlieRend
schaust du vorsichtig aus dem Raum heraus und erledigst den zweiten,
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indem du eine Granate auf den Gang wirfst. Beseitige auch den Agency-
Soldaten hinter dem umgeworfenen Tisch im nachsten Raum, aber gehe
noch nicht in den Raum hinein.

Warte darauf, dass der zweite Mann in den Gang rennt und erschiefe
ihn von hinten. Néherst du dich dem nachsten Gang, erscheint ein
weiterer Agency-Soldat. Zeige ihm, wer am langeren Hebel sitzt. Danach
schaust du vorsichtig um die Turecke und erledigst den Scharfschiitzen
mit einem Kopfschuss. Springe anschlieRend durch das Fenster dieses
Raumes auf die StrafRe und kehre zu dem Gebiet beim Motel zuriick.

Erledige die drei Agency-Mitarbeiter, die dort auf dich warten. Ein
Mann befindet sich hinter dem Schild, einer auf dem Motel und der dritte
auf der Strae. Nimm dir das Flak Jacket, falls du es vorhin nicht
mitgenommen hast, und begib dich in die nérdliche Gasse. Checkpoint:
Téte den Agency-Soldaten und rolle dich unter dem Zaun durch. Teresa
gibt dir eine neue Aufgabe, namlich die Rettung einiger SW.AT.-
Polizisten auf dem Spielplatz.

Wahrend du die StraRe entlangléufst, versucht ein tbereifriger
S.W.AT.-Polizist, dich zu verhaften und schieft im Anschluss daran sogar
auf dich. Gehe in Deckung und beobachte, wie ein schwarzer Van ihn
tber den Haufen fahrt. Zwei Agency-Agenten kommen aus der
angrenzenden Strale herbeigerannt und greifen dich an. Bleibe in
Deckung und schalte zuerst den Mann in deiner Néhe aus. Der Taser
funktioniert hier nicht.

Der zweite Mann befindet sich hinter der Ecke, von welcher der Van
kam. Schiele vorsichtig um diese Ecke und platziere einen gekonnten
Kopfschuss. Verstecke dich hinter dem Van und schieRe in Richtung des
Spielplatzes. Auf dem Dach befindet sich der letzte Agency-Agent in
diesem Gebiet. Aus irgendeinem Grund schief3t der Agency-Agent im
nachsten Gebaude nicht auf dich. Visiere ihn an und schalte ihn aus -
leichte Sache, ohne Gegenwehr.

Betrete dieses Geb&ude und nimm dir die G-18, die hinter dem Tisch
im hinteren Zimmer liegt. Verlasse das Gebaude wieder und gehe zu dem
S.W.AT-Polizisten hinter dem Polizeiwagen. Checkpoint: Nachdem du mit
dem Polizisten gesprochen hast, feuerst du sofert auf den
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Scharfschiitzen im Fenster auf der linken Seite. Danach nimmst du dir
denjenigen vor, auf den der Polizist feuert. Dann findest du dich in dem
Gebaude wieder und wirst von dem Polizisten beschossen, den du
gerade gerettet hast.

Checkpoint: Bleibe auRer Sichtweite des Polizisten an der Ecke, der auf
dich schieRen wird, sobald er dich entdeckt. Laufe nach oben und
erledige den Mann dort. Begebe dich danach in den ersten Raum, zu
dem du kommst. Schalte den zweiten Scharfschiitzen hinter der Wand
aus. Ist er nicht mehr dort, hast du ihn erwischt, als du dem Polizisten
Feuerschutz gegeben hast. Beseitige noch den Agency-Agenten im
Treppenschacht und diese Mission endet mit Stevens missglicktem
Versuch, Teresa zu toten.

Wichtige Gegenstande in Mission 19 und ihre Fundorte:

1.: Flak Jacket - In der Kiste an der Ecke, aus der der erste Agency-Mann
kam.

: G-18 - In der Gasse der zweiten StraRe vor dem Pfandleiher.

- M-16 - Im Hinterzimmer des Pfandleihers.

: Flak Jacket - In der Gasse hinter dem Pfandleiher.

- Flak Jacket - In der Ecke beim Motel.

- Dreckige Wische - In den Waschmaschinen im Raum, in den du dich
durch das Loch im Boden hast fallen lassen, im brennenden Gebaude.
Dadurch erhltst du einen zusétzlichen Spieler fiir den
Zweispielermodus.

7: Flak Jacket und Munition - Bekommst du vom brennenden

Scharfschitzen.
8.: G-18 —Hinter dem Tisch im letzten Geb&ude.

oo s WwN

Mission 20

Ort: New York, USA: Slumviertel (Kanalisation)
Handelnder Agent: Gabe Logan
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Missionsziele:
Eliminiere Stevens.
Entkomme mit Teresa im Hubschrauber.
Missionsrichtlinien und Hintergriinde:
Beschiitze Teresa.

Teresa hat dich vor dem Hinterhalt von Stevens gewarnt, der eine Anzahl
von C4-Sprengsatzen unter dem Mietshaus geziindet hat, in dem du dich
befandest. Der Boden hat nachgegeben und du bist bis ganz nach unten
in den Abwasserkanal gefallen, der unter dem Gebé&ude verlduft. Du
musst dich beeilen und durch die Kanalisation zuriick zum Hubschrauber
gelangen. Folge Teresa und beschiitze ihr Leben. '

Missionsverlauf:

Die Explosion hat dich nicht nur in die Kanalisation geschickt, sie hat
auch daftr gesorgt, dass du deine Waffen verloren hast. Teresa gibt dir
eine 45er. Folge Teresa zum Abwasserbecken, dabei solltest du dir die
Munition gut einteilen und nur auf Gegner schieRen, die sich dir direkt in
den Weg stellen. Du kannst ihre Munition aufheben, wenn du iiber ihre
Korper laufst. Ein Flak Jacket findest du in der Ecke in einer Kiste, du
wirst es gut gebrauchen kdnnen.

Checkpoint: Du musst einen Entwasserungshahn finden, damit du das
Abwasserbecken iiberqueren kannst. Laufe zu dem Gebiet zuriick, aus
dem du gerade gekommen bist, gehe ein Stiick weiter zu der Ecke im
Osten und begebe dich anschlieBend nach Norden zu dem Raum auf der
linken Seite des Abwasserkanals. ErschieRe die zwei Wachen im Raum,
indem du vorsichtig um die Ecke schaust, zielst und triffst.

Checkpoint: Aktiviere die Abwasserablaufsteuerung im hinteren Raum.
Drehe dich um und erledige die hereinstiirzenden Agency-Agenten von
einer Stelle hinter der Wand aus. Bist du dabei nicht schnell genug,
feuern sie Granaten auf dich ab. Kehre zu Teresa zuriick und springe
nach unten auf den Laufweg im Abwasserbecken. Ziehe dich am rechten
Laufsteg des ersten Ganges auf der linken Seite nach oben und schieRe
dir den Weg zur zweiten Biegung nach rechts frei.
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Schaue dich im Kontrollraum um und erledige die zwei Wachen dort und
anschlieBend den Soldaten im Norden. Checkpoint: Nimm das Flak Jacket
aus dem Winkel und drehe dich nach Norden, springe dort zu dem Rohr
nach oben. Bewege dich nach Westen und stoppe nach einem Viertel des
Weges, um die Agency-Agenten zu beseitigen, die in der Ebene unter dir
erscheinen. Teresa wird dir dabei hilfreich zur Seite stehen.

Checkpoint: In der Garage in Abschnitt B wollen Stevens und seine
Meénner sich mit dir einen klassischen Kampf liefern. Zu Beginn erledigst
du den Mann hinter dem Van, indem du auf den Van zielst. Auf diese Art
und Weise kannst du ihn aus der Deckung heraus in die Luft jagen und
musst dich nicht zeigen. Schaue an der Wand zu deiner Rechten entlang
und erschieRe den Mann der dort steht, renne anschliefend zu der
Wand in der Nahe des Vans.

Wihrend du dies machst, rennt der Mann, der hinter der Wand in
Stellung gegangen war, in Richtung des Mannes, den du gerade neben
der Rampe getotet hast. Beseitige ihn und laufe tiber die Rampe in den
nachsten Abschnitt. Oben an der zweiten Rampe ldufst du in das
Parkhaus hinein zur gegeniiberliegenden Seite oder du ziehst dich ein
wenig zuriick, um dem heranrasenden Van auszuweichen.

Der Van fahrt mit voller Wucht gegen die Mauer auf der rechten Seite.
Bist du zu nahe am Geschehen, bekommst du auch etwas von der
Explosion zu spiren. Bleibe kurz vor Teresa stehen und benutze die
manuelle Zielvorrichtung, um den Scharfschtzen zu erledigen, der aus
der Richtung des schwarzen Vans hinter ihr herankommt. Schalte ihn aus
und laufe zu Teresa, um mit ihr zu reden.

Folge Teresas Vorschlag und laufe zu der Tur, zu der sie die
Rauchgranate wirft, und beseitige nacheinander alle Agency-Manner, die
herausrennen und nach Luft schnappen. Sammele die Granatwerfer M-
79 der toten Agency Méanner ein, du wirst sie fiir den Weg nach oben
benétigen, Checkpoint. Benutze deine automatische Waffe, um einzelne
Wachen auf dem Weg nach oben auszuschalten. Bei mehreren Gegnern
solltest du zur M-79 wechseln.

Betrittst du den vierten Abschnitt, rennt ein Mann hinter einem
fahrenden Van hervor. Entweder du erschieft den Mann mit einer tibrig
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gebliebenen Granate oder du ziehst dich ein Stiick zuriick und zielst aus
sicherer Entfernung auf den Van. Der Van in der Ecke stellt ein Versteck
fiir einen Agency-Agenten dar, der hinter der Mauer hervorkommt. Ziele
lange genug auf seine FiiBe und er wird das Zeitliche segnen.

Zwei weitere Méanner kommen aus der unteren Ebene. Einer bleibt in der
Nahe der Rampe und der andere lauft zu der Tur, durch die du gekommen
bist. Schalte beide aus und Stevens erscheint zusammen mit Teresa. Sobald
du die Gelegenheit hast, tote Stevens. Wenn du auch nur ein wenig zégerst,
ergreift er seine Waffe und versucht, dich zu erschieRen. Auf dem Dach
wirst du von Chance hintergangen, er totet Teresa.

Wichtige Gegensténde in Mission 20 und ihre Fundorte:

1.: Flak Jacket - In der Ecke des ersten Raumes in der Kanalisation.

2.: Flak Jacket - In dem Winkel in der Nahe des Rohres, das du dazu
benutzt, um zu Teresa zu gelangen.

Mission 21

Ort: New York, USA: Sykes-Parkhaus
Handelnder Agent: Gabe Logan
Missionsziel:
Eliminiere Chance.
Missionsrichtlinien und Hintergriinde:
Der Hubschrauber darf nicht beschadigt werden.

Teresa ist tot, sie wurde von Chance getotet, der die ganze Zeit iiber ein
Undercover-Agent fiir die Agency war. Er steckt in einer kompletten
Kevlar-Hochsicherheitspanzerung, die sogar gegen Granaten immun zu -
sein scheint. Dennoch ist es jetzt dein einziges Ziel, Chance zu téten.

Es wird dir nicht gelingen, Chance mit einer Waffe zu eliminieren.
Wenn du auf ihn schieft, erreichst du damit lediglich, dass er in diesem
Moment nicht auf dich feuern kann und sein Schuss verzégert wird.
SchieBe auf gar keinen Fall auf den Hubschrauber, du wirst gleich
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erfahren wieso. Den Tipp, wie Chance zu téten ist, bekommst du in der
Sequenz, bevor du wieder die Kontrolle iber Gabe erhéltst. Die Kamera
schwenkt durch das hintere Rotorblatt des Hubschraubers und du
weilkt es sofort: Nur durch diese Rotorblatter kann Chance den Tod
finden.

Es gibt einen Weg, um sicherzustellen, dass Chance in der Nahe der
hinteren Rotorblatter steht, aber du brauchst dennoch zusétzlich eine
sehr starke Waffe, die ihn dazu bringt, nach jedem Treffer durch die
Wucht des Aufpralls ein Stiick nach hinten zu taumeln. Diese Waffe
befindet sich zufalligerweise in einer Kiste im Hubschrauber. Die
folgenden Schritte helfen dir dabei, Chance zligig zu erledigen.

Missionsverlauf:

SchieRe im Treppenhaus auf Chance, damit er in dieser Zeit nicht auf
dich feuern kann. Laufe aus der Tir nach rechts auf die Nase des
Hubschraubers zu. Renne auf die andere Seite des Hubschraubers und
nimm dir das Flak Jacket dort, du wirst es als Schutz vor Chances
Angriffen brauchen kénnen. Als Nachstes rolist du dich unter den
Schwanz des Hubschraubers. Achte darauf, dass du nicht mit den
Rotorblattern in Beriihrung kommst. Nimm dir die UAS-12 aus der Kiste
im Hubschrauber.

Danach rollst du dich zurtick und rennst zu der Rampe, die nach unten
fuhrt. Dort orientierst du dich und holst noch einmal tief Luft. Bestiicke
die UAS-12 und bewaffne dich damit. AnschlieRend machst du dich dazu
bereit, zum Hubschrauber zu rennen. Passe den Zeitpunkt ab, an dem
Chances Granatangriffe ein wenig nachlassen. Chance sollte sich zu
diesem Zeitpunkt zwischen dir und dem Schwanz des Hubschraubers
befinden, oder zumindestens in der Néhe davon.

Stell dich so auf, dass die hinteren Rotorblatter, Chance (in der Mitte)
und du auf einer gedachten geraden Linie stehen. Du hast nur zwdlf
Durchgénge, um dein Ziel zu erreichen. Feuere mit Bedacht und nicht zu
schnell hintereinander. Mit jeder Granate, die Chance trifft (benutze dazu
die automatische Zielvorrichtung der L1-Taste), wird er durch die Wucht
des Aufpralls ein Stiickchen nach hinten taumeln und hoffentlich vor
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dem zwéolften Treffer in den Rotorbléttern landen, die ihn auf der Stelle
toten.

Wichtige Gegensténde in Mission 21 und ihre Fundorte:
1.: Flak Jacket - In der Kiste im Hubschrauber.
2.: UAS-12 - In der Kiste im Hubschrauber.

Gliickwunsch, du hast gewonnen und das Spiel erfolgreich beendet.
Speichere deinen Spielstand. Jetzt kannst du alle Missionen noch einmal
durchspielen, in einer Reihenfolge, die du dir aussuehst.
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Toy Story 2
Andys Haus

Bo Peeps verschwundene Schafe

Schaf Nr. 1

Du beginnst in Andys Zimmer. Verlasse es, weiche den Gegnern aus und
wende dich dann nach rechts. Klettere an der Pflanze hoch, springe auf den
Tisch und dann zum Seil, das von der Decke hangt. Bu befindest dich nun in
der Dachkammer. Gehe vorwarts und schiebe den Block an den Linien
entlang. Bewege den Block neben die Kiste. Springe auf die Kiste, dann auf
den Block und auf das Wippregal. Gehe vorwiérts, springe an die Stange und
klettere hinauf. Aus der Wand ragt eine Stange heraus. Springe hoch und
schwinge dich daran zu den Holzbrettern in der Néhe der Decke hinliber.
Gehe (ber die Bretter, und du findest das Schaf.

Schaf Nr. 2

Gehe nach unten in den Wohnraum und klettere auf den Stuhl. Wenn du
jetzt aufstampfst, kannst du dich hoch hinauffedern und gelangst auf ein
hoher gelegenes Regal. Gehe vorwarts und zum néchsten Regal hiniber, wo
sich das Schaf befindet.

Schaf Nr. 3

Gehe in die Kiiche und schiebe den Eimer neben den Hochstuhl. Springe
auf den Eimer, dann auf den Stuhl und auf das Buffet. Gehe vorwérts und
weiche den Gefahren aus. Dann kommst du zum KiihIschrank. Mache oben
auf dem Kihlschrank einen Doppelsprung und springe auf die Schranke.
Gehe weiter und schiebe die Lebensmittelwaage vom Schrank herunter.
Dann springst du auf die Waage und federst hoch hinauf auf das Regal mit
dem Schaf.

Schaf Nr. 4

Gehe hinunter in den Keller und dann rechts. Meide das griine Giftzeug. Du
siehst rechts einen kleinen Holztisch. Aber iiberall auf dem Boden ist dieses
griine Zeug. Hier brauchst du den Cosmetic Shield, doch dazu spéter mehr.
Wenn du hintibergelangt bist, gehst du nach rechts und springst auf die
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Pappkartons, gehe dann wieder nach rechts und springe hintiber auf das
Regal. Nun springst du zum nachsten Regal, das sich vor dir befindet. Drehe
dich um und springe wieder auf das vorherige Regal. Springe zu der
schragen Stange hiniiber, halt dich daran fest und gleite zum Schaf hinunter.

Schaf Nr. 5 / letztes Schaf

Gehe in die Garage. Du gelangst dorthin, wenn du durch die Tiir neben der
Treppe und durch das Hundeloch gehst. Gehe nach links, springe auf die
Kiste und dann auf das Regal. Gehe vorwérts und meide die Gefahren. Du
gelangst zu einer hangenden Hacke. Halte dich daran fest, und das Teil féllt
herunter. Wenn du nun absttirzt, kannst du schnell wieder hinaufgelangen!
Springe jetzt auf den Miilleimer und auf das Fahrzeug. Steige nach oben
und auf die Lampen hinauf, dann weiter auf das Regal. Folge dem Weg bis
zum Schaf.

Pizza-Token im Keller

Gehe in den Keller und gehe so vor, wie du es bei der Suche nach dem
verlorenen Schaf getan hast. Wenn du nun zu dem Regal mit der Stange
kommst, drehst du dich um und siehst ein weiteres Regal. Springe hiniiber.
Dort gibt es einige Stangen. Springe von Stange zu Stange und weiter auf
den Kistenstapel. Links findest du wieder einige Stangen. Springe auch hier
weiter bis zu den drei Kisten. Schiebe sie so weit wie mdglich tiber die
Linien. Schiebe die andere Kiste vom Regal herunter und dann ebenfalls so
weit wie maglich. Jetzt kannst du tber die Kisten auf das Regal mit deiner

Belohnung springen.

Das verschwundene Ohr von Mr. Potato Head

Gehe in den Wohnraum und zum Stuhl. Springe auf den Stuhl, um auf das
hohe Regal zu gelangen. Wenn du dich nun dort befindest, wo du das Schaf
gefunden hast, drehst du dich um und entdeckst das Ohr. Wenn du es
zurtickbringst, kannst du den Cosmetic Shield benutzen.

Wettrennen gegen R. C.

Gehe in die Garage und zum anderen Ende des Autos. R.C. erwartet dich
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dort und fordert dich zu einem Rennen heraus. Eine leichte Aufgabe. Halte
einfach das Tempo konstant, und du gewinnst.

Blechmann, Boss

Du findest ihn in der Dachkammer. Wenn der Kampf beginnt, rast er auf
dich zu. Lade deinen Laser und gehe ihm aus dem Weg, bis er aufhort, das
Pedal hochzuziehen. Jetzt kannst du ihn mit dem Laser angreifen.
Wiederhole den Vorgang.

Andys Nachbarschaft

Die verschwundenen Soldaten

Soldat Nr. 1

Du befindest dich in Andys Hinterhof. Der Rasenméher ist auRer Kontrolle
geraten! Dort gibt es Maulwurfshtigel, wo sich auch der erste Soldate
versteckt halt. Wenn er aus einem Hiigel herausschaut, springst du darauf.
Aus dem Loch steigt Rauch auf. Mache das gleiche mit den anderen
Maulwurfshiigeln, dann gibt der Soldat schlieBlich auf. Schnapp ihn dir.
Soldat Nr. 2

Verlasse den Hinterhof und gehe nach rechts, wo sich die Schaukeln
befinden. Klettere auf die erste Schaukel. Auf der zweiten befindet sich der
Soldat.

Soldat Nr. 3

Steige mit Hilfe der Schaukeln auf den Baum. Wenn du den ersten Ast
erreicht hast, kletterst du nach oben weiter. Du stoRt direkt auf den
Soldaten.

Soldat Nr. 4

Gehe zur linken Seite von Andys Haus. Dort siehst du einen Riss im Zaun.
Wenn du hindurchgehst, gelangst du in einen anderen Hinterhof, in dem sich
ein Schwimmbecken befindet. Springe auf den Stuhl neben dir und springe
weiter auf die Pflanze, die sich dir am néchsten befindet. Klettere den Baum
hinauf, springe zur Vogeltranke hintiber und dann auf die néchste Pflanze.
Klettere auch diesen Baum hinauf und dann weiter auf die Statue. Schiebe
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nun die Holzlatte herunter, damit du sie als Rampe zur nachsten Pflanze
verwenden kannst. Vor dir befinden sich Fahnenmasten, an denen du dich zur
letzten Pflanze hiniiberschwingen kannst, wo sich auch der Soldat aufhélt.

Soldat Nr. 5

Schrég von Andys Haus befindet sich eine zweite Liicke im Zaun, die zu
einem-anderen Hinterhof fiihrt. Dort entdeckst du ein Auto ohne Réder.
Gehe zu den beiden Wagenhebern und springe darauf. Das Auto fallt
herunter. Springe auf den Ziegel neben dem Auto und dann auf die
Motorhaube. Gehe weiter zum Kofferraum und springe darauf. Du fliegst
quer tiber den Hof auf eine Waschmaschine. Verschiebe die Holzlatte so,
dass du zu den Wischeleinen hinaufgehen kannst. An den Wéscheleinen
kannst du hiniibergleiten. Aber sei vorsichtig, denn einige Kleidungsstiicke
werden dir im Weg hangen! Wenn du sie berihrst, fallst du hinunter. Weiche
rechtzeitig auf andere Leinen aus. Am Ende der Strecke befindet sich ein
Korb mit dem letzten Soldaten.

Wettrennen gegen R. C.

Hier musst du schnell sein. Die-Rocket Boots kdnnen dir zum Sieg verhelfen.
Doch du musst Mr. Potato auf eine andere Ebene beférdern. Wenn du gut
wegkommst, kannst du aber auch vor R. C. bleiben. Achte dann auf den
Beton und den Schlamm. (Wenn du vor R. C. bleibst und er dich trifft,
verzogert er das Tempo ein wenig, und du hast einen kleinen Vorteil.)

Pizza-Token im Schwimmbecken

Gehe zum Hinterhof mit dem Schwimmbecken. An der Seite befindet sich
eine Luftpumpe und eine platte Gummiente. Blase sie auf, indem du auf die
Pumpe springst. Wenn sie aufgeblasen ist, springt sie ins Wasser. Springe
auf die Ente, damit sie hiipft. Nun kannst du hinaufspringen und dir das
Token holen.

Zurg
Dieser Boss befindet sich in der Baumkrone. Um ihn zu bezwingen, musst
du auf ihn schieRen, bis er sich dreht. Wiederhole den Vorgang.
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Bombenangriff

Der erste Boss ist ein Spielflugzeug, das herunterschwebt und auf dich
ballert. Versuche, es abzuschiefen. Wenn du triffst, gerat es ein wenig ins
Trudeln, stabilisiert sich dann aber wieder. Wiederhole den Vorgang.

Baustelle

Die verschwundenen Tykes

Tyke Nr. 1

Gehe zur Schubkarre, wo sich auch Hamm befindet. Verschiebe die Kiste
neben der Schubkarre, so dass du nach oben gelangen kannst. Dort
befindet sich der Tyke.

Tyke Nr. 2

Gehe in den Wohnwagen und meide das griine Zeug. Klettere auf den Stuhl
und dann auf den Tisch. Klettere an der Stange hinauf und springe auf das
Holzregal und dann weiter zum Aktenschrank. Springe von Schublade zu
Schublade, um zum Tyke zu gelangen. Vorsicht, die Schubladen 6ffnen und
schlieBen sich!

Tyke Nr.3

Gehe zum Bulldozer und steige die Stufen hinauf. Wenn du oben ankommst,
gehst du ein bisschen vorwarts. Dann siehst du auch schon den Tyke.

Tyke Nr. 4

Steige auf den Bulldozer und springe auf den Schalter. Dadurch senkt sich
die Schaufel. Klettere auf die Schaufel und warte, bis sie sich wieder anhebt.
Springe nun auf die Stahltrager und steige weiter hinauf. Dort oben triffst du
den Tyke.

Tyke Nr. 5

Steige auf den Stahltragern nach oben (wo sich auch der Boss befindet).
Wenn du iiber das hélzerne Teil gestiegen bist, haltst du dich nah an der
Kante, bis du ein gelbes Teil siehst. Gehe weiter und schnapp dir den Tyke.

Slinky Dogs Aufgabe

Rede mit Slinky Dog. Er bittet dich, fiinf Schraubenschliissel zu suchen. Sie
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befinden sich fast alle im betonierten Gebiet. Also, kein Problem fir dich.
Wenn du sie gefunden hast, bekommst du von Slink ein Pizza-Token.

Farben mischen

Gehe in den Wohnwagen und steige auf den Tisch. An der Wand befindet
sich ein Bild in den Farben Violett, Orange und Griin. Auf der anderen Seite
steht Farbe herum. Du musst nun den Eimer unter die Farbe stellen und auf
den Knopf springen, damit die Farbe herauskommt. Wenn du die Farben so
mischst, dass sie denen im Bild an der Wand entsprechen, bekommst du ein
Pizza-Token.

Das verschwundene Auge von Mr. Potato Head
Du findest es in der Nahe der oberen Stahltrager. Bringe es zuriick, und als
Lohn kannst du fortan den Disc Launcher verwenden.

Bohrhammer-Boss
Du findest ihn oben auf den Stahltragern. Nimm ihn mit den Disc Launchers
unter Beschuss. Wenn du ihn besiegst, bekommst du das Token.

Gullies und Kaniile

Die verschwundenen Entenkiiken

Ente Nr. 1

Gehe zum Marktplatz und dann nach rechts. Du féllst ins Wasser. Das
Entenkiiken befindet sich direkt vor dir.

Ente Nr. 2

Sie befindet sich ebenfalls auf dem Marktplatz. Gehe zum Stand mit den
Wassermelonen und auf das zweite bewegliche Regal. Schaue nach rechts
und springe auf den Schirm {iber Hamm. Wende dich nach links und springe
auf den nachsten Schirm mit dem Entenkiiken.

Ente Nr.3

Hier benétigst du die Grappling Gun. Gehe zur groBen Miilltonne, die Rex
am nachsten steht. Ziele mit der Grappling Gun auf das rote Ziel, und du
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gelangst auf die Mlitonne. Drehe dich nun um und visiere das néchste Ziel
an. Du gelangst auf eine Veranda. Steige die erstbeste Leiter hinauf und
Klettere auf das Gelander. Gleite am Draht hiniiber zur néchsten Veranda.
Pass auf, dass du keinen Stromschlag abbekommst! SchlieBlich findest du
auch dieses Entenkiiken.

Ente Nr.4

Im oberen Bereich des Geb&udes findest du ein Abflussrohr, in dem
Wasser flieRt und das durch das ganze Gebaude verlauft. Links befindet
sich die Ente.

Slinky Dogs Aufgabe

Du befindest dich auf einem Weg mit einem Fluss. Folge dem Verlauf des
Flusses, bis du an einen Zaun kommst, in dessen Néhe sich auch Rex
aufhalt. Springe auf die Kiste und schiebe die Holzlatte hinunter, so dass du
die Kiste an den Zaun schieben kannst. Jetzt springst du durch die Licke im
Zaun. Das Gebiet wird (iberflutet, Bretter und Kisten treiben auf dem Wasser.
Springe tiber die Gegensténde hintiber zu einer kleinen Insel, auf der sich
Slink befindet. Rede mit ihm. Er stellt dir eine Aufgabe. Sammle die finf
Knochen ein, um das Token zu erhalten. Springe dazu einfach zu den
Knochen und, wenn du einen hast, mit einem weiten Satz wieder zuriick auf
die Insel.

Pizza-Token auf dem Marktplatz

Gehe zur anderen Seite des Marktplatzes. Wenn du nach rechts gehst,
entdeckst du eine Kiste. Schiebe sie so weit wie moglich und springe dann
auf den Stuhl mit dem Disc Launcher. Springe weiter zum
Wassermelonenstand. Gehe ganz nach oben und springe auf das
bewegliche Regal, dann auf das nachste. Auf dem dritten Regal befindet
sich ein Gegner, der sich mit einem Schild vor Laserangriffen schitzt. Mit
dem Disc Launcher kannst du ihn blitzschnell erledigen. Springe hintiber bis
zum letzten Regal mit dem Knopf. Hiipfe auf den Knopf, um die
Heliumpumpe zu aktivieren. Die Ballons werden aufgeblasen. Vernichte
zunichst alle Gegner. Springe dann an das Band eines aufsteigenden
Ballons, und du gelangst zum Token.
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Der hiipfende Clown

Er befindet sich oben auf dem Gebéude. Wenn du dort ankommst, laufst du
in das Wasserrohr, bei dem du die Ente gefunden hast. Wenn du dich
umschaust, entdeckst du eine Offnung, die dich zum Boss fihrt. Er versucht,
dich mit einer Rotationsattacke zu treffen. Er hat jedoch Probleme beim
Wenden, nutze diesen Vorteil. Halte ihn sténdig unter Beschuss und hol dir
anschlieRend das Token.

Schleimzeit

Dieser Boss ist ein schleimiges Monster in einer Miilltonne. Eréffne das
Feuer mit deinem Laser. Das Monster verschwindet dann in der Milltonne
und wird groRer. Es verliert dabei jedoch Lebensenergie. Wiederhole diesen
Vorgang, bis es den Geist aufgibt.

Al's Spielzeughiitte

Der verschwundene Arm von Mr. Potato Head

Gehe vorwrts, bis du zwei Wege erreichst. Nimm den rechten und folge ihm
bis zu einem Trampolin. Mit dem Trampolin kannst du auf den
Spielzeugstand gelangen. Gehe ein Stiick vorwdrts und springe dann auf die
Spielzeuge auf der linken Seite. Springe zur Stange und gleite zu einem Ei
hinunter. Drehe dich um, und du siehst Mr. Potato Heads Arm. Springe auf
das Biiffet, hol den Arm und bring ihn zuriick. Du darfst nun die Rocket
Boots verwenden.

Die Hahn-Mission

Im Raum in der Nahe des Trampolins findest du einen Hahn. Rede mit ihm,
und er stellt dir eine Aufgabe. Du musst innerhalb des Zeitlimits das
Hiihnerei erreichen, um ein Kiiken zu erhalten. AnschlieBend sprichst du
wieder mit ihm. Diesmal verspricht er dir ein Token, doch das Zeitlimit ist
knapper! Laufe so schnell wie méglich zum Ei, um das Token zu bekommen.
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Pizza-Token im Biiro

Gehe in den Raum nebenan. Er ist wieder mit diesem griinen Zeug gefiillt.
Zu blode. Klettere auf den Stuhl und schieRe auf die Schlosser des
Aktenschrankes. Daraufhin 6ffnen und schlieBen sich die Schubladen.
Klettere nach oben, um das Token zu ergattern.

Dinosaurier-Boss

Gehe in den Raum mit dem Hahn und dann weiter in den Raum links davon.
Springe zu Rex hiniiber und gehe dann nach links in eine Liiftungsoffnung.
Springe hinunter, und der Kampf beginnt. Der Boss hlast dir Feuer ins Gesicht.
Knall ihn einfach ab. Warum nur sind die meisten dieser Bosse so schlapp?

Al's Weltraumland

Token im Greifarm-Automaten

Gehe gleich zu Beginn nach links in die Arcade-Zone. Gehe zu dem
Greifarm-Automaten, neben dem Rex steht, und springe auf die
Gewinnoffnung. Dann springst du auf den Stuhl neben dir und weiter auf
die Maschine. Springe auf den Knopf, damit sich der Greifer bewegt. Wenn
sich der Schatten des Greifers unterhalb des Tokens befindet, springst du
erneut auf den Knopf. Jetzt bewegt sich das Teil vertikal. Beobachte den
Schatten und springe wieder auf den Knopf. Wenn dein Timing richtig war,
schnappt der Greifer nun das Token und wirft es durch die Gewinnéffnung
auf den Boden.

Buzz Lightyear-Buggy

Dies ist der hérteste der Mini-Bosse. Er greift dich gleichzeitig mit Lasern
und Zielsuchraketen an! SchieRe wie wild mit dem Laser auf ihn.
Wahrscheinlich wirst du Federn lassen miissen, aber du wirst es schaffen.

Begegnung in der Spielzeughiitte

Hier musst du gegen einen riesigen Boss antreten, der mit seinen Augen
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Lasergeschosse auf dich abfeuert. AuBerdem ist da noch die Sache mit den
Kapseln. Wenn du diesem Kerl ins Auge schieft, gibt er eine Kapsel frei, aus
der ein Gegner herausklettert. Vernichte ihn und schieBe dann emeut auf das
Auge. Die né4chste Kapsel ist unterwegs! Mit jeder neuen Kapsel tauchen
mehr Gegner auf. Mach sie alle nieder und schieRe sténdig auf das Auge.

Der Aufzug

Die verschwundenen Mausekinder

Maus Nr. 1

Das Abenteuer beginnt im Aufzugsschacht. Drehe dich um und gehe in den
Kontroliraum. Der Raum ist leicht tiberflutet. Schwinge dich an den Dréhten
zur Kontrollwand hintiber, auf der auch Hamm sitzt. Wende dich nun nach
rechts und springe auf das Regal und weiter aufs néchste. Du gelangst zu
einem Draht, an dem du zur anderen Seite gleiten kannst. Gehe hier
genauso vor, dann siehst du bald die Maus.

Maus Nr.2 -

Hier brauchst du die Grappling Gun. Gehe vorwdrts, bis du zur Liftung
kommst. Visiere mit der Grappling Gun die Ziele an, um nach oben zu
gelangen. Folge dem Weg, bis du zu einer Offnung auf der linken Seite
kommst. Dort erwartet dich Rex bereits, und neben ihm ist die Maus.

Maus Nr. 3

Wenn du das Puzzle gelost hast, um die Aufziige zu betétigen, gehst du
durch die Offnung und springst in den rechten Aufzug. Drehe dich um, dann
siehst du die Maus direkt vor dir.

Der verschwundene FuB von Mr. Potato Head

Verfahre hier so, wie du es bei der ersten Maus getan hast. Der FuR befindet
sich direkt daneben. Wenn du ihn zuriickgibst, kannst du die Grappling Gun
benutzen.

Aufzug-Puzzle
Gehe zur Liiftung und kampfe dich nach oben durch. Wenn du dort
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ankommst, siehst du ein Steuergerat mit drei- Knopfen. Springe auf den
ersten und dann auf den mittleren Knopf. Die Aufziige funktionieren nun,
und eine Tur 6ffnet sich, hinter der sich das Token verbirgt.

Mausevater-Aufgabe

Wenn die Aufziige funktionieren, wartest du an der Offnung bis der linke
Aufzug nach unten fahrt und dann anhalt. Springe auf eine der Plattformen
und warte, bis er wieder nach oben fahrt. Wenn der andere Aufzug -abwérts
fahrt und anhélt, springst du zu ihm hintiber. Wenn es dann wieder nach
oben geht, siehst du Vater Maus in der Liftung, der auch gleich eine
Aufgabe fiir dich parat hat. Du sollst vor dem Pizza-Token unten ankommen.
Wenn das Rennen beginnt, geht’s zunéchst eine Rampe hinunter. Aber sei
vorsichtig! Im Liiftungssystem gibt es Locher. Wenn du hinunterféllst, ist das
Rennen gelaufen, und das Token ist futsch.

Spinnen-Boss

Gehe hier genauso vor, wie du es bei Vater Maus getan hast. Wenn du oben
ankommst, gehst du jedoch zur anderen Liftung hintiber. Folge dem Weg,
bis du in die Kampfarena hinabfallst. Wenn der Kampf beginnt, feuert die
Spinne mit der Waffe auf ihrem Riicken. AnschlieBend spuckt sie
Spinnwebkugeln auf dich. Versuche, allen Geschossen aus dem Weg zu
gehen, und halte den Boss sténdig unter Beschuss, bis er erledigt ist.

Al's Penthau_s

Jessies verschwundene Critters

Critter Nr. 1

Du beginnst vor der Eingangstur zu Als Appartement. Gehe vorwarts und
dann nach links. Rex befindet sich neben einer Offnung, die zur Kiiche fiihrt.
Gehe zum Kihlschrank und 6ffne ihn, indem du das Schloss zerstorst. Steige
auf die erste Abiage und dann auf die zweite. Nun springst du aus dem
Kiihlschrank heraus in Richtung Biffet und machst einen Doppelsprung. Du
landest auf dem Biiffet. Vielleicht brauchst du mehrere Anlaufe, ist nicht
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ganz easy. Jetzt folgst du dem Weg bis zu einer Lebensmittelwaage. Springe
auf die Waage, und du landest auf dem Regal mit dem Critter.

Critter Nr. 2

Gehe in den Wohnraum. In der Néhe des Kamins befindet sich eine
verschlossene Tiir. Zerstore das Schloss. Die Tur fiihrt ins Bad. Klettere in die
Wanne. Beim Wasserhahn befindet sich ein Schalter. Springe auf den
Schalter, um den Raum unter Wasser zu setzen. Mit Hilfe der Schwamme
gelangst du auf die Ablage, wo sich ein weiterer Schalter befindet. Springe
auf den Schalter, und noch mehr Wasser stromt in den Raum. Kehre zurtick
zu den beiden Schwammen und springe damit oben auf die Dusche. Dort
springst du auf den letzten Schalter, um den Raum vollends zu berfluten.
Gehe zuriick zur Ablage und benutze den anderen Schwamm, um den
Critter oben auf den Schréanken zu erreichen.

Critter Nr. 3

Gehe in den Flur und schiebe die Kiste in das Eisenbahnzimmer. Schiebe die
Kiste so weit, bis sie neben dem Zug steht. Springe auf die Kiste, dann auf
den Zug, und du stehst dem Critter direkt gegentiber.

Bullseyes Aufgabe

Du-findest Bullseye gleich zu Beginn des Levels. Er wird dich bitten, fnf
Hufeisen zu suchen. Eines befindet sich in der Nahe von Rex, ein anderes
beim Kamin, eines auf dem Sofa, eines auf dem Tisch und das letzte in der
Nahe des Flurs. Bringe ihm die Hufeisen, und kassiere die Belohnung.
Pizza-Token im Zug

Gehe in das Eisenbahnzimmer und steige auf den Zug. Dann springst du auf
die Schienen. Dort fahrt ein Zug vorwérts und riickwarts. Deine Aufgabe ist
es, den Zug in der Sackgasse anzuhalten. Du kannst die Spuren wechseln,
indem du auf die drei Schalter springst. AnschlieRend schiebst du die Kiste
um die Schienen herum neben den Zug. Klettere zum Zug und hol dir das
Token.

Der Gunslinger
Schiebe die Kiste aus dem Flur in den anderen Raum mit den Trophéen oder
was auch immer. Schiebe sie neben den Tisch und steige hinauf. Schiebe
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nun die Blechdose bis ans Ende. Springe auf die Dose und dann auf den
Tisch. Jetzt gehst du nach rechts und weiter bis zu einem Fernseher. Wende
dich nach rechts und gehe weiter zum Spielzeug. Springe hinein. Am
anderen Ende triffst du den Gunslinger. Er schieBt ziemlich schnell. Halte
immer nur drauf, dann hast du ihn bald gepackt.

Der bose Imperator Zurg

Schon wieder ein ziemlich einfacher Boss. Greife ihn mit Drehattacken an
und achte auf seine griinen Geschosse. Sie werden dich verfolgen, also
musst du sie mit Drehattacken abwehren.

Auf dem Flughafen

Der verschwundene Passagier

Gehe gleich von Beginn an geradeaus und biege ab, wo's erforderlich ist. Du
gelangst zu einem blauen Koffer. Springe auf den Koffer, und er katapultiert
dich auf das Forderband. Warte auf ein Gepackstiick, auf das du
aufspringen kannst. Am Ende des Forderbandes springst du an die Stange
und schwingst dich auf das andere Gepackband hintiber. Verfahre hier
genauso, um zum nachsten Band zu gelangen. Diesmal kommt blaues
Gepéck heraus. Wenn es die Tir erreicht, springst du darauf, um dich hinauf
zum Regal zu federn, wo sich auch Hamm befindet. Wenn du dich
umschaust, siehst du einige Stangen. Springe an den Stangen hinliber zum
Durchleuchtungsgerét, wo du auch den Passagier findest.

Der verschwundene Mund von Mr. Potato Head

Es ist schon verriickt: Wenn du zu Mr. Potato Head sprichst, labert der
einfach weiter. Okay, das soll uns jetzt nicht weiter kimmern. Gehe in den
Raum mit dem kaputten Flugzeug. Gehe nach rechts und schiebe den
Reifen zum Flugzeug hiniiber. Schiebe ihn neben dieses bewegliche,
silberne Teil. Springe nun auf das eine Ende, damit das andere aufsteigt.
Jetzt laufst du schnell ans andere Ende und springst auf das néchste
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silberne Teil. Diesmal musst du hiniibergehen und dein Gewicht zur anderen
Seite verlagern. Dann ldufst du schnell hoch und springst an die Stange, die
sich neben dir befindet. Klettere ganz nach oben und springe auf den
Propeller. Wende dich nach links und springe zum Mund hintiber. Bringe
den Mund zuriick, damit du endlich die Hover Boots verwenden kannst.

Der Prospector

Im Raum, in dem sich auch Mr. Potato Head und Rex befinden, holst du dir
oben auf dem Gepéckstapel die Hover Boots. Mit ihnen kannst du bis ganz
nach oben schweben. Von dort aus springst du hiniiber zum kaputten
Gepéckband, wo sich auch der Boss befindet. Er schlagt mit seinem Stab auf
den Boden und setzt so ein Geschoss frei, das dich verfolgt. Die geeignete
Gegenmalinahme ist die Drehattacke.

Arger auf der Rollbahn

Das verschwundene Gepack

Gepackstiick Nr. 1

Gehe zur mittleren Stange (sie befindet sich genau im Zentrum des Levels)
und klettere am Seil daneben hinauf. Oben wartest du, bis die Tragflache
des Flugzeugs in deine Nahe kommt, und springst auf. Steige auf das Dach
des Flugzeugs, wo dich das Gepéackstiick bereits erwartet.

Gepackstiick Nr. 2

Gehe auf dem Flugzeug nach hinten und warte, bis du in Zone 8 ankommst.
Das gesuchte Gepéckstiick befindet sich auf dem Gebaude.

Slinky Dogs Aufgabe

Gehe zur mittleren Stange, wo Slink bereits auf dich wartet. Rede mit ihm. Er
bittet dich, dem Weg weiter zu folgen, auf dem du dich befindest. Dabei
darfst du allerdings nicht springen oder mit dem griinen Zeug in Beriihrung
kommen. Wenn du’s bis ans andere Ende schaffst, bekommst du das
begehrte Token.
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Token im Hubschrauber

Zugegeben, dieser Part ist ein wenig verwirrend, aber ich will's mal
versuchen. Gehe zum Flugzeug und springe hintiber zu Zone 1. Dort wartet
ein Hubschrauber mit einigen Lampen und Knopfen. Du musst nun dem
Hubschrauber das Signal geben, das Token abzuwerfen. Dazu musst du auf
die Schalter springen, die die gleiche Farbe haben wie die brennenden
Lampen. Ein Beispiel: Wenn die rote, die blaue und die griine Lampe
leuchtet, springst du auf den Schalter mit den Farben Rot, Blau und Gelb. Du
musst diese Prozedur viele Male wiederholen, bis der Hubschrauber endlich
das Token fallen l&sst.

Der Blacksmith

Dieser Boss befindet sich auf dem Geb&ude in Zone 7. Er attackiert &hnlich
wie der Prospector. Nur wirst du hier von einer kleinen Welle verfolgt, die
verflixt viel Schaden anrichten kann. Ich habe bestimmt vier Anlaufe
gebraucht, um ihn fertig zu machen. Hier ist auch wieder der sténdige
Einsatz der Drehattacke zu empfehlen.

Prospector-Showdown

Wow. Wenn das kein Finale ist! Du sitzt in einem Zug und siehst Woody und
Jessie auf einem Koffer. (Woody macht keinen gesunden Eindruck und
fuchtelt wie wild mit den Handen in der Luft. Will er uns was mitteilen?)
Plétzlich 6ffnet sich der Koffer, und der Prospector springt heraus, dann
auch noch der Gunslinger und der Blacksmith! Dies ist die letzte groBe
Herausforderung fiir dich. Versuch’s mal hiermit: (Nein, Schokolade bringt
uns hier nicht entscheidend weiter...) Locke den Gunslinger und den
Prospector nach hinten; der Blacksmith riihrt sich eh nicht von der Stelle.
Jetzt kannst du die beiden in Ruhe fertig machen. Ein ziemlich harter Kampf,
aber es ist machbar. Danach widmest du dich dann gehorig dem Blacksmith
und schaust dir schlieBlich die Endsequenz an. Alles klar? Ja, sicher doch...
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