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VORWORT

Es ist zu einer schonen Tradition geworden, daf ein Vorwort immer ein wenig an die Dan-
kesworte anldBlich eines verliehenen Oscars erinnert. Auch ich verneige mich ehrfurchts-
voll vor dieser Tradition und meiner Leserschaft und danke allen, die mir tatkraftig bei
diesem Buch geholfen haben oder zumindest mich nicht daran gehindert haben, dieses
Buch zu schreiben.

Ich danke meiner Mutter, fir alles, was Sie fiir mich bislang getan hat, auch wenn das in
keinem Zusammenhang mit diesem Buch steht.

Ich sage auch Danke in Richtung meiner drei Frauen, die mich aufgrund der Arbeit fir
dieses Buch zeitweise als vermiBt erkléren wollten.

Vielen Dank an Acclaim Deutschland fiir die tolle Unterstitzung und gute Zusammenarbeit.

Auch Frau Eva Féhlinger von der PR Agentur Kaltwasser méchte ich ein herzliches Danke
zurufen flir die leihweise Uberlassung des Toshiba Satellite Pro Notebooks, das es mir
ermdglichte, auch im Urlaub noch an diesem Buch zu arbeiten.

Meine Frau schlieBt sich ausdriicklich diesem Dank nicht an.

Zu quter Letzt: Wenn trotz der Lektire dieses Buches noch Fragen offen sind oder wenn Sie mir
einfach Ihre Meinung sagen méchten, dann schreiben Sie mir: RalfKraft@Mailexcite.com

Dem Himmel sag’ ich Danke daftir
Lieb von Euch, nett von Dir

Der Himmel weifs, ich danke dafiir
Hier bin ich

Denn da seid lhr

Der Meister: Guildo Horn







EINLEITUNG

Mein erster Kontakt zu Forsaken entstand durch die spielbare 2-Level-Demo. Sicherlich,
ich hatte auch vorher schon einiges in den einschldgigen Spielemagazinen tiber das Spiel
gelesen, aber Forsaken ist ein Spiel, das man gesefien haben muB. Diese Grafik! Und so
unglaublich schnell. Aber Forsaken ist mehr als nur atemberaubende Lichteffekte und coole
3-D-Specials: Es zeichnet sich durch hohe Spielmotivation und ausgekliigeltes Level-Design
aus. Es macht einfach SpaB, und das sehr, sehr lange. Es nimmt geschickt die Elemente des
3-D-Shooters auf, gewtirzt mit einer Prise Flugsimulator, garniert mit einigen Puzzlen und
Ritseln und serviert das Ganze auf der schdnsten Grafikengine, die bislang ein Spiel schmiick-
te. Dies alles wird kochend heiB serviert und bringt Sie garantiert ins Schwitzen. Weil es
manchmal schwer ist - vielleicht zu schwer.

Dieses Buch mdchte lhnen eine Hilfe sein. Es gibt Ihnen Hinweise zur Wahl des fiir Sie
richtigen Bikers, berdt Sie im Umgang mit den Waffen und zeigt lhnen, welche Gegner auf
Sie warten und - wie sie mit diesen fertig werden. Allgemeine Tips zum Uberleben sind
ebenso enthalten wie ein ausfiihrlicher Rundgang durch alle Level. Einige Tricks zu den
Multispieler-Levels und Internet-Adressen runden das Buch ab.

Die Kapitel des Buches im einzelnen:

Vorwort und Einleitung

B Aapite/ 1 - Die Biker Dieses Kapitel vermittelt hnen objektive, aber auch subjektive
Kriterien flr die Wahl der richtigen Spielfigur. Entscheiden Sie selbst, welcher der 16
durchgeknallten Typen am besten zu lhrem Naturell paPt, in welcher Haut Sie sich am
wohlsten flihlen.

B Aapite/ 2 - Die Waffen Die kleine Waffenkunde finden Sie in diesem Kapitel. Welche
Waffen gibt es? Wann setze ich welche Waffe ein. Welche Munition benétige ich fiir
diese Waffe. AuBerdem ein Uberblick tiber die PowerlUps die Sie in Forsaken (hoffent-
lich) finden werden.

B Aapitel 3 - Die Gegner Was kann lhnen in diesem Spiel nicht alles passieren. Bereiten
Sie sich vor auf das, was kommen wird. In diesem Kapitel erfahren Sie alte Haus-
rezepte, die gegen jede Plage helfen. AuBerdem: Ein kleiner Ausblick auf die ganzen
harten Dinge des Forsaken-Lebens: die Endgegner.
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B Aapitel 4 - Strategien Dieses Kapitel gibt Ihnen allgemeine Tips und Tricks fiir das
Uberleben in Forsaken. Dinge, die Sie einfach wissen sollten, bevor Sie Ihren Chopper
anschmeiBen, um sich in das Abenteuer zu werfen. Dieses Kapitel sollten Sie in jedem
Falle durchlesen, da Sie vielleicht den ein oder anderen wertvollen Hinweis hier finden
werden.

B Aapite/ 5 - Losungen Die Komplettidsungen fiir alle Level. Hier finden Sie Hilfe, wenn
Sie einen Geheimraum suchen oder den Ausgang nicht finden. Und in besonders
schweren Féllen auch Hinweise zum ,Erlegen’ eines bestimmten Gegners. Sicherlich
das wichtigste Kapitel in diesem Buch. Daher auch das umfangreichste.

W Kapitel 6 - Multjplayer Fiir den besonderen SpaB mit mehreren Spielern gibt dieses
Kapitel einen kleinen Einblick in die elf Mehrspieler-Level, die Ihnen in Forsaken zur
Verfligung stehen.

B Aapitel 7 - Infernet Hier finden Sie einige hilfreiche Links, Newsgroups und Internet-
Adressen rund um das Thema Spielen, besonders natiirlich fiir Forsaken. Dieses
Spiel, das das Zeug zum Kultobjekt hat, wird schon jetzt im Internet hoch gehandelt.
Zahlreiche private Homepages sind entstanden, die sich ausschlieBlich mit diesem
Game befassen.

AbschlieBend méchte ich Ihnen viel SpaB bei der Lektiire dieses Buches und beim Spielen
von Forsaken wiinschen. Dieses Buch ist ausdriicklich so geschrieben, daB Ihnen der Spiel-
spaf3 erhalten bleibt. Deshalb finden Sie hier auch keine Cheats oder sonstigen Tricks, die
Sie .B. unsterblich machen. Diese Dinge berauben Sie namlich des gliickseligen Momentes
am Ende eines Levels:

Ich habe es geschafft!




KAPITEL 1 - DIE BIKER

la, da ist sie wieder: die Qual der Wahl. 16 verschiedene Biker stehen lhnen zur Verfligung
- 16 verschiedene, vollkommen verriickte, besser gesagt total durchgeknallte Typen war-
ten darauf, mit lhnen Schatze zu bergen und anderen Piraten das Weiterleben unméglich zu
machen,

DIE RICHTIGE WAHL

Um Ihnen die Entscheidung ein wenig zu vereinfachen, werden in diesem Kapitel die Haupt-
darsteller des Spiels kurz vorgestellt. In jeder Beschreibung finden Sie eine Tabelle, die die
acht Merkmale der Freibeuter auf einen Blick zusammenfaBt. Dabei bedeuten die Abkiir-
zungen folgendes:

Ges Geschwindigkeit

Bes Beschleunigung
Han Handhabung
FPow Power

Sch Schild

Fan Panzerung

Rak Raketen

Mun Munition

Die Werte innerhalb der Tabelle variieren dabei von 1 (schlecht) bis 10 (hervorragend).
AuBerdem enthilt die Tabelle noch die Summe aller Eigenschaften. Dieser Wert kann Sie in
Ihrer Entscheidung unterstiitzen, sollte aber nicht das alleinige Kriterium Ihrer Wahl sein,
da fiir Sie die einzelnen Faktoren unterschiedlich wichtig sind. Nur Sie alleine wissen z.B.,
ob Sie mehr der Trucker-Typ sind, der gemiitlich die Level erkundet und dabei in Ruhe die
Gegner zermalmt oder im GTI-Stil das feindliche Ungeziefer tiberrascht und ausmanévriert.




FORSAKEN — STRATEGIEN & LOSUNGEN

Der Sieger nach Punkten: Ex Cop

LOKASENNA

Ges Bes Han Pow Sch Pan Rak Mun X

Der Kérper von Lokasenna wurde durch die jahrelange Arbeit in einem Bergwerk und die
harte Strahlung, die dort vorherrschte, fast vllig zerstort. In ihrem neuen, kiinstlichen
Kdrper wandelt sie abseits der Pfade von Tugend und Recht. Zwar wurde ,,nur* Ihr Korper
ausgetauscht, aber irgendwie muf auch ihre Einstellung zu Recht und Gesetz dabei gelitten
haben. Die Aussagen der an der Operation beteiligten Arzte sind widerspriichlich und héichst
zweifelhaft. Dennoch konnte ihnen ein Verschulden nicht nachgewiesen werden.

Lokasennas ausgeglichene Werte machen sie zu einem idealen Startergefihrt.
Einzig der schwache Schild ist als ein deutliches Handicap anzusehen.

(10)
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Ges Bes Han Pow Sch Pan Rak Mun X

Beard ist der letzte groBe Rocker dieser Galaxis. Er achtet die Bikergesetze, und seine
Loyalitdt gegeniiber seinen Partnern ist uniibertroffen. Dies ist auch der Grund, warum
sein verblichener Kumpel Mad-Dog McCoy immer noch in seinem Beiwagen mitfahrt; getreu
dem Motto: ,Ein toter Freund ist besser als gar kein Freund*.

Beard ist sehr unausgewogen in seinen Werten. Birenstark, verhiltnismiBig
schnell und angriffslustig auf der einen Seite, dafiir beschleunigt er nur sehr
langsam, und sein Schild und sein Handling kénnen ebenfalls nicht iiberzeugen
- nur fiir Freunde des Rock 'n’ Roll.

L.A. Jay

Ges Bes Han Pow Sch Pan Rak Mun X

3 4 6 “ 4 8 7 6 42

Keine Welle, auf der L. A. Jay nicht schon mitgeritten ist, keine Mode, die er nicht mitge-
macht hdtte - Hauptsache, er steht im Mittelpunkt und sieht cool aus. Die meiste Zeit seines
Lebens hat er in irgendwelchen Bars verbracht, denn nur hier lebt er sein Leben.

Seine ausgiebigen Alkoholexzesse sieht man auch seinen Werten an. Diesen
Fahrer sollte nur derjenige wahlen, der Forsaken an einem Vormittag in der
hirtesten Stufe durchzockt und nun auf der Suche nach der ultimativen Her-
ausforderung ist.
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Ges Bes Han Pow Sch Pan Rak Mun X

10 7 7 6 7 9 6 8 60

Einst der hdrteste Cop der uns bekannten Galaxien, heute einer der gemeinsten Freibeuter
Uberhaupt. Der Tag, an dem er drei seiner Kameraden ,.aus Versehen" liber den Haufen
schoB, kommentiert er heute mit den Worten: ,,Es war halt nicht mein Tag".

Wer dieses Bike wahit, trifft sicherlich keine falsche Wahl. Ausgewogen und
kampfstark - eine sehr gute Wahl fiir den Anfinger - wenn man mit dem mie-
sen Image leben kann.

REX HARDY

Ges Bes Han Pow Sch Pan Rak Mun X

Der Trucker, dessen Highway die MilchstraBe ist. Sein Spruch: ,Ein Mann ist nur soviel Wert
wie seine Ladung” prangt an der Windschutzscheibe jedes ehrbaren Lastwagenfahrers.
Doch mit seiner Ehrbarkeit ist es schon lange nicht mehr gut bestellt, denn irgendwie pas-
sen Alkohol und Diesel eben doch nicht zusammen.

In der Summe seiner Werte ist Rex sicherlich nicht die erste Wahl, sein gutes
Handling und sein starker Schutzschild machen ihn dennoch nicht nur fiir An-
fianger interessant.
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FOETOID

Ges Bes Han Pow Sch Pan Rak Mun X

7 3 3 8 9 5 5 3 43

Es gibt Dinge im Leben, die muB man gesehen haben und andere eben nicht. Dieses Ding
gehdrt zur zweiten Kategorie. Ein fehlgeschlagenes Kloning-Gen-Experiment brachte die-
ses Wesen zum Vorschein: skrupellos, hinterhltig, gemein. Nichts Gutes IaBt sich {iber
dieses Wesen sagen.

Dies gilt nur bedingt fiir seine Fihigkeiten im Kampf. Eine gute Grund-
schnelligkeit, gepaart mit groBer Kraft und einem guten Schild. Eine gute Wahl
fiir einen Draufgédnger ohne Geschmack.

NiM S00 SUN

év?:?g

Ges Bes Han Pow Sch Pan Rak Mun X

6 8 7 9 2 3 8 4 47

Vielleicht ist Nim Soo Sun einfach nur verriickt, wahrscheinlicher ist aber, daB sie ein ver-
riickter Psychopath ist, dem es SpaB macht, Gewalt und Vernichtung zu zelebrieren. Nicht
umsonst hat sie den Spitznamen ,Das Madchen mit der Klinge". Derzeit arbeitet Sie als
wFreischaffende” fiir die Organisation, die das meiste Geld bietet.

Eine ungewdhnliche Mischung aus Schnelligkeit, Kraft und Munitionierung mit
deutlichen Schwichen in der Panzerung, einem Mangel, der bei Forsaken nur
sehr schwer auszugleichen ist.
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SCEPTRE

Ges Bes Han Pow Sch Pan Rak Mun X

8 6 9 7 3 6 10 7 56

Sie kennen die Geschichte von Dr. lekyll und Mr. Hyde? Nun, dann kennen Sie auch die von
Nutta, freilich in einem moderneren Szenario. Nutta - das ist ein Transvestit, der am Tage
seinem Beruf als hochgeschatzter Arzt nachging und des nachts als Fotomodell fiir Furore
sorgte. Seine Depressionen nahmen eines Tages (iberhand, und er narkotisierte einen
Patienten nicht ganz fachgerecht mit einem Vorschlaghammer. Die neun Jahre Knast konn-
ten seine Laune nicht deutlich verbessern, und so rast er heute durch die Gegend, um
anderen Leuten auch den Tag zu vermiesen.

Seine Fahigkeiten sind beeindruckend. Geschwindigkeit, Waffen, Handling, Kraft
- alles ist vorhanden. DaB die Verteidigung da etwas abfillt, kann da schon
mal verschmerzt werden.

Ges Bes Han Pow Sch Pan Rak Mun X

Ein Aussatziger in seiner Welt - Sceptre. Er ist das Opfer eine genetischen Krankheit, welche
seinen Kdrper unansehnlich und seine Haut weif und fleckig machte, unfahig auch nur der
geringsten Sonnenstrahlung zu widerstehen. Er hatte keine Zukunft und so suchte er seine
Rettung in den Drogen, welche ihm den Weg in die Welt von Gewalt, Brutalitit und HaB
offnete. Hier fihlte er sich mit einem Male geborgen. In seinen Visionen trdumte er von
Menschen, die seinen Namen nur mit Furcht aussprachen - ein Traum, der sehr schnell
Wirklichkeit werden sollte.

(14)
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Ein Looser auf der ganzen Linie. Hier kannn der Rat nur sein: »Finger weg*.
Und iiberhaupt: Wer machte sich denn schon mit so einem Typen identifizieren?

Jo

Ges Bes Han Pow Sch Pan Rak Mun X

Jo verkérpert diesen Typ von Computerfreak, dessen Image wir seit Jahren bekdmpfen.
lede freie Minute verbringt er vor seiner Maschine. Eine lebenslange Mitgliedschaft in Dut-
zenden von Porno-Webs und eine Uberdosis von Hardcore-Techno-Drogen haben aus ihm
das gemacht, was er jetzt ist. Er ist ein Liebhaber von hochentwickelten Todesmaschinen,
und weniger sein Finger am Abzug hat ihn beriihmt gemacht, sondern sein iberragender
Intellekt.

. Jo ist einer der ,,perfektesten‘ Typen, die Forsaken bietet: Wenn Sie auf hohe
Geschwindigkeiten verzichten kénnen, dann ist Jo Ihr Mann.

CUVEL CLARK

Ges Bes Han Pow Sch Pan Rak Mun X

a Cuvel Clark: Er verkorperter den kleinen, gemeinen Gauner, der sich jeden Tag die Frage
‘ﬁz stellt: Warum arbeiten, wenn man es stehlen kann? Gesucht wird er an den meisten Platzen
' des Imperiums. Und dennoch gelingt es ihm immer wieder, die Gesetzeshiiter an der Nase

herumzufilhren und sie nur einmal an seinen Auspuffrohren riechen zu lassen. Er hat Be-

ziehungen in der gesamten Unterwelt, und es gibt nichts, das er nicht beschaffen kénnte,
vorausgesetzt, die Summe stimmt.
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HK5

NuBIA

Cuvel ist ein wundervoller Typ, wenn man nur seine Zahlen, nicht aber sein
sadistisches Grinsen sieht. Seine guten Offensiv- und Defensivkrifte halten
sich die Waage, so daBl die kleineren Schwichen ohne Belang sind. Sicherlich
einer der interessantesten Biker.

Ges Bes Han Pow Sch Pan Rak Mun X

8 4 4 3 7 10 9 10 55

Es sollte das letzte Wort in Sachen , Intelligenter Raumarmee" sein, und es wurde ein kom-
plettes Desaster. Seine programmierte Intelligenz lieB ihm gar keine andere Wahl: Alles
menschliche Leben ist zu vernichten, da es minderwertig ist und dem Plan von der Herr-
schaft der , Intelligenz" im Wege steht.

Vor Aggressivitit strotzend, schnell und sehr gut gepanzert, so prasentiert
sich die fliegende Kampffestung. Dieses Modell spricht den Anfinger ebenso
wie den Profi an und kann uneingeschrinkt empfohlen werden.

Ges Bes Han Pow Sch Pan Rak Mun X

4 3 7 10 6 6 3 9 48

Nubia war einst Teil einer sehr profitablen Partnerschaft mit einem bizarren Biomechanoid
namens ,Nib“. Sie lebten sehr qut von den Profiten ihrer gestohlenen Handelsqiter, bis
eines Tages Nib von einer Rakete getroffen wurde und von ihr ging. Seitdem ist sie als
Kopfgeldjagerin und bezahlter Killer unterwegs. Sie lernte es zu schétzen, Idioten das Le-
ben auszupusten, anstatt fiir sie zu arbeiten.

16,
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MOFISTO

CERBERO

Nubia hat Durchschnittliches zu bieten, und das ist nicht unbedingt negativ zu
verstehen. Sie laBt dem Spieler alle Méglichkeiten fiir eine eigene Strategie,
unterstiitzt ihn aber leider nicht dabei.

Ges Bes Han Pow Sch Pan Rak Mun X

7 1 8 9 6 5 2 9 47

Im Jahre 2212 wurde die Transtec Robotic Corporation fiir schuldig befunden, beim Entwurf
ihres Vielzweck-Kampfroboters IV mehrfach gegen galaktisches Recht verstoBen zu haben.
Alle bis dato gebauten Roboter wurden zerstért und zu Altmetall verarbeitet. Alle? Mofisto
war (oder ist?) eine solche Kampfmaschine. Ein Veteran, kampferprobt in zahllosen
Droidenkdmpfen. Sein plétzlich nahendes Ende paBt so gar nicht in sein Uberlebens-
programm, und er entschloB sich, offline zu operieren.

Es scheint, als wire die Technik von Mofisto nun doch ein wenig in die Jahre
gekommen. Immer noch ein respektabler Krieger, aber nicht die erste Wahl,
wenn es um die Defensivstirke geht.

Ges Bes Han Pow Sch Pan Rak Mun X

9 8 9 8 8 4 9 3 58

Cerbero ist wahrscheinlich der letzte groBe Schatzsucher in den bekannten Universen. Er
selbst sieht sich in der guten alten Tradition des roten Kosars und Francis Drake. Andere
vergleichen ihn eher mit Kapten Flynn, jenem ungliickseligen Kapitén der Bounty. Im Gegen-
satz zu seinen verblichenen Idolen lauft er nicht mit Prothese oder Augenklappe herum,
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SLICK

sondern besucht lieber den Bio-Chirug, um defekte ,Einzelteile" seines Kérpers gegen
hochwertigere Ersatzteile aus den Foschungszentren einzutauschen. So verfiigt er inzwi-
schen Uiber ein Titan-Herz, eine giftresistente Lunge und Infrarot-sensible Augen.

Was fiir ein Mann: Ausgeglichene Werte in allen Bereichen, besondere Fihig-
keiten und ein Charakter, mit dem man sich identifizieren kann. Wer hier nicht
schwach wird, ist entweder hetero oder einfach nur unsensibel.

Ges Bes Han Pow Sch Pan Rak Mun X

10 9 10 7 5 8 1 8 58

Der Liebhaber seltener Kréuter und Graser, der Fan von mitnichten verschreibungspflichtigen
Medikamenten, das ist Slick. Er liebt es, auf seinem Bike durch die Stadt - sorry, seine Stadt
- zu bummeln. Die Bass-Drum gibt den Rhythmus seines Lebens vor. Nichts passiert in
dieser Stadt, von dem Slick nicht wiite.

Halten Sie diesen Kerl bloB nicht fiir einen Dorftrottel: Er hat alles, was ein
perfekter Gladiator im Kampf um Forsaken haben muB. Fiir alle, die den schnel-
len und kompromiBlosen Dogfight suchen, die ideale Waffe.
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KAPITEL 2 - DIE WAFFEN

In diesem Kapitel erfahren Sie alles iber die Waffen und PowerUps. Die Waffen werden
unterschieden zwischen sekundéren und priméren Waffen, also Waffen die entweder mit
der linken oder rechten Maustaste (bzw. Feuerknopf 1 oder 2) abgefeuert werden. Die
Minen, die auch der rechten Maustaste (Feuerknopf 2) zugeordnet sind, werden auf Grund
Ihrer besonderen Arbeitsweise in einem eigenen Abschnitt behandelt.

PRIMARE WAFFEN

Suss GUN

Die primdren Waffen sind SchuBwaffen im modernen Desgin. Insgesamt sechs bekannte
und neuartige Varianten gilt es zu entdecken und zu beherrschen.

Das ist der Laser, mit dem Ihr Bike standardméBig ausqeriistet ist. Fine sehr effiziente
Waffe, die immer wieder zum Einsatz kommt, auch in héheren Levels, Die Energiekugeln, die
dieser Laser verschieBt, haben nur eine mittlere Geschwindigkeit, daher ist ,Vorhalten"
(Zielen auf einen Punkt, den der Gegner erst spater erreichen wird) unbedingt notwendig.
In engen Gangen oder Schéchten ist diese Waffe sehr wirkungsvoll, da meist wenige Treffer
ausreichen, um das gegnerische Gefahrt fluguntauglich zu machen.

Aufgeladen wird diese Waffe mit dem Plasma Pack.

Die moderne Variante des Maschinengewehrs. Ein kurzer Druck auf den Ausléser, und es
lésen sich ein Dutzend kleiner Geschosse, die sehr wirkungsvoll auf kurze Distanz sind.
Diese Waffe findet ihr Einsatzgebiet besonders bei sehr schnellen wendigen Gegnern. Wenn
auch der AbschuB mit dieser Waffe etwas lénger dauert, so ist er dennoch sehr wirkungs-
voll, da der Gegner sténdig gezwungen wird, seine Position zu verandern.

Munitionsnachschub erhalten Sie {iber diesen +Patronengurt”.
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Diese Waffe erfordert ein leichtes Umdenken bei der Benutzung, und man sollte tunlichst
daran denken, daB dieser Energiepulsstrahler erst dann ,losgeht", wenn man den Feuer-
knopf loslaBt. Solange man den Knopf gedriickt hélt, wird die Energieladung immer weiter
gesteigert. Die Zerstérungskraft, die von dieser Waffe ausgeht, ist sehr hoch. Leider sind
die Energiebille verhdltnismaBig langsam, so daB auch behabige Gegner noch Zeit finden,
auszuweichen, Daher ist diese Waffe besonders in geraden Gangen von groBem Nutzen —
dort, wo dem Gegner kein Platz zum Ausweichen bleibt.

Auch diese Waffe wird vom Plasma Pack gespeist.

Der Trojax-Energiepulsstrahler bei der Arbeit

TRANSPULSE

Eine grafisch besonders eindrucksvolle Waffe. WeiBe Energieladungen 16sen sich in rasen-
r der Geschwindigkeit und prallen von Winden und Gegenstéinden ab, um dann doch letztlich

ihr Ziel zu finden. SchieBen Sie doch einfach mal durch gedffnete Tiiren oder in Génge

hinein, die Sie nicht vollstandig einsehen kénnen, und warten Sie darauf, was geschieht.
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Dies ist eine sehr zerstorerische und vielseitig anwendbare Waffe, bei der es einfach SpaB
macht, ihrer Arbeit zuzusehen.

Aufgeladen durch das Plasma Pack.

Transpulse - wunderschon und tédlich

Hier ist er, der Laser, den wir aus allen SciFi-Filmen kennen und der auch in anderen Spielen
nahezu ausnahmslos vertreten ist. Die zwei energiereichen Laserstrahlen zerschmelzen
(fast) alles, was sich lhnen in den Weg stellt. Bei dieser Waffe ist kein ,Vorhalten" notwen-
dig, da sich selbstverstandlich der Laser mit Lichtgeschwindigkeit for tbewegt. Mit Hilfe die-
ser Waffe kénnen Sie auch groBere Gruppen oder Ziele gleichmaBig ,bestreichen” und
erzielen fast immer einen Erfolg damit.

Energiequelle ist das Plasma Pack.
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PYROLITE RIFLE

Nun, auch der nicht minder bekannte Flammenwerfer kommt in Forsaken zum Einsatz. Nicht
nur grafisch imposant in Szene gesetzt, sondern auch sehr wirkungsvoll und zerstorerisch.
Auf kurze und mittlere Entfernungen kompromiBlos und effizient.

Sie kdnnen mit dieser Waffe nicht im eigentlich Sinne ,zielen, sondern halten einfach drauf,
Daher bietet sich diese Waffe besonders an, wenn Sie von mehreren Gegner gleichzeitig

frontal angegriffen werden.

Bendtigt spezielle Nachfiill-Packs.

Pyrolite Rifle - und die Grillsaison ist eroffnet
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SEKUNDARE WAFFEN

MuG MisSILE

Bei den sekundéren Waffen handelt es sich um raketenahnliche Geschosse die mit der
rechten Maustaste bzw. dem Feuerknopf 2 abgefeuert werden. Sieben verschiedene Rake-
ten kommen in Forsaken zum Einsatz, wobei die Thief-Missile nur im Multiplayerspiel zu
finden ist.

Dies ist die Standardrakete, mit der Ihr Bike ausger(stet ist. Diese Rakete ist ungelenkt und
verhaltnismaBig langsam. Ihre Existenzberechtiqung erhilt diese Waffe dadurch, daB man
verhdltnismdBig oft Nachschub dafilr findet. Also immer mal wieder anwenden, auch wenn
nicht jede Rakete ihr Ziel findet. Selbstversténdlich ist auch diese Waffe in engen Korridoren
am besten aufgehoben oder in Gangen, in denen dem Gegner keine Ausweichméglichkeit
bleibt. Auch sehr gut anzuwenden auf ,periodische” und ,,dumme* Gegner, also auf Ziele,
die man vorausberechnen kann.

SOLARIS MISSILE

e

MFRL

Die Solaris-Rakete nimmt Ihnen gegeniiber der MUG-Rakete viel Arbeit ab: einfach in Rich-
tung des Feindes abfeuern und sich dann von dem Schauspiel unterhalten lassen, wie der
Gegner versucht die Solaris abzuschiitteln. Was ihm aber nur in den seltensten Fallen gelin-
gen wird. Bei der Solaris handelt es sich um eine Heat-Seeking-Missile - eine Rakete, die
von der Hitze des gegnerischen Auspuffs magisch angezogen wird. Auch Gegner, die sich in
Nischen oder hinter Mauern verstecken, werden von der Solaris aufgespiirt.

MultiFireRocketLauncher - der Name ist Programm: RaketenabschuB im Zehntelsekunden-
takt. Obwohl die Raketen ungelenkt sind und nur Giber eine verhiltnisméBig geringe Spreng-
kraft verfiigen, ist diese Waffe sehr hilfreich im Kampf Face-to-Face. Die Raketen sind sehr
schnell und lassen dem Gegner kaum eine Chance zum Ausweichen.

Wenn die Sprengkraft der Raketen auch nicht ausreicht, den Gegner sofort zu vernichten,
so zwingen sie ihn doch in die Flucht. Und wenn ein Gegner erst einmal seinen Riicken
prasentiert, dann hat er jegliche Existenzberechtigung verloren.
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GRAVGON MISSILE

[/

Die Gravitationsrakete errichtet nach der Detonation ein Gravitationsfeld, das alles, was
sich bewegt, zu sich heranzieht. Einige Gegner werden allein von der Detonation der Rakete
zerstort, die anderen verharren unbeweglich in dem Kraftfeld, das die Rakete aufbaut und
kdnnen so sehr leicht auf andere Weise eliminiert werden. Setzt man diese Rakete ge-
schickt ein, kénnen sehr viele Gegner mit minimalem Aufwand vernichtet werden.

SCATTER MISSILE

)

/i

Dies ist die Rakete, die jedem Gegner mehr als nur Kopfschmerzen bereitet. Sie ist wendi-
ger, schneller und verflgt liber mehr Sprengkraft als die Solaris. Einfach abfeuern, und sie
verfolgt ihr Opfer wie eine Klette, bis sie ihre Bestimmung erfilllt hat. Durch die héhere
Geschwindigkeit und die besseren Flugeigenschaften ist sie fiir den Gegner noch schwerer
abzuschieBen. Das einzig bedauerliche an dieser Rakete ist, daB sie viel zu selten vor-
kommt.

TITAN MISSILE

Das ist der Meister Proper unter den Raketen: abfeuern und der Raum ist sauber. Die
Sprengkraft ist schier unglaublich, und die Technik die dahintersteht, noch viel mehr. Nicht
nur, daB die Titan Missile explodiert wie eine Rakete, dariiber hinaus 15sen sich bei der
Explosion mehrere Raketen (vergleichbar Scatter) und nehmen die Gegner unter BeschuB,
die bei der ersten Druckwelle nicht gleich zerplatzt sind. Aber Vorsicht: Bringen Sie sich in
Sicherheit, bevor das Fest beginnt, Die Druckwelle ist enorm und kann verheerende Scha-
den anrichten.
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THIEF MISSILE

Y

Die zerstorerische Arbeit der Titan-Rakete

Dieser Rakete kommt eine besondere Rolle zu: Sie ist ausschlieBlich in Multiplayer-Spielen
vorzufinden, da sie dazu dient, dem Gegner die Waffen zu entwenden. Das heiBt, trifft eine
solche Rakete Ihren Mitspieler, verliert dieser seine Waffen und Ausriistung, die fiir Sie zum
abholen bereitliegt. Eine kleine feine Rakete, die fiir viel Freude sorgt. Zumindest bei dem
der sie abfeuert.

Die Minen entfachen Ihre Wirkung im Gegensatz zu den sonstigen primaren und sekunda-
ren Waffen nicht sofort. Sie werden abgeworfen (wie die sekundéren Waffen mit der rechten
Maustaste oder dem Feuerknopf 2) in der Hoffnung, daB eine gegnerische Einheit diese
Sprengladung ,iibersieht' und damit in ihr Verderben fliegt.




FORSAKEN — STRATEGIEN & LOSUNGEN

PURGE MINE

Die einfachste aller Minen: Die Funktionsweise ist denkbar einfach: Minen als sekundare
Waffe einstellen und ,,abfeuern”, was in diesem Fall meint, sie wird hinter lhrem Gefihrt
fallengelassen. Alle Minen werden auf diese Weise ausgesetzt. Dieser Sprengkdrper rea-
giert ausschlieBlich auf Beriihrung. Fahren Sie daher nicht riickwirts in die Minen nach
dem Abwerfen; Ihr Schutzschild wird es Ihnen danken. Durch den einfachen Mechanismus
ist das Einsatzgebiet dieser Minen klar umrissen: Sie werden verfolgt und kénnen |hren
Gegner einfach nicht abschiitteln. Fliegen Sie einfach in den néchsten Gang oder Schacht
hinein, und achten Sie darauf, daB lhnen der Gegner schén folgt. Und dann beginnen Sie -
wdhrend Sie weiterfliegen - den Gang zu verminen. Das Uberraschungsmoment ist auf lhrer
Seite. AuBerdem eignet sich diese Mine ganz ausgezeichnet dazu, lastige Patrouillen-
fahrzeuge aus dem Weg zu réumen — gleichgiiltig, ob Fahrzeug, Flugzeug oder Eisenbahn.
Legen Sie einfach ein paar Minen auf die befahrene Route, und schon sind Sie einige Sor-
gen los. Wenn Sie die Minen nur nah genug beieinander positionieren, dann kann die Deto-
nation einer einzelnen Mine eine Kettenreaktion hervorrufen, die jeden Gegner ins Verder-
ben stiirzt.

QuaNTUM MINE

Die Funktionsweise der Quantum Mine ist die gleiche wie bei der Purge Mine, allerdings
schéner, groBer, gewaltiger ... Die Druckwelle, die Quantum Mines bei der Explosion erzeu-
gen, ist noch in einiger Entfernung spiirbar - also mit einem gezielten SchuB von ganz weit
weg zur Explosion bringen.

Wie jedes Ding hat auch die Pine Mine zwei Seiten: Sie als Gegner vor sich zu haben, bedeu-
tet, den ultimativen AdrenalinstoB zu bekommen, sie als Verbiindete selbst ausgesetzt zu
haben, sorgt fiir Ruhe und Zufriedenheit. Dabei ist diese Mine eigentlich gar keine Mine im
eigentlichen Sinne. Auf gegnerische Einheiten schieBt sie unabldssig und in hoher Geschwin-
digkeit Raketen ab. Am Ausgang eines Ganges ausgesetzt, bindet Sie viele Feinde.
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Mein Freund die Pine Mine

PowER-UPS

Unter dem Begriff PowerUp werden Gegensténde verstanden, die lhre Gefahrt ,aufriisten”,
Dies kann in der Form geschehen, daB Ihr Schild eder |hre Waffen verstarkt werden, oder
daB Sie ein zusatzliches Leben erhalten. In Forsaken gibt es viele Méglichkeiten Ihr Mator-
rad zu tunen. Ob Tarnkappe oder Nachtsichtgerét, hier ist alles enthalten was der Biker von
heute bendtigt.

SHIELD

Nach wenigen Minuten im Spiel werden Sie feststellen, daB dies das wichtigste Power-Up ist,
was sie finden kénnen, nein miissen. Es frischt lhr Schutzschild wieder auf, welches fiir das
Uberleben in Forsaken unerl3Blich ist.

29,
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Soviel Gliick werden Sie nur selten haben: vier Shield-Einheiten

CHAOS=SHIELD

POWERPOD

Dieses Extra macht Sie fiir 30 Sekunden unverwundbar, Bevor Sie es aufnehmen, sollten Sie
sich daher umsehen, denn es ist garantiert kein Zufall, daB die Programmierer dieses
wundervolle Add-On hier liegengelassen haben. Meist ist eine knallharte Aufgabe in der
Nahe, die eben nur mit diesem Schutz zu 16sen ist.

Damit ,,risten” Sie lhre Primarwaffen auf: Je nach Waffe hat dieses Power-Up verschiedene
Wirkungen. Bei manchen Waffen erhéht sich die Durchschlagkraft, andere wiederum sind
schneller wieder einsatzbereit oder schieBen in héherer SchuBfrequenz. Sie kdnnen zwei
Powerpods aufnehmen, die sich in ihrer Wirkung ergénzen.

30)
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GOLDEN POWERPOD

Nach Aufnahme des ,Golden Powerpod* erreichen Ihre Primarwaffen sofort ihre volle Wir-
kungskraft (als wenn Sie drei ,normale” Powerpods aufgenommen hitten). Zusétzlich er-
halten Sie vier Orbitals (Zusatzwaffen, die Ihr Bike umkreisen und die Feuerkraft um ein
vielfaches verstarken).

Leider ist dieses Power-Up auch viel zu selten zu finden, da es lhnen einen wirklichen
Vorteil gegeniiber Ihren Gegnern verschafft,

ORBITAL PULSAR

Wenn Sie dieses Power-Up aufnehmen, umkreist das Orbital Ihr Bike wie ein Satellit. Wie
viele Orbitale gerade Ihr Gefahrt umkreisen, verrat lhnen die Zielvorrichtung in der Mitte
des Bildschirms. Fiir jedes Orbital erscheint dort ein rotierender Kreis. Sie kdnnen maximal
vier Orbitale aufnehmen. Ubrigens: Orbitale reagieren sehr empfindlich auf BeschuB und
wverschwinden" dann einfach. Nach einem heiBen Gefecht miissen Sie sich also nicht wun-
dern, wenn |hre Orbitale einfach weg sind. Die Wirkungsweise der Orbitale ist schnell er-
Kldrt: Sie unterstiitzen immer Ihre Primarwaffe und zielen auf das gleiche Ziel wie diese. So
wird Ihre Feuerkraft vervielfacht,

Der Turbo fiir Ihren Chopper. Einfach aufnehmen und Gas geben. Um den Turbo zu aktivie-
ren, miissen Sie eine bestimmte Taste (bei der Standard-Tastenbelegung ist dies (5)) driik-
ken, Ihr Bike féhrt also nicht die ganze Zeit schneller. AuBerdem ist der Treibstoff fiir den
Turbo relativ schnell aufgebraucht. Um den Turboantrieb erneut nutzen zu kénnen, miissen
Sie wieder ein solches Paket Nitro aufnehmen.

RESNIC REANIMATOR (EXTRA LIFE)

S0 wertvoll dieses Power-Up auch ist, so wenig gibt es dazu zu sagen, denn es verschafft
lhnen ein zusdtzliches (virtuelles) Leben.
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NIGHTVISION

E Ein sehr niitzliches Power-Up: Es ermdglicht Ihnen, sich auch in sehr dunklen Géngen zu
P orientieren. Das hilft Ihnen vor allem bei der Suche nach Secret Areas und dem richtigen
Weg. Diese auf Basis von Infrarotstrahlen arbeitende Brille ist ein sehr niitzliches, leider

aber auch ein sehr seltenes Tuningpack fir Ihr Bike.

STEALTH MANTLE

Dieses Power-Up macht Sie fiir eine bestimmte Zeit — fast - unsichtbar, Damit kénen Sie
‘g einer Ubermacht von Gegnern ,aus dem Weg" gehen oder sich einfach eine bessere Posi-

“ tion verschaffen.

BIKE COMPUTER

Das Juwel unter allen Power-Ups: Es ristet |hr Bike in der Form auf, daB sie immer und
standig iiber die Position und Anzahl der gegnerischen Einheiten informiert sind. Sehr hilf-
reich im Kampf gegen die feindlichen Heerscharen,

SMOKE DISPENSOR

Immer wieder treffen Sie im Verlauf des Spiels auf Raume, die mit Gas gefiillt sind. Dieses
Tool hilft lhnen, sich in diesen Raumen langer aufhalten zu kinnen, ohne daB Ihre Lebens-
energie (reprdsentiert durch das Schild und die Schutzhiille lhres Motorrades) leidet.

CHAFF DISPENSOR

Eine wirklich sinnvolle Anschaffung fiir Ihren fahrbaren Untersatz: Eine Vorrichtung, die Sie
vor herunterfallenden Gerélimassen und Schutt schiitzt. Und wahrlich, in Forsaken werden
viele Steine auf |hren Helm prasseln. Schade, daB man dieses Power-Up nicht einfach am
ndchsten Kiosk kaufen kann.
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KAPITEL 3 - DIE GEGNER

Die Zahl der Gegner ist fast uniiberschaubar in Forsaken. Mehr als zweihundert kénnen
Ihnen in einem Level begegnen. Da ist es gut zu wissen, mit wem man es gerade zu tun hat,
damit man ihn ganz individuell ,,betreuen kann.

GEFECHTSTURME

Die Gefechtstiirme sind stationdre Einheiten, also Einheiten die sich nicht bewegen. Das
macht Sie aber nicht minder gefahrlich. Meist an strategisch gut ausgewihlten Orten po-
stiert, machen Sie dem Spieler das Leben schwer,

SLUG (PHOTONEN-GEFECHTSTURM)

Der Photonengefechtsturm feuert - wie nicht anders zu erwarten - Photonen in Richtung
des Spielers. Dabei verfiigen diese Photonen iiber eine Zielsucheinrichtung, die es ihnen
ermdglicht, sich an lhre Fersen zu heften. Die Photonen werden immer in Salven von drei
Schiissen abgefeuert. Obgleich sie verhaltnisméBig langsam und auch leicht abzuschieBen
sind, sind sie doch sehr lastig, besonders dann, wenn Sie von zwei oder mehr Tiirmen auf
einmal unter BeschuB genommen werden. Die beste Taktik gegentiber diesen Tirmen zu
bestehen ist, sie mit zielgerichteten Pulsarschiissen gleichméBig ,einzudecken”, so daB die
Photonen direkt nach dem Austritt zerstért werden und in den Pausen zwischen den Salven
der eigentliche Gefechtsturm miirbe geschossen wird.

PuLSE (IMPULS-GEFECHTSTURM)

Die Geschosse des Pulse-Gefechtsturms bestehen aus Pulsaren. Die Geschwindigkeit ist
héher als die von Photonen und mit gréBerer Vernichtungskraft. AuBerdem erfolgt die
Zielsucheinrichtung mittels Radarverfolgung, was ein Abhangen der Pulsare fast unméglich
macht. Wenn Ihnen einige Geschosse diese Sorte im Nacken hangen, schalten Sie kurz
einmal den Turboantrieb ein, gewinnen Abstand und erwarten dann die Geschosse in einem
Gang oder Schacht, um sie einfach abzuschieBen.
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(DOPPEL-GEFECHTSTURM)

Das doppelte Lottchen - nur nicht so nett. Zwei Impuls-Kanonen auf einem Haufen, das
bedeutet Arger, da beide Salven in unterschiedlichen Richtungen den Turm verlassen, aber
beide mit dem gleichen Ziel. Das erschwert die Vernichtung der Pulsare.

(LASER-GEFECHTSTURM)

Ein unbequemer Gegner, der sehr schwer zu berechnen ist und dessen Strahlen man kaum
ausweichen kann, da sie mit Lichtgeschwindigkeit ausgesendet werden. Hier gilt das ober-
ste Gesetz von Forsaken im besonderen MaBe: immer in Bewegung bleiben.

(RAKETEN-GEFECHTSTURM)

Eine wirklich unangenehme Erscheinung ist diese Raketen-AbschuBrampe. Mit hoher Ge-
schwindigkeit schieft diese Gefechtsstation kleine aber sehr wirksame Raketen in Richtung
des Gegners - also lhnen - ab. Die Raketen sind zwar ungelenkt, dennoch treffen sie leider
sehr haufig durch ihre hohe Geschwindigkeit ins Ziel. Auch miissen Sie versuchen die Zeit
zwischen den Salven mdglichst geschickt auszunutzen, um den Turm ohne gréBere Blessu-
ren zu lberstehen.

BODENEINHEITEN

MEx Ton

Die Bodeneinheiten in Forsaken erinnern an Panzer. Mit einer Vielzahl unterschiedlicher
Waffen bestiickt konnen Sie den Spieler in arge Bedréngnis bringen. Meist fahren diese
Kampfeinheiten auf ,vorbestimmten* Wegen, was Ihre Beseitigung ein wenig vereinfacht.

Dieses panzerdhnliche Gefahrt schieBt, sobald Sie in sein Gesichtsfeld treten. Es verhalt
sich nicht besonders intelligent, und seine Waffe hat nicht die stérkste Wirkung. Trotzdem:
Viele Hunde sind des Hasen Tod. Und darum vermeiden Sie Gefechte mit mehreren dieser
lager gleichzeitig.
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LEGZ

Dieser Kampfroboter verfiigt dhnlich dem Slug iiber eine PhotonenabschuBvorrichtung. Doch
im Gegensatz zu dem Gefechtsturm bewegt sich diese Kampfmaschine. AuBerdem feuert
sie die Geschosse nicht direkt in Richtung des Gegners ab, sondern quer zur Laufrichtung.
Diese macht den gleichzeitigen BeschuB der Photonen und des Legz sehr schwierig. Intel-
ligenz ist jedoch nicht die Stérke dieses Roboters. Einfach mal einige Minen in den Weg
legen und abwarten. Wer sagt, daB das Aussitzen von Problemen nicht der richtige Weg ist?

Dieser Wachtmann in Panzerform hat die unangenehme Eigenschaft, mit Gravgon-Raketen
zu schieBen. Obgleich die Zerstérungskraft dieser Rakete verhaltnisméBig gering ist, ist die
Wirkung doch verheerend: Sie werden zu einem Punkt hingezogen und kénnen sich eine
Zeitlang nicht mehr bewegen. So werden Sie zur idealen Zielscheibe fiir andere gegneri-
sche Einheiten.

Ausgestattet mit einem Zielsuchsystem feuert dieses Bodenfahrzeug Raketen auf Sie ab.
Aber nicht nur die abgeschossenen Raketen folgen lhnen, sondern auch die Roboter selbst.
Ein Versuch mit Pine Mines die Atomisierung dieser Snubs herbeizufiihren, kann daher sehr
vielversprechend sein.

LUFTEINHEITEN

Von diesem Einheitentyp geht sicherlich die gréBte Gefahr aus - wenn man von den
Endgegnern einmal absieht. Meist sehr schnell und wendig, mit unterschiedlichen Waffen
ausgeristet, erfordert jede Fliegereinheit lhre volle Aufmerksamkeit. Die Strategie, nach
denen diese Kdmpfer vorgehen ist nicht immer sofort einsichtig. Manchmal verfolgen sie
Sie, manchmal nicht. Dartiber hinaus, verfiigen diese Einheiten auch iiber so etwas wie
Intelligenz: Wenn Sie schwer angeschossen worden sind, dann fliichten Sie. Sie lauern im
Hinterhalt und greifen Sie bevorzugt von hinten an.




AIRMOBIL
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Einfach nur lastig - das ist das positivste was man (iber diesen leichten Gleiter sagen kann.
Einzeln betrachtet ziemlich ungeféhrlich, aber da sie meist in Verbanden von zwei bis fiinf
Einheiten auftreten, sind sie durchaus ernstzunehmende Gegner. Achtung: Vernichtet man
diesen Flieger nicht vollstandig, gerdt er ins Taumeln und schieBt unabldssig und nicht
berechenbar seine Geschosse hinaus. Nehmen Sie sich davor in acht.

Diese auf den ersten Blick sehr unscheinbare Einheit hat es faustdick hinter den Turbinen,
denn sie ist nahzu unsichtbar. Erst bei langerem BeschuB wird sie mehr und mehr sichtbar,
Viel unangenehmer sind jedoch die harten Pulse-Geschosse, die von ihm ausgehen. Versu-
chen Sie diesen Gegner soviel wie moglich zu beschéftigen, ihn zum Ausweichen zu zwin-
gen, denn dann ,vergiBt“ er das feuern.

Mit seinen Laserstrahlern ist das Lazbot eine echte Herausforderung. Wenn Sie zur Ver-
nichtung die Strategie ,,in den Tunnel locken und dann Minen auslegen” wahlen, dann ach-
ten Sie darauf, spiralférmig durch den Gang zu fliegen, d.h., sich wahrend des Fortbewegens
um die eigene Langsachse zu drehen. Dadurch verteilen Sie einerseits die Minen besser im
Schacht, andererseits wird Ihr Gegner dadurch irritiert, und seine Schiisse kénnen sich
nicht auf einen Punkt fixieren.

Hoppla, wenn lhnen ein solches Geféhrt begegnet, sollten Sie mit allem rechnen, aber vor
allem sollten Sie den Riickwértsgang einlegen und sich lhre Strategie fiir einen Angriff
reiflich {berlegen. Nicht nur, daB diese fliegende Versorgungseinheit mit Titan-Raketen
ausgestattet ist, die flir sich genommen schon eine tédliche Bedrohung darstellen, sondern
dartiber hinaus kann diese Einheit de facto jede nur denkbare Waffe, Rakete oder Mine mit
sich fiihren. Lassen Sie sich nicht auf ein Duell mit dieser Festung ein, sondern versuchen
Sie, das Gefahrt in eine Falle zu locken oder - wenn Sie haben - schenken Sie dem Airmobil
lhre ganze Aufmerksamkeit, indem Sie ihm Ihrerseits eine Titan-Rakete auf den Hals het-
Zen.
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MINELAYER

LEVITANK

s

HUNTER

Diese Einheit muB lhnen keine Angst einjagen, wohl aber die todliche Fracht, die sie in
regelmdBigen Abstdnden hinter sich abwirft. Warten Sie nicht darauf, daP sich der Minen-
vorrat irgendwann erschépft - dem ist namlich nie so. AuBerdem hinterlassen diese de-
struktiven Maschinen in den héheren Levels nicht nur Purge sondern auch Quantum Mines.
Es ist sehr, sehr schwer einen solchen Minenleger zu zerstoren. Selbst eine Titan-Rakete ist
nicht in der Lage, diese Einheit einfach wegzuwischen. Vorteil bei diesem Gegner ist aber,
daB er sich nicht wehrt, auBer daB er, wie der Hund des Nachbarn, permanent Tretminen
hinter sich aussetzt.

Ausgertistet mit einem Aquivalent zu Ihrem Chaos-Schild ist diese Einheit, wenn das Schild
eingeschaltet ist, nahezu unverwundbar. Dem hohen Energieverbrauch dieses Schutzschildes
ist es zu verdanken, daB es von Zeit zu Zeit abgeschaltet werden muB. Nur in diesen Mo-
menten kdnnen Sie sich bei |hrem Gegner ,Gehér verschaffen®, Dariiber hinaus ist der
Surpressor mit einer militarischen Puls-Kanone ausgestattet, die vergleichbar einer Trojax
arbeitet. Da Sie die Durchschlagskraft dieser Waffe kennen, wissen Sie, worauf Sie sich
einlassen.

Schwer bewaffnet und hart gepanzert ist Levitank eine harte NuB, die es zu knacken gilt.
Durch die enorme GroBe ist dieser KoloB nur sehr schwer zu manévrieren, daher gibt er ein
sehr gutes Ziel ab. Auch hier gilt: Immer in Bewegung bleiben. Durch die groBe Zielfliche
und die Kontinuitdt in seinem Flug haben Sie hier die Maglichkeit, iiberschiissige MUG-
Raketen zu entsorgen, fiir die Sie sonst vielleicht keine Verwendung mehr haben.

Eine fliegende Seuche: Hunter! Schnell, flink und zielsicher. Der Geschiitzturm, tiber den
diese Flieger verfiigen, kann Ihnen das Leben ganz schén schwer machen. Hier diirfen Sie
ruhig schon mal eine Solaris oder Scatter-Rakete opfern, um sich dieser Plage zu entledi-
gen.
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Eine heiBe Sache ist das, mit der Max Sie beschaftigt. Mit Flammenwerfern geht er auf Sie
zu. Das kann ganz schén brenzlig werden! Reagieren Sie cool und gelassen. Ihr Vorteil ist
die Geschwindigkeit und natiirlich Ihre Intelligenz. Wie wére es mit einem indirekten Trans-
pulse-BeschuB aus einer Nische heraus. Oder mit einigen wohlgemeinten Raketenabschiis-
sen? Auch eine Pine Mine - sofern vorhanden - erfreut das Spielerherz.

SPEZIALEINHEITEN

Auf den folgenden Abbildungen werden Ihnen einige der ,schénsten” Gegner in aller Kiirze
vorgestellt. Es handelt sich dabei um spezielle ,Einheiten”, die meist nur einmal im Spiel
vorkommen.

Mehr Details zu diesen ,Ungeheuern” finden Sie in der Beschreibung des Levels, in dem sie
vorkommen, in Kapitel 5.

NUKLEAR-KRAN

Der Nuklear-Kran ist eine vollkommen passive Einheit, die radioaktives Gefahrengut
hin- und hertransportiert. Der Aufenthalt in der Nihe des Lastkrans ist absolut
todlich.
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AVATAR

Avatar - ein laserspeiender Wichter, der sich darauf konzentriert Sie méglichst
schnell ins Jenseits zu befordern

EXOGENON

Exogenon - die Riesenspinnen greifen wieder an. Vorsicht vor der tédlichen
Umklammerung dieses Monsters.
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KAPITEL 4 - STRATEGIEN

Dieses Kapitel mdchte Ihnen einige grundlegende Tips und Tricks an die Hand geben, die
das Uberleben in Forsaken ein wenig einfacher gestalten.

IHRE ERSTE FAHRSTUNDE

Machen Sie sich mit Ihrem Gefahrt vertraut. Ihr Bike beherrscht wesentlich mehr Bewegun-
gen, als nur vorwdrts und riickwérts. Je nachdem, welche Steuerungsart Sie benutzen (Ta-
statur, Maus, Joystick) miissen Sie die zusétzlichen Steuerungsvarianten erst einmal erler-
nen oder bestimmten Tasten oder Knépfen zuweisen. Besonders dem , Strafen” - das Gleiten
des Motorrades nach rechts oder links - und dem Rollen - die Rotation des Fahrzeugs um
die Langsachse - kommt eine enorm wichtige Bedeutung im Kampf zu.

Das ,Strafen” kommt immer dann zum Einsatz, wenn Sie Ihrem Gegner gegentiberstehen
und seinen Schiissen ausweichen miissen ohne ihn aus dem Fadenkreuz zu verlieren.

Das Rollen erschwert es lhrem Gegner, Sie als Ziel zu fixieren. Wenn Sie sich vorwirts oder
riickwarts bewegen und dabei gleichzeitig das Motorrad um die Langsachse rotieren las-
sen, machen Sie es dem Gegner wesentlich schwerer, sich auf Sie einzustellen. AuBerdem
sollten Sie, wenn Sie durch einen Gang fliegen, mit der Absicht, diesen Gang zu verminen,
sich ebenfalls rollend fortbewegen und gleichzeitig die Minen abwerfen. Dadurch werden
die Explosionskérper gleichméBig im Gang verteilt, was es dem Gegner schwerer macht,
lhnen auszuweichen.

KEEP ON RUNNING

Bleiben Sie in Bewegung. Diesen klugen Ratschlag haben Sie sicherlich schon 6fter gehért.
Oft wird dieser gut gemeinte Hinweis falsch interpretiert. In Bewegung bleiben heift nicht,
in voller Geschwindigkeit in jeden neuen Raum zu fliegen, um dann alle gegnerischen Ein-
heiten auf sich zu ziehen, wie der Honigkuchen die Ameisen. Vielmehr soll die Bewegung
einzig und allein dazu dienen, dem Feind exakte Schiisse unméglich zu machen.

Und wer sagt, daB Sie immer nur vorwérts fliegen miissen? Gerade dann, wenn Sie von
feindlichen Lufteinheiten verfolgt werden, soliten Sie riickwérts fliegen, denn nur so haben
Sie eine Chance, sich bei der Flucht noch zu wehren. Wenn Sie sich in dem Raum oder Gang
noch nicht orientieren konnen, so schalten Sie einfach den Riickspiegel ein ((F&)). Dieses
Fliegen erfordert sicherlich einige Ubung, aber die Wirkung rechtfertigt eine solche Miihe.
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MACHEN SIE SICH EIN BILD

Bevor Sie groBe und uniibersichtliche Réume betreten, machen Sie sich - soweit es geht
aus Nischen und Vorspriingen heraus - mit der Architektur des Raumes vertraut. Versu-
chen Sie den Raum schon vorher zu erkunden, damit die Uberraschung beim Betreten des
Raumes nicht gar so groB ist.

ISOLATION IST WICHTIG

Wenn Sie einen neuen Raum betreten, wird es Ihnen haufig passieren, daB Sie einer ganzen
Schar von Gegnern gegeniiberstehen. Vermeiden Sie es, mit allen Gegnern auf einmal zu
kdampfen. Isolieren Sie die Gegner, ziehen Sie einzelne Einheiten aus dem Pulk heraus.

SETZEN SIE IHRE WAFFEN GEZIELT EIN

lede Waffe hat ihre Vor- und Nachteile. Experimentieren Sie mit den einzelnen Waffentypen.
Nicht jede Waffe ist fiir jeden Gegner geeignet. So ist z.B. die Trojax-Kanone nicht fiir schnelle,
bewegliche Ziele geeignet, da die Geschosse sich sehr langsam fortbewegen. Benutzen Sie
die Trojax-Kanone deshalb fiir statische Ziele wie z.B. Gefechtstiirme. Die Strahlen des
Lasers dagegen sind so schnell, daB ein Ausweichen des Gegners fast unméglich ist. Daher
ist der Laser die beste Waffe fir flinke Gegner im Infight,

Auch der Umgang mit Minen will gelernt sein. Besonders die Quantum Mine eignet sich
hervorragend, um mehrere Gegner gleichzeitig zu ,entsorgen’, Gleichzeitig besteht bei ihr,
ahnlich wie bei der Titan-Rakete, immer die Gefahr, sich selbst Schaden zuzufiigen.

SICHERN SIE OFT

Die Restart-Positionen in Forsaken sind leider nicht sehr zuverldssig, da man an ihnen
vorbeifliegen kann. Dann werden Sie sehr weit im Level zuriickgeworfen. Besonders vor
groBeren Raumen oder geheimnisvollen Uberraschungen (Teleporter, Schalter, Barrieren
etc.) sollten Sie sich zur Angewohnheit machen, den Spielstand zu sichern. Wenn Sie ein
Leben verloren haben und der Meinung sind, daB Sie die Aufgabe auch anders l8sen kénn-
ten, holen Sie den alten Spielstand einfach wieder zuriick.
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Die Level von Forsaken sind so ausgelegt, daB man durchschnittlich bis zu zwei
Leben pro Level verlieren darf. In jedem Level kénnen Sie einen Kristall finden,
der Ihnen ein Extraleben verschafft. Dariiber hinaus finden Sie neben den Gold-
barren auch Resnic Reanimator, welche auch fiir neues Leben sorgen.

BEOBACHTEN SIE DEN GEGNER

Immer, wenn Sie auf einen neuen Typ von Gegner treffen, soliten Sie sich die Zeit nehmen,
diese Einheit zu studieren. Finden Sie heraus, welches die beste Methode ist, diese Einheit
2u besiegen. Beispiel: Die Laz Bots, die Ihnen im ersten Level zum ersten Male begegnet
verfiigen liber sehr starke Energiestrahlen, die auch auf groBe Distanz noch sehr wirksam
sind. Gerade im ersten Level, in dem Sie noch nicht iiber ein groBes Waffenarsenal verfii-
gen, sollten Sie daher den Infight mit dieser Einheit suchen, d.h., fliegen Sie direkt auf einen
Lez Bot zu, und schieBen Sie aus nachster Nahe auf ihn. Der Lez Bot ist nur damit beschaf-
tigt, Innen auszuweichen und sich von Ihnen zu entfernen und wvergiBt" dariiber das schie-
Ben. Lassen Sie ihn nicht aus dem Clinch heraus, und folgen Sie ihm, wo immer er hinfliegt.

BENUTZEN SIE IHRE WAFFEN

Und zwar alle Waffen. Dieser Rat mag auf den ersten Blick trivial erscheinen aber gerade
Anfanger ,sparen” sich Ihre Waffen fiir vermeintliche , besondere* Gelegenheiten auf, nach
dem Motto: Es kdnnte ja noch schlimmer kommen. So verfiigen Sie tiber mehrere Solaris-
oder Scatter-Raketen, sind aber zu ,geizig*, diese einzusetzen. In Forsaken kénnen Sie
sicher sein, daB vor Rdumen, in denen sich eine besonders groBe Anzahl gegnerischer
Einheiten oder ein besonders machtiger Feind gastiert, Sie sicherlich einige schéne Waffen
oder hilfreiche Extras finden.

SUCHEN SIE IHREN SCHATZ

Obwohl man keinen allgemeinen Hinweis geben kann, wo die Secrets zu finden sind, kann
man doch folgendes annehmen: Je dunkler ein Raum, eine Nische oder ein Gang ist, desto
interessanter ist er oft. Wenn Sie nicht tber Nachtsichtgerat verfiigen, erhellen Sie den
Gang mit Ihren Schiissen, am besten mit dem Pulsar, da dieser einen Raum am hellsten
erleuchtet (Abspeichern des Spielstandes nicht vergessen, damit Sie diese ,Munitions-
verschwendung® riickgangig machen kinnen).
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KEINE MUNITION? SELBSTMORD!

Gerade am Anfang kann es lhnen passieren, daB Sie keinen SchuB mehr in Ihren Kanonen
haben. Ein Plasma-Pack ist weit und breit nicht zu sehen, und die Gegner bedringen Sie.
Was ist in einer solchen Situation zu tun? Ein méglicher Weg kann es sein, Selbstmord zu
begehen oder sich von einer gegnerischen Einheit hinrichten zu lassen. Denn dann begin-
nen Sie mit einem gefiillten Magazin an der letzten Restart-Position neu und kénnen in aller
Ruhe die Probleme l6sen. Suchen Sie sich aber einen Platz aus, an dem Sie Ihre Waffen
bequem wieder einsammeln kénnen,

DAS LEBEN IST BUNT

In Forsaken begegnen lhnen immer wieder Schalter und Gegensténde, die nicht farbenblind
sind, d.h. Sie reagieren nur auf bestimmte Waffen, denn jede Waffe arbeitet mit einer be-
stimmten Farbe; so ist der Flammenwerfer rot, die Trojax-Kanone blau usw. Wenn Sie an
einer bestimmten Stelle nicht weiterkommen, versuchen Sie es doch einfach mal mit einer
anderen Waffe. Jeder hat seine Lieblingswaffe, aber in Forsaken ist die Wah! der Waffen sehr
wichtig.
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Ja, ja Sie kennen die Spriiche zur Geniige: Aller Anfang ist schwer. Vor den Erfolg haben die
Gotter den Schwei gesetzt, Nur nicht aufgeben, das wird schon noch.

Und in der Tat: Auch gestandene Zocker haben bei ihrer ersten Begegnung mit Forsaken so
manches Aha-Erlebnis. Also: Kopf hoch, Augen zu und durch ...

LEVEL 1 - VoLcANO

Geheimraume Gegner Zeitlimit

2 48 no

Sie beginnen das Spiel in einem einsamen Kleinen Raum. Sobald Sie den Durchgang zum
nachsten Raum passieren, ertont ein verhaltnismaBig leises zischendes Geriusch. Merken
Sie sich diesen Ton gut, denn sobald Sie ihn hdren, haben Sie einen (unsichtbaren) Schalter
aktiviert. In diesem Moment werden ab sofort bei Ihnen die Alarmglocken schrillen. Dieses
Gerdusch wird Sie bis in den Schlaf verfolgen. Zwei Gleiter vom Typ Swarm erscheinen vor
Ihnen und beginnen, Sie unter BeschuB zu nehmen. Zerstéren Sie diese beiden fliegenden
Einheiten, und zwei neue Flieger werden erscheinen. Erst wenn Sie auch diese vernichtet
haben, 1Bt sich die Ttire am Ende des Raumes mit einem SchuB dffnen. Doch bevor Sie den
neuen Raum betreten, erkunden Sie die beiden nach oben fiihrenden Schichte, in denen
sich je ein Goldbarren befindet. Da Sie fiir zehn Goldbarren ein neues Leben bekommen,
sollte das Aufsammeln von Goldbarren eines Ihrer primaren Ziele sein. Sie betreten nun
einen Gang, in dem ein Slug (Photonen-Gefechtsturm) auf Sie wartet. Nehmen Sie ihn un-
verzliglich unter BeschuB. Und keine Angst vor den Photonen, auch die kénnen Sie abschie-
Ben. In dem Gang, der hinter dem Gefechtsturm liegt, patrouillieren zwei Panzer vom Typ
Mek Ton. Mit Ihrer derzeitigen Minimalbewaffnung sind dies Gegner, die man nicht unter-
schétzen darf. Am besten, Sie betrachten diese beiden Panzer als Ihr Experimentierfeld.
Also Spielstand speichern und verschiedene Taktiken ausprobiert, Einfach drauflos oder
Versteck spielen in Nischen. Ob mit Pulse-Kanone oder Mug-Raketen, lernen Sie Ihre Waf-
fen und Ihr Fahrzeug kennen, hier ist der beste Platz. In jedem Fall soliten Sie, nachdem Sie
den ersten Panzer zerstort haben, das Powerpad in der ersten Nische auf der rechten
Seite aufnehmen. SchieBen Sie auf die Platte am Ende des Ganges (,Backup"), und drei

Goldbarren gehdren lhnen.
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Photonen im Anmarsch

Folgen Sie jetzt dem Weg in einen Raum mit zwei Slugs an der Decke. Positionieren Sie sich
so, daB sich die beiden Slugs in einer SchuBlinie befinden. So kénnen Sie friihzeitig die
Photonen abschieBen und gleichzeitig die Gefechtstiirme unter BeschuB nehmen. Aber Vor-
sicht: Fliichten Sie nicht in den ndchsten, nicht erkundeten Raum, da Sie damit die néchsten
Gegner aktivieren und evtl. von vier Seiten beschossen werden. In diesem Raum erwarten
Sie Laz Bots, die mit Laserstrahlen auf Sie zielen. Folgende Strategie hat sich im Kampf mit
diesen Fieslingen bewdhrt: méglichst immer in Bewegung bleiben und se nah wie méglich
an die Viecher heranfliegen und sie dabei standig unter BeschuB nehmen. So sind diese
immer mit Ausweichen beschaftigt und ,vergessen” das SchieBen. Jedenfalls fast. Wenn
auch diese Hindernisse aus dem Weg gerdumt sind, schieBen Sie auf die Bodenplatte am
Ende des Ganges, die sich fahrstuhlgerecht senkt und den Weg in den darunterliegenden
Gang freigibt. SchieBen Sie auch hier wieder auf die Platte am Ende des Ganges, worauf
lhnen links oben angezeigt wird, welche Tir dieser Schalter beeinfluBt hat. Sie fliegen nun in
eine groBe Hohle, durch die ein Lavastrom flieBt (Vorsicht: heiB und lebensgefahrlich). Auf
mehreren Briicken erwarten Mek Tons Ihre Ankunft. Insgesamt vier dieser Panzerdroiden
miissen Sie vernichten, ehe Sie die Hohle durch den Ausgang des Lavastroms verlassen
diirfen.
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WATCH OUT FOR FALLLNG" ROCHS

3 W

Achtung Steinschlag!

Sammeln Sie vorher aber die Goodies auf - auch in den Nischen nachsehen. Wenn Sie nun
dem heiBen FluB in die Tiefe folgen, achten Sie tunlichst darauf, der Lava nicht zu nahe zu
kommen. Der Schacht fiihrt Sie in eine Héhle, in der vier Shade-Einheiten auf Sie warten.
Hier sollten Sie versuchen, den Gegner in den Schacht zu locken. Das heift, Sie fliegen kurz
in die Hohle hinein und beobachten genau den feindlichen Flieger. Sobald er Sie geortet hat
und die ersten Schiisse auf Sie abgibt, fliegen Sie zuriick in den Schacht. Dort erwarten Sie
den Gegner mit einigen warmen Salven lhrer Pulsekanone. Und fiir qute Freunde darf's
auch mal eine Mug-Rakete sein. So pfliicken Sie die feindlichen Einheiten von der Wiese des
Erfolgs. Danach machen Sie sich tber die Geschenke her und folgen weiter dem Lavastrom.
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Shade

Die Hahle, die Sie nun ,befliegen*, ist ziemlich bevélkert. Immer wenn sie meinen, jetzt sei
der Friihlingsputz hier aber gelaufen, erscheinen neue Gegner. So lernen Sie hier zum
ersten Male die Legz kennen. Das sind Mechs, auf zwei beindhnlichen Geriisten daher-
stapfende Droiden, die dadurch unangenehm auffallen, daB sie stindig Photonengeschosse
auf Sie abfeuern. Da Sie ja noch nicht tiber Minen verfiigen, kommen Sie nicht umhin, diese
Roboter konventionell mit Raketen und Maschinengewehrsalven zu vernichten. Vorsicht vor
seitlich abgeschossenen Photonen. In einer Ecke finden Sie ein Tiir, die durch einen SchuB
den Weg freigibt. (Erinnern Sie sich? Dies ist die Tilr, die Sie entriegelt haben.) Sie gelangen
in einen Computerraum der zwei Goldbarren fiir Sie bereithélt. Ein Gang fiihrt dann hinunter
in die Hohle unter dem Vulkan. Hier warten zahlreiche Uberraschungen auf Sie, positive wie
negative. Mehrere Goldbarren warten nur darauf, von Ihnen entdeckt zu werden, doch
jeder einzelne wird von mehreren feindlichen Einheiten bewacht.

Wenn Sie nun dem Verlauf des Ganges folgen, der streckenweise sehr dunkel ist, werden
Sie in der dunkelsten Ecke auf der linken Seite ein Ornament im Feld entdecken, das die
Form einer Bliite hat. Sie miissen allerdings ganz genau hinschauen, damit Sie es erkennen
konnen. Das beste Rezept ist, alle gegnerischen Einheiten erstmal beiseite zu schaffen und
dann in aller Ruhe nachzuschauen,
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Wenn Sie das Ornament gefunden haben, schieBen Sie einmal darauf, und es &ffnet sich
eine Tiir, hinter der sich ein Kristall versteckt, der Ihnen ein zusitzliches Leben verschafft,
Sie haben Ihr erstes Secret, lhren ersten Geheimraum, entdeckt.

Der erste Kristall

Nach diesem Intermezzo folgen Sie nun einfach dem Verlauf des verwinkelten Weges. Bis
Sie vor sich ein Hohle mit einem riesigen Lavasee entdecken und die Warnung vor den
aufsteigenden Winden erscheint. Hier sollten Sie auf jeden Fall einmal abspeichern. Die
Lufte im Vulkaninneren treiben Sie nach oben. Sie fliegen in einen schmalen, verminten
Schacht mit Feuerbarrieren. Versuchen Sie, die Minen mit der Suss Gun abzuschieBen be-
vor Sie an lhrer Schutzhtille explodieren. Wenn Sie mitten im Schacht Ihr Leben verlieren, ist
dies doppelt negativ, da es lhnen im zweiten Anlauf kaum gelingen wird, all Ihr Hab und Gut
wieder einzusammeln und Sie wertvolle Waffen fiir das zweite Level zuriicklassen miiBten.
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LEVEL 2 - ABANDENED SUBWAY

Geheimrdume Gegner LZeitlimit

3 49 no

Na kiar, Sie sind schon viel gereist und kennen die U-Bahnen von New York, Syaney und
London. Doch solche Typen wir hier; die haben Sie noch nirgendwo gesehen ...

Unter dem Gitter versteckt sich ein Secret

Sie starten in einem Raum, in dem Sie bald ein einzelner Patrouillienroboter aufsuchen
wird, also machen Sie sich bereit. Wenige Meter vor lhnen auf dem Boden sehen Sie einen
vergitterten Eingang. Den Schalter zu diesem Geheimraum finden Sie, wenn Sie die Roll-
treppen nach oben benutzen. Wie Sie sich denken kdnnen, sind Sie nicht allein - auch nicht
in einem verlassenen U-Bahn-Schacht - also Obacht! Sie finden hier oben einen Schalter
dessen Betdtigung die Tiir zum Geheimraum freigibt, aber auch einige Gegner erscheinen
1aBt. Also den Schalter aus der Fern betdtigen, und den Finger am Abzug halten. Dann mit
der Rolltreppe wieder nach unten fahren.
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Die Tire zu Ihrem ersten Secret im zweiten Level ist damit frei. Aber aufgepaBt: Aus der
Tatsache, daB Sie einen Bonusraum entdeckt haben, diirfen Sie niemals schlieBen, daB die
Schétze ungesichert herumliegen. Das Gegenteil ist meist der Fall. Manchmal erscheinen
die Sicherheitskréfte aber auch erst, wenn Sie alle Gegenstidnde oder etwas besonders
Wertvolles aufgenommen haben. In diesem speziellen Raum erwartet Sie zwar ,nur* ein
Photonen-Gefechtsturm, aber in anderen Secrets werden hértere Gangarten eingeschla-
gen.

Alle Jungs wollen Lokomotivfiihrer werden

Jetzt wieder raus aus dem feuchten Elementen und der Rolltreppe nach unten folgen. Unten
am Bahnsteig angekommen, folgen Sie zuerst den Gleisen nach links. Den kleinen Durch-
gang gegentiber dem Bahnsteig durchqueren Sie spéter. An der néchsten Station steht ein
Zug, und hinter dem Zug ist eine Tir, die Sie angeblich nicht éffnen kdnnen; auch dazu
spater mehr. Zuerst sdubern Sie schon fast gewohnheitsmaBig diesen Bahnsteig, um dann
die Rolltreppe nach unten zu benutzen. Sie gelangen in einen gréBeren Raum mit einer
Menge Gegner, Kisten und einem Schalter. Diese Dinge erledigen Sie in dieser Reihenfolge.
Nachdem Sie den Schalter aktiviert haben, ist der Raum (und auch einige andere) vermint.
Sie fliegen die Rolltreppe wieder hinauf und wenden sich dann nach links in den schmalen
Durchgang. Achtung, ein Photonen-Turm will Ihnen den Appetit auf das Extra in der Ecke
vermiesen. Dann geht's weiter runter mit der néchsten Rolltreppe. In dieser Halle fiihren
zwei Rolltreppen nach unten.
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Links in der Wand entdecken Sie einen Spalt, durch den Sie einen Kristall sehen, aber nicht
beriihren kdnnen. SchieBen Sie durch den Spalt hindurch auf die Kisten vor dem Kristall.
Damit lésen Sie eine Kettenreaktion aus, die einen Eingang freisprengt. Sie betreten den
Raum, holen sich den Kristall und die anderen Geschenke und freuen sich gebiihrend.

UoU FOUND A SEGRET AREA

Kristalle - fiir eine strahlende Zukunft!

Gegenliber dem Geheimraum nehmen Sie die Rolltreppe nach unten, um auf einen weiteren
Bahnsteig zu treffen. Auf der anderen Seite der Gleise entdecken Sie eine gedffnete Tiir -
das dahinter liegende Areal erkunden Sie sofort. Nichts halt Sie davon ab, den groBen
Schalter zu betatigen, der die Untergrundbahn mit Strom versorgt. Natiirlich ruft solche
Eigenmdchtigkeit Ihrerseits Ressentiments hervor und so verwundert es nicht, daB drau-
Ben vor dem Eingang zu dem Raum schon eine Abschiedsparty fiir Sie gefeiert wird. Sie
kldren den Irrtum auf und folgen den Gleisen bis zur ndchsten Station.

Dort weist eine Leiter den Weg nach oben zur nachsten Secret Area. Nach Durchsuchung
des Objekts nehmen Sie die Rolltreppe nach oben und befinden sich nun wieder in dem
Raum, wo Sie den Kristall fanden. Auch hier fahren Sie wieder iiber die Rolltreppe nach
oben. letzt sehen Sie, daB das Tor, das Sie angeblich mangels Kraft nicht &ffnen konnten,
nun doch den Weg freigeben muBte. Sie schleichen sich am Zug rechts vorbei und finden
einen schmalen Zugang zu einer anderen U-Bahn-Station. Hier ist noch einmal das ganze
Sortiment Ihrer Bewaffnung gefragt. Versuchen Sie, die Gegner nacheinander vom éffentli-
chen Nahverkehr zu (iberzeugen.
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Das Ende ist nah

Danach fahren Sie ein letztes Mal die Rolltreppe hinauf und beseitigen die letzten Auslaufer
eines Schlecht-Wetter-Teams. Das Tor offnet sich und gibt den Wegq frei zu ...

LEVEL 3 - NUCLEAR POWER STATION

Geheimrdume Gegner Zeitlimit

3 113 20 min

Sie wollten schon immer mal wissen, wie ein Kernkraftwerk von innen aussieht, wie es funk-
tioniert? Bitte schon: Hier ist das Level fiir alle Gorleben-Veteranen und alle sonstigen
Griinkerne, die ihre Nasszelle zartlich Wasserwerfer nennen.

Die wohlgemeinten Worte am Anfang des Levels weisen Sie darauf hin: Sie haben Zeit!
Leider nur sehr wenig! Exakt 20 Minuten reine Flugzeit. Keine Veriéngerung, kein Spiel auf
Zeit. Auf geht's!
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4YOU HAUE TO DE-AGT IUATE THE FIUE POWER SWITCHES ARDUND THE
COMPLEH - BUT BE QUICK, THE CLOCK'S RUNNING

So fangt alles an

Sofort nach lhrem Erscheinen sehen Sie viele lastige Gegner, die eigentlich nur eins im Sinn
haben: Wenn sie Sie schon nicht eliminieren kénnen, so doch Ihr Fortkommen zu verlangsa-
men. Strafen Sie sie mit MiBachtung, und fliegen Sie durch die erste Tiire auf der linken
Seite. Diese 6ffnet nach BeschuB erst nach wenigen Sekunden, so daB Sie unterdessen
einige dieser ungebetenen Gaste vernichten kannen. Fliegen Sie bis zur nichsten Schiebe-
tir. Dahinter wartet auf Sie wieder einmal ein Erlebnis der besonderen Art. Drei riesige
Ventilatoren sorgen fiir Erfrischung in der Raumstation. Der Sog ist so stark, daB Sie von
dem Luftstrom mitgerissen werden. Da Sie diese Art der Erfrischung ablehnen, hilft nur ein
wohlgezielter SchuB auf den riesigen Rotor. Zerstdren Sie alle drei Fliigelrader. Aber Vor-
sicht: Kurz nach der Zerstérung erscheinen diese kleinen hinterhéltigen Raketenwerfer, die
ihre todbringende Fracht unablaBlich in lhre Richtung abfeuern. Das bedeutet fir Sie, den
dritten Fén abzuschieBen und so schnell wie mdglich durch die Réhre zu verschwinden. Auf
der anderen Seite erwartet Sie ein BegriiBungskommando. Nach der Reinigung der Reste
sehen Sie den ersten Schalter gegentber dem Ausgang der Réhre. Hier miissen Sie zum
ersten Male von Ihrem Turboantrieb (Taste (S]) Gebrauch machen, da sonst der Schalter
nicht zu erreichen ist, denn die Schalter kénnen nicht durch Schiisse aktiviert werden. Sie
mussen ,eigenhdndig" umgelegt werden. Danach wieder zuriick durch die Réhre und da-
hinter links. Sie choppen durch die Génge, bis Sie auf eine Gabelung treffen. Fliegen Sie
zuerst links. Nach wenigen Metern kommen Sie in einen Raum, von dem aus Sie in einen
groBen Generatorraum blicken konnen. Durch das Sichtfenster kommen Sie nicht in den
Raum hinein. Gutgemeinte Worte bringen Sie hier nicht weiter, sondern nur wohlgezielte
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Schiisse auf den Generator im Vordergrund. Wenn er zerstért ist, schlieBt sich das Sicht-
fenster und die beiden Schiebetiiren an den Seiten 6ffnen sich. Wahlen Sie eine Tiir, und
machen Sie lhren Frithjahrsputz in diesen Hallen. Jetzt nehmen Sie die Réder in die Hand
und fliegen zurtick zur Weggabelung.

Der Nuklear-Kran mit seiner todlichen Fracht

Der rechte Weg fiihrt Sie zu einer radioaktiv verstrahlten Halle, die nur unter Wasser zu
liberleben ist. Also hinein in den Pool und unter Wasser bleiben, so lange es méglich ist. Am
Ende des Bassins verlassen Sie das Wasser und fliegen links in den Gang hinein. Der Gang
fiihrt vorbei an einer Glastr, die sich jedoch jetzt noch nicht 6ffnen I4Bt, in einen groBen
Raum, der standesgemdB mit zahlreichen Gegnern bestiickt ist. Nach der Eliminierung aller
Freunde sehen Sie auch den Grund fiir die kleine Heerschar: Einen Schalter gibt es hier zu
aktivieren und einen Schliissel aufzunehmen, Und dann ab durch den Teleporter.
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Schalter, Schliissel, Teleporter: Alles, was das Herz begehrt

Sie landen wieder am Anfang des Levels. Diesmal fliegen Sie weiter den Gang entlang bis
zum Ende und treten durch die Tiir, die der eben gefundene Schliissel fiir Sie ¢ffnet. Sie
fliegen nach oben. Von oben werden Sie mit allerlei Geriimpel beworfen, und von unten
werden Sie beschossen. Aber Sie sind Kummer nun ja schon gewdhnt. Am Ende des Ganges
finden Sie ein Superschild, das Sie fir 30 Sekunden unverwundbar macht. Der Grund wird
schnell Klar: Nach dem Offnen der Schiebetilr fallen Unmengen von Fieslingen tiber Sie her.
Danach gelangen Sie in einen Raum mit vier Abgéngen. Geradeaus ist ein Konsolenraum, in
dem Sie ein Extraleben finden, wenn nur nicht die Zeit so knapp wire ... rechts neben dem
Extraleben-Konsolenraum fiihrt ein Gang nach oben. Sie erreichen eine Schiebetiir und
gelangen in einen Raum mit Schienen. Folgen Sie diesen, und Sie gelangen zum néchsten
Schalter. Die Barriere, die verkiindet ,Dies ist eine immer verschlossene Tiir* nehmen Sie
zur Kenntnis, vergeuden aber bitte noch keine Energie daran. Jetzt aber zurtick in den
groBen Raum mit den vier Abgéngen. Zwei haben Sie schon erkundet, durch eine Tiir sind
Sie hereingekommen. Konsequenterweise erkunden Sie nun den verbleibenden Gang, der
leicht nach oben filhrt. Hinter einer Schiebetiir kénnen Sie erneut der Phantasie der Pro-
grammierer huldigen: In dieser Geschicklichkeitsaufgabe wird von Ihnen erwartet, daB Sie
sich wie eine Monorailbahn immer auf den Schienen fortbewegen. Sie miissen immer genau
Uber den Schienen fliegen.
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PARTICLE ©

TO NAUIGATE THE

Der Weg ist das Ziel

Solange Sie das Bild links oben sehen, ist alles in bester Ordnung, verschwindet es, miissen
Sie zuriick an den Anfang und es erneut versuchen. Vermeiden Sie langandauernde Ge-
fechte mit den Schutztiirmen, und fliegen Sie unbeirrbar bis zum Ende des Ganges. Die
Tre wird sich 6ffnen, aber jetzt fangt die Party erst richtig an: Von hinten erscheint wieder
so ein freundlicher Raketenwerfer, und von vorne werden Sie auch massiv unter Beschuf
genommen. Nach der Losung dieser Probleme ist es Ihnen gestattet, einen weiteren Schal-
ter zu aktivieren, Dieser Schalter &ffnet u. a. auch die ,immer geschlossene* Tiir. Wir lassen
also die zahllosen PS unseres Bikes spielen, fliegen in den Raum zuriick und 6ffnen besag-
te Tir. Durch ein Licht in der Decke gelangen Sie direkt in einen Generator, dem Sie den
Schliissel entreifien. Dieser Schliissel 6ffnet die Glastiir in der Nahe des Teleporters. Selbst-
verstdndlich fliegen Sie hinein ... aber nur solange, bis die Meldung erscheint: ,Das Ende ist
nah“, dann drehen Sie mit quietschenden Reifen um. Denn gegeniiber der Glastiir ist der
Ausgang.
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LEVEL 4 - THERMAL POWER STATION

Geheimraume Gegner Zeitlimit

3 173 no

Handtuch um die Hifte geschwungen und ab geht's in die Sauna. Fiir den AufguB sorgen
wie immer liebevolle Raketen und fiirsorglich Gegner: Die erste Teilaufgabe in diesem Level
Ist klar aefiniert: Finden Sie die Zentralcomputer; und zerstéren Sie sie. Und so geht’s:

Die Aufgabe ist klar

Den Gang, auf dem Sie Ihre Mission beginnen, fliegen Sie entlang; vergessen Sie nicht, am
Ende des Ganges links in der Nische die Kisten , mitzunehmen®. Dann wenden Sie sich dem
Gang zu, der hinter der Schiebetiir auf der rechten Seite verlauft.
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Kurz hinter der Tiir auf der linken Seite des Ganges, den Sie gerade bereisen, finden Sie
eine Secret Area, reinschauen lohnt sich.

Fliegen Sie dann den Gang bis zum Ende, und halten Sie sich immer schén links. Schon bald
gelangen Sie in einen Raum, der mit seinem Dampf und vielen Kisten die Atmosphére der
eingangs erwahnten Sauna vermittelt. Alles, was sich bewegt (Gegner) und nicht bewegt
(Kisten) fihren Sie dem wohlverdienten Ruhestand zu. Aber Achtung: In einigen Kisten sind
auch Minen versteckt, die sehr unwirsch auf BeschuB reagieren. Also gebiihrenden Sicher-
heitsabstand wahren. Der Schiiissel, den Sie hier finden, 6ffnet die Luke im Boden. Bald
darauf gelangen Sie in einen Gang, den fest im Boden verankerte Raketenwerfer sichern.
Bewegen Sie sich im richtigen Rhythmus durch diesen Raum. Aber im nichsten Raum er-
wartet Sie schon die ndchste Herausforderung. Eine Horde dieser panzeréhnlichen Gefahr-
te sichert diesen Raum. Versuchen Sie nicht, gegen alle auf einmal anzutreten, sondern
bringen Sie Ihr Schutzschild und alles, was sich darunter verbirgt, links hinter der Tiir in den
Gang in Sicherheit. Von hier aus kénnen Sie die Panzer nacheinander erledigen oder direkt
weiter choppen. Dieser Gang verlauft im Uhrzeigersinn leicht nach oben. Am Ende &ffnen
Sie die Schiebetiir und wenden sich nach links. Hinter dieser Tiir fiihrt ein Schacht nach
unten. Eine Meldung macht Sie auf den Teleporter aufmerksam, den Sie selbstverstandlich
sofort durchfliegen. Nun sind Sie nicht mehr weit von der Lésung der ersten Teilaufgabe
entfernt, denn bald erscheint vor Ihnen der Computerraum, der selbstverstandlich stark
gesichert ist. Je nach Gesinnung stellen Sie sich einfach vor, daB die Computer in diesem
Raum Apple, PCs wahlweise auch Amigas sind und handeln entsprechend.
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Auftrag ausgefiihrt

Danach fliegen Sie bis zum Startraum und legen dann den gesamten Weg bis zum Teleporter
erneut zuriick. Der Teleporter selbst ist nun inaktiv, aber kurz davor filhrt ein Gang nach
rechts, der den Weg zu den ,Lower Levels" darstellt. Dieser filhrt auf eine Kreisbahn bzw.
eine Art Kreisverkehr. Auf diesem Kreisverkehr, der ahnlich stark befahren ist wie der des
Arc de Triumph in Paris, kénnen Sie lhre Muskeln einmal richtig spielen lassen. Ubrigens
auch unter den Rohren findet man das ein oder andere ,Gimmick". Auf der AuBenbahn
finden Sie eine Tiir, die Sie weiterbringt. Im Raum mit den groBen Réhren konnen Sie auf der
gegeniiberliegenden Seite Ihre Odyssee fortsetzen. In einer der folgenden Rohren treffen
Sie auf drei knochenharte Jungs, deren Eliminierung Ihnen erst die Weiterfahrt ermaglicht.
Sie gelangen erneut in einen Kreisverkehr, den Sie auf dessen AuBenbahn verlassen kén-
nen. Bald darauf stehen Sie vor der Wahl, rechts oder links herum. Da der linke Weg nur
eine taube NuB ist (Sackgasse), wahlen Sie den rechten Korridor. Nach der unheimlichen
Begegnung der wiederholten Art mit einer raketenspeienden Mine gelangen Sie bald zu
einem riesigen Maschinenraum.
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Die Maschinen zerstoren - klar

Verwandeln Sie diese Anlagen in ein geschmolzenes Stiick Metall. Wenn die Flammen aus
der Maschine schlagen, sind Sie lhrem Ziel erneut ein Stiick néher gekommen. Fliegen Sie
durch diesen Flammenstrahl - natirlich dann, wenn gerade keine Flamme da ist - und
fliegen Sie durch die groBe Réhre, bis Sie einen Lavasee erreichen. Wenn Sie alles erledigt
haben, was sich in diesem Raum in den Weg stellt - einschlieBlich des Minenlegers, der zwar
ungeféhrlich aber sehr schwer zu knacken ist -, dann finden Sie in den Ecken des Raumes
2wei Schliissel die Ihnen den Ausgang in der Decke des Raumes 6ffnen. Die erste Rohre, die
in diesem Schacht nach unten fiihrt, ist der Weg in das néchste Level.
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Es geht wieder einmal heifl her

LEVEL 5 - FEDERAL BANK VAULT

Geheimrdume Gegner Zeitlimit

6 225 no

Bankirrtum zu lhren Gunsten - Sie haben einen Uberziehungskredit ohne Limit; worauf
warten Sle noch?

Sie starten in einem Raum, den Sie verlassen und dabei einen Alarm mit den dementspre-
chenden Folgen auslésen. In dem Raum, den Sie erreichen, benutzen Sie den Schacht, der
vom Eingang aus betrachtet rechter Hand liegt und nach unten fiihrt. Sie erreichen einen
Raum, der etwas untibersichtlich wirkt, durch mehrere Nischen und Ausginge. Links in
einer solchen Nische finden Sie einen Schalter, der die Laser-Barriere im vorhergehenden
Raum ausschaltet. Also durch den Schacht zuriick in diesen Raum.
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In einem Ausldufer dieses Raumes finden Sie eine kleine Schatzkammer, in der es einige
Goodies zu holen gibt. Nach diesem erfreulichen Auftakt bewegen Sie sich wieder runter
durch den Schacht. Halten Sie sich links in Richtung des Ganges mit den (noch) aktiven
Feuerwerfern in der Wand. Vorsicht: Kurz davor wird Majestix Alptraum Wirklichkeit, und es
fallt Ihnen zwar nicht die Welt, so aber doch die Decke auf den Kopf, was Sie ein virtuelles
Leben kosten kann. Gegeniiber dem Flammenwerfer folgen Sie dem Gang, der Sie in den
Hochsicherheitstrakt fiihrt. Dieser Hochsicherheitstrakt besteht aus vier miteinander ring-
férmig verbundenen Raumen.

Diesen Code gilt es zu notieren

Hier wimmelt es von Helis, Raketenwerfern und Gleitern, und das hat auch seinen guten
Grund: In dem Raum, in dem die Meldung ,,Red Code" erscheint, finden Sie an der Decke
(nach BeschuB) den Code fiir die rote Sicherheitszone. Die neun Lampen an der Decke sind
in einer 3 x 3-Formation angereiht. Drei Lampen blinken in einem bestimmten Rhythmus,
der eindeutig eine Reihenfolge erkennen IaBt. Notieren Sie sich diese Reihenfolge.
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Hier bewahrt also der Bankdirektor den Safeschliissel auf

Wenn Sie alle Gegner in eine bessere Welt geleitet haben, wird die Feuerbarriere nun
deaktiviert sein. Fahren Sie hindurch, und Sie gelangen zu einem Raum mit einem Wasser-
becken. Im Pool entdecken Sie neben Gold auch den Safeschliissel. Wieder an die Wasser-
oberflache gelangt, schalten Sie nach den Generator ab, indem Sie den Stromverteiler in
einer Nische des Raumes mit einem gezielten SchuB kurzschlieBen. Jetzt zurtick in den
Raum, in den Sie durch den Schacht von oben gelangt sind. Von diesem Schacht aus gese-
hen rechts liegt der Generatorraum. Der Eingang zu den unteren Banketagen fiihrt durch
den Generator. Der ausgedehnte Gang fiihrt in den Tresorraum, der massiv bewacht wird.
Mit einem SchuB auf das ZahlenschloR ffnen Sie den Safe und holen sich einen weiteren
Schitissel. Aber alle Achtung: Der Tresor ist mit einem ZeitschloB versehen, der ihn nach
wenigen Sekunden wieder schlieBt, also sofort wieder raus. Andernfalls ... na ja, das ken-
nen Sie ja schon.
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Die Panzerknacker am Werk

Sie joggen jetzt durch die andere Tiir des Raumes: Wieder begegnet lhnen ein massives
Aufgebot von Andersdenkenden. Sie lassen sich durch das Loch im Boden fallen, bis Sie in
das Minenlevel gelangen. Der Schacht teilt sich nach rechts und links. Da Ihnen rechts
schon wieder Schutt vor die FiiBe purzelt, fliegen Sie zuerst nach links. Sie stehen nun vor
einer Barriere, die undurchlassig ist. Wenn Sie die Strahlenwerfer genauer betrachten, er-
kennen Sie, daB3 der oberste in der Mitte ein weniger dunkler ist als die anderen. Nehmen
Sie diesen unter BeschuB, und die Barriere bricht fiir wenige Sekunden zusammen - Sie
kénnen den Raum betreten. Sie stehen nun vor einer Art Schalttafel, die in sanftem Rot
schimmert. SchieBen Sie nun auf die Schalter, und zwar in der Reihenfolge, die Sie bei den
Lampen an der Decke im Hochsicherheitstrakt notiert haben. Benutzen Sie die Waffe in der
Farbe der Schalter, hier also den Flammenwerfer. Die Tiir in diesem Raum kann nun gedffnet
werden. Wenn Sie die Raume, die sich an die Tiir anschlieBen, erkunden, entdecken Sie bald
den Raum, der den griinen Sicherheitscode enthalt, diesmal auf dem FuBboden. Auch hier
wieder notieren und zuriick in den ,roten* Raum. Von hier aus in die Minengénge und zu
der Weggabelung, wo die Decke heruntergestiirzt ist (bzw. noch stiirzen wird).
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GAS .« v JCOLLEET GOLD AND GET OUT
RESTARY POSITION ACTIUVATED

Schnell das Gold geschnappt und raus ...

Hinter den Gerélimassen entdecken Sie einen kleinen Zugang, der von Flammen gesichert
wird. Den kurzen Moment, in dem die Flammen verloschen sind, nutzen Sie und fliegen nach
links hinein. Schon bald gabelt sich der Weg wieder. Zuerst den rechten Gang erkunden. Ein
bekanntes Bild bietet sich hnen. Deaktivieren sie die Barriere und fliegen Sie in den Raum
hinein. ,,Geben" Sie den Zahlencode an der griinen Schalttafel mit dem Pulsar ,ein* und
erkunden Sie die dahinterliegenden Réume. Notieren Sie den Code fiir das Blaue Zimmer,
und fliegen Sie zurtick bis zur Weggabelung, wo Sie nun den linken Gang erkunden. Barrie-
re deaktivieren und Zahlencode mit dem Laser eingravieren. Tir 6ffnen und die Gange
dahinter erkunden. Bevor Sie den Raum mit der Feuerbarriere betreten kénnen miissen Sie
die beiden anderen Raume ,,gesdubert" haben. Hier wartet Nutta auf Sie und macht Ihnen
das Leben schwer. Versuchen Sie sie auszuradieren, ohne dabei Ihr Schild zu sehr zu ladie-
ren. Denn das brauchen sie nun:

In diesem Areal suchen Sie nun die Winde ab und stoBen dabei auf eine ,Secret Area”.
Dahinter verbirgt sich ein Raum, der mit Gas gefiillt ist und sechs Goldbarren beinhaltet. Alle
sechs Goldbarren miissen Sie einsammeln, bevor Sie den Raum verlassen kénnen und sich
Ihnen die Tir zur Frischluft und zum nichsten Level ffnet.

D
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LEVEL 6 - PRISON SHIP

Geheimriume Gegner  Zeitlimit

10 212 no

Das ist ja wirklich eine reizvolie Aufgabe: Von einem gesunkenen, bakteriologisch vollstin-
dig verseuchten und bis obenhin mit Waffen gefiillten Schiff die DNA-Viren einzusammeln,
die die Katastrophe verursacht haben. Herzlichen Gliickwunsch!

Den Raum, aus dem Sie starten, konnen Sie solange in Ruhe betrachten, bis Sie den Schal-
ter hinter sich betatigen, was Sie allerdings aus groBerer Entfernung und schrigem Winkel
machen sollten, da Sie sich sonst die Finger verbrennen werden. Die Luke im Boden &ffnete
sich erst, nachdem Sie alle ... na ja ... Sie wissen schon. Sie fliegen in dem Schacht nach
unten: Dem Gang folgen Sie zuerst nach rechts. In der linken Nische finden Sie hinter einer
Laser-Barriere einen Knopf in der Decke, den Sie durch einen gezielten SchuB betatigen,
was den Weg zur rechten Nische und Ihrer ersten DNA freigibt. Den Schalter, den Sie hier
finden (Observation window), miissen Sie von der richtigen Seite aus beschieBen. Zuriick
zum Gang und hinein ins Captains Quarters,

Ein Goldbarren, eine DNA-Probe - der Captain wird's verzeihen
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SchieBen Sie auf die Platte, die vor Ihnen liegt, und die zweite DNA-Probe liegt in Ihren
bewahrten Hénden. Jetzt begeben Sich durch den Schacht gegeniiber Captains Quarters
eine Etage tiefer. Hier fliegen Sie zuerst nach links, bis Sie auf einen Raum mit einer un-
durchdringlichen Barriere treffen. Durch die Barriere hindurch auf den Schalter hinten links
an der Decke schieBen, bis sich die Barriere dffnet. DNA einsammeln - und der Zugang zu
den unteren Schiffsdecks ist frei. Durch den Gang fliegen Sie jetzt genau dort hin. Unten
angelangt, fliegen Sie nach rechts, um im Crew Quarter die nichste DNA einzusammeln.
Durchqueren Sie den Raum, und Sie gelangen in den Maschinenraum, wo das Gebot der
Stunde lautet: Maschine abstellen, bevor sie zusammen mit lhnen hochgeht. Drei Schalter
sind zu betdtigen, um die Gefahr zu bannen: Jeweils einer an den beiden &uBeren Turbinen,
dann der Druckknopf in der Mitte der Maschine. Ihr Mut wird mit einer DNA-Probe belohnt.
Durch das Crew Quarter zuriick auf den Gang bis zum Starboard, wo sie erneut DNA-fiindig
werden. Dieser Fund &ffnet den Zugang zum Containment Deck, der sich im Maschinenraum
befindet. In der Decke finden Sie einen Schacht, der sich gabelt; links geht's zuriick zum
Maschinenraum, rechts ist ein Gang, der durch eine Feuerbarriere gesichert ist. Hier befin-
det sich ein Schalter, den Sie im geeigneten Moment betétigen. Folgen Sie dem Weg nach
oben, und Sie gelangen in einen Raum mit einer riesigen Vitrine, In einer Nische des Rau-
mes hinter einer Barriere ist der Schalter, der die Vitrine freigibt.

Die Vitrine mit ihrem wertvollen Inhalt
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Doch um an den Kristall zu gelangen, sind noch weitere Aktivitaten notwendig. Schieen Sie
oberhalb der Vitrine, dorthin, wo schwach Farben aufleuchten, mit einer Waffe in der korre-
spondierenden Farbe, also auf Rot mit dem Flammenwerfer, auf Blau mit Trojax usw. Die
Vitrine wird ihren kostbaren Inhalt freigeben. Jetzt durch den Raum in einen Gang hinein,
der in eine Munitionskammer miindet. Die Kisten untersuchen, bis Sie DNA-flindig werden.
Den Schalter in einer Nische nicht vergessen zu aktivieren.

LI HPITED = e
IHE CARGO CONTAINMENE B
CONTA{NMENT STORAGE GOMD

Dieser Schalter bringt Sie voran

Zuriick in den Raum mit der Vitrine. Die Barriere, die undurchdringlich schien, ist weg. Hier
finden Sie zwei weitere DNAs. Kehrtwende Marsch (nicht vergessen, Sie befinden sich auf
militarischem Gebiet) und zurlick in die Munitionskammer. Im Boden finden Sie den Weg in
das tiefer liegende nachste Deck. Und treffen erneut auf eine Barriere, deren Schalter wie
gewohnt dahinter liegt. Hinter diesem Hindernis geht’s runter, und Sie ,stehen” vor einem
Gangsystem, von dem vier Rdume abgehen, die sich sehr &hnlich sind. Gehen Sie wie folgt
vor. Betdtigen Sie den Knopf gegeniiber dem Eingang zu dem Raum, und betreten Sie die
Réaume. Erledigen Sie alles, was sich dort tummelt, und 6ffnen Sie die Jalousietiiren, unter-
suchen Sie jede Nische. Im ersten Raum finden Sie vier Kndpfe, die es zu aktivieren gilt, und
drei DNAs. Im zweiten Raum auf der rechten Seite finden Sie vier Schalter und eine DNA.
Auf der anderen Seite des Ganges im ersten Raum finden Sie ebenfalls eine DNA, aber
keinen Knopf, und abschlieBend finden sie im letzten der vier Raume ebenfalls eine DNA
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(keinen Schalter). letzt konnen Sie den Schacht, der zwischen den beiden Gangen liegt,
nach unten betreten. Die Raume, die sie jetzt betreten, sind hnlich aufgebaut wie die
vorige Etage mit zwei Gangen, von denen jeweils zwei Rdume abgehen.

Da kommt was auf Sie zu

Ein Schalter an der Decke &ffnet Ihnen den Weg. Im 1. Gang finden Sie eine DNA im anderen
Gang ebenso. Die frohe Kunde, daB nun alle DNAs aufgesammelt seien, stimmt Sie zuver-
sichtlich und 1aBt den weiten Weg zurtick ins Munitionsdepot kiirzer erscheinen. Endlich
dort angekommen, betreten Sie durch eine Jalousietiire auf der gegeniiberliegenden Seite
einen groBen Raum. Hier gibt es kein zuriick mehr: Nach Ihnen schlieBt sich die Tiir, und ein
anderer Biker materialisiert vor Ihnen (unbedingt vorher abspeichern). Ein Kampf auf Le-
ben und Tod entbrennt, den Sie hoffentlich fiir sich entscheiden kannen. Die letzte Tat des
anderen Bikers ist es, weitere DNAs freizusetzen®. Alles aufsammeln, und der Weg ins
ndchste Level ist geebnet.
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LEVEL 7 - ASTEROID BASE

Geheimriume Gegner Zeitlimit

2 97 no

Kiar; wir sind mit StarTrek groB geworden. Raumschiff Orion ist uns mit der Muttermilch
verabreicht worden. Wir lachen bei jedem Witz, den Chewbaka in Krieg der Sterne reiBt
Aber aaB wir selbst einmal in einem solch gottverlassenen AuBenposten der Zivilisation
landen wirden, das haben wir nicht erwarter ...

Ausgangspunkt der Reise

Ausgangspunkt dieser Mission ist ein riesiger Raum mit einer Menge verschlossener Tiiren.
Vor Ihnen liegt ein anderer Raum mit dem Bordcomputer. Auf der Ihnen abgewandten Seite
des Computers finden Sie ein merkwiirdig aussehendes Ding, das stark an einen ultimativen
Heavy Metal-Kopthérer erinnert. Eine neue Form eines Schalters, der sich nur mittels einer
Trojax-Kanone aktivieren 1aBt. Daraufhin lassen sich die Tiiren des unteren Levels 6ffnen.
Zuriick in den Anfangsraum und die erste Tiire links im unteren Level angepeilt (Computer-
raum im Riicken). Die Rohre fiihrt in die Tiefe, bis sie in einem Gang endet. Hier gilt es erst
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einmal, den Droiden Mores zu lehren. Dann folgen Sie dem Gang, bis Sie blaue Schwaden
vor sich entdecken und ein Gang sacht nach unten fiihrt. Dieser Weg entpuppt sich schnell
als ,Highway to Hell*. Hier ist schon ein gewaltiges Feuerwerk vonndten, um das Empfangs-
komitee von der Abreise zu iiberzeugen. Immerhin lassen sie einiges Niitzliches liegen.
letzt aber zuriick in die Anfangshalle und die gegeniiberliegende Tiir im unteren Level
betreten. Den Schacht hindurchfliegen bis zum Teleporter. Der Weg, den Sie rechter Hand
sehen, flihrt Sie erneut zu den blauen Schwaden, die Sie hier von der anderen Seite be-
trachten kdnnen. Benutzen Sie den Teleporter, und folgen Sie dem Gang auf dem Sie mate-
rialisieren bis zur groBen Halle. Hier finden Sie wieder so einen Trojax-Headbanging-Schal-
ter, der die Tiren des mittleren Levels freigibt. Hurtig zuriick in den Eingangsraum und die
rechte Tiir des mittleren Levels betreten (wieder mit dem Bordcomputer im Riicken). Froh-
lich frohlockend und pfeifend folgen Sie dem Pfad bis zu einem groBen roten Ftwas. Links
davon fliegen Sie bis zum Teleporter, der nicht aktiv ist. Noch weiter fliegen, bis ein Gang im
Boden sacht entschwindet.

Die Schiffswerft
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Diesem bis in die Schiffswerft folgen, in der drei Raumschiffe im Boden verschwinden und
wieder auftauchen. Keine Munition an diesen Wracks verschwenden, Sie sind unkaputtbar,
tun Ihnen aber dafiir auch nichts. Es sei denn ... Aber sehen Sie selbst: Fliegen Sie in den
Fahrstuhlschacht, der nicht von einem Raumschiff besetzt ist. Hinter dem mittleren der drei
Raumschiffe befindet sich ein Trojax-Schalter, den Sie aus sicherer Entfernung aktivieren
kénnen. Dieser gibt die Rdume des oberen Levels frei. Hinter den anderen beiden Raum-
schiffen finden Sie nach einige wertvolle Dinge. Wenn Sie gierig genug sind, versuchen Sie
diese zu erreichen - aber jetzt kommt das aber: Geraten Sie nicht unter die Aufzugsschéch-
te. Diese zerdriicken Sie, was Sie Ihr Leben kostet. Alsa vorher sichern (aber das hétten Sie
ja sicherlich sowieso gemacht oder?).

Wenn Sie jetzt zu dem groBen roten Ding zurlickfliegen und es anschieBen, wird der in der
Nahe befindliche Teleporter aktiv. Benutzen Sie diesen, und ein neues Leben wird lhnen
geschenkt.

Nun zuriick in den Anfangsraum. Durch die mittlere Tiir des oberen Levels hindurch und
dem Gang folgen, bis Sie auf einen Kreisverkehr treffen. Hier fliegen Sie nach rechts. Bevor
Sie den groBen Raum betreten, miissen Sie unbedingt sichern, da es danach kein zuriick
mehr gibt, denn die Tiir schlieBt sich hinter lhnen und ES steht vor |hnen.

Garantiert kein Vegetarier: Flesh
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Haben Sie Alien gesehen? Dann wissen Sie, was gemeint ist. Das Vieh, dem Sie hier begeg-
nen, hort auf den Kosenamen Flesh und ist duBerst iibel gelaunt. Steigern Sie seine Ubel-
keit, indem Sie ihm fortlaufend auf den Bauch schieBen. Wenn Sie das Monster in seine
atomaren Einzelteile zerlegt haben, verlassen Sie den ungastlichen Raum durch ein Loch
im Boden. Fliegen Sie geradeaus in einen groBen Raum mit zwei Roboterschaltern. Wenn
Sie diese Schalter aktivieren, wird der Teleporter aktiv. Geben Sie Ihrem Bike die Sporen
und fliegen Sie hindurch. Sie finden sich in einem groBen Raum mit vier Saulen von giganti-
schen AusmaBen wieder. In den vier Ecken des Raumes befinden sich vier Schalter, die alle
aktiviert werden miissen, bevor Sie sich der letzten Herausforderung dieses Levels stellen
kdnnen: Ein konkurrierender Biker ist neidisch auf das von Ihnen erreichte und macht
Ihnen das Leben schwer. Als ob Sie nicht schon genug Arger gehabt hitten. Wenn Sie auch
ihm die Leviten gelesen haben, kénnen Sie den Level durch den Teleporter verlassen.

LEVEL 8 - BI0-SPHERE

Geheimraume Gegner Zeitlimit

2 103 no

Leben erhalten und schijtzen, das war ja schon immer Ihr Motto, Kar Dieser Level zeigt
thnen, daB es natiirliche Grenzen der Tierliebe gibt,

Vom Raum, in dem Sie starten, fiihrt ein Weg zu einer Hochspannungsbarriere, die Sie
einfach umfliegen. Dem Gang auf der gegeniiberliegenden Seite folgen Sie, bis Sie zu einem
groBeren Raum mit zwei weiteren Ausgangen kommen. Wahlen Sie zuerst die rechte Réhre,
bis Sie zu einer Kleinen Halle mit Wasserbecken gelangen. (Vergessen Sie nicht, die Wasser-
oberflache gebiihrend zu bewundern, denn das ist wirklich eine programmtechnische Mei-
sterleistung.) Rechts macht eine Laserbarriere das Weiterkommen unméglich, also folgen
wir dem Weg links bis zu einer Art Bahnhofshalle. Die Elektroanlagen auf der rechten und
linken Seite miissen Sie deaktivieren, worauf das ,Sterilization Field“ zusammenbricht.
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STERILIZATION FIELD

Das Feld ist zusammengebrochen

Das Weiterfliegen durch den an die Halle anschlieBenden Gang ist mithsam und geféhrlich,
da einige der Raketen-Gefechtstiirme Ihnen im Weg stehen. In dem Raum, den Sie als nach-
stes aufsuchen, sind zwei Kugeln damit beschéftigt, Spannung in das Spiel zu bringen - und
das kdnnen Sie wortlich nehmen. Warten Sie, bis sich die beiden Kugeln sehr nahe sind und
die Funken spriihen - ein Schelm, wer arges denkt dabei. In diesem Moment fliegen Sie zu
dem Ausgang, der sich kurz tiber dem Boden befindet. Sie gelangen in eine kleinere Halle,
die (iber insgesamt drei Ein- und Ausgange verfiigt. Wenn Sie einfach geradeaus durch
diesen Raum hindurch fliegen wiirden, wiirden Sie zu dem gréBeren Raum am Anfang unse-
rer Reise mit den zwei Ausgéngen gelangen.
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Kommen Sie den Kugeln und den Strahlen nicht zu nahe

Getreu dem Motto, auf zu neuen Ufern, betreten wir den Gang zur linken, der uns wieder in
den Raum mit dem Wasserbecken fiihrt. Erneut Programmierergedichtnissekunde einle-
gen fir den schonsten Wassereffekt. Die Laserbarriere (Sterilizator) ist ja dank Ihres be-
herzten Eingreifens nicht mehr aktiv - also hindurch. Sie fliegen in einen Raum mit einer
riesigen Achse, die quer durch den Raum verlduft. Durch diese Halle hindurch, bis Sie am
Ende dieses Weges an einen Raum mit zwei riesigen Ventilatoren gelangen: einer an der
Decke, einer auf dem Boden. Diese Méchtegerne-Casablanca-Dekorationen sind nicht aus-
schaltbar und erst recht nicht zerstorbar. Einzige Maglichkeit: exakt in der Mitte des Rau-
mes zwischen beiden Fliigeln hindurch, am besten mit Turboantrieb. Wenn Sie diesen Gera-
ten zu nahe kommen, gibt’s Fleischsalat. Ein paar Meter weiter stehen Sie erneut vor der
gleichen Herausforderung. Weiter geht's bis zu einer riesigen Halle mit insgesamt fiinf Zu-
bzw. Abgangen. Ein Zugang stoBt Feuer aus. Im Bodenabgang finden Sie einige Gimmicks,
die nur auf Sie gewartet haben. Dann fliegen Sie in die Réhre neben dem Drachen und
entdecken die Herkunft des Feuers. Auf der gegeniiberliegenden Seite der Maschine, die
fiir den Budenzauber verantwortlich ist, finden Sie einen weiteren Ausgang, der Sie direkt in
die Arme von Max bringt. Max ist nun nicht gerade der Couchtiger Ihrer Nachbarin sondern
ein ausgewachsener Kampfroboter, dem Sie hier zum ersten Male begegnen. Ein wenig
Respekt ist durchaus angesagt. In diesem Raum schldgt das Maschinenherz der Station. Da
Herz bekanntlich nur Schmerz erzeugt, fliegen Sie in den Gang, der hinter der Maschine
beginnt und Sie bis zu einem riesigen Solar-Kraftwerk filhrt. Da das Leben, das Ihnen bis-
lang auf Bio-Sphere begegnet ist, nicht besonders nett zu lhnen war, beschlieBen Sie eine
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Revanche und schalten den Strom ab. Diesen Plan verwirklichen Sie dadurch, daB Sie die
drei Schalter an der Decke betétigen und zum SchiuB auf die Quelle des Energiestrahls
Zielen. Jetzt zurlick in den Gang, der zum ,Herz" filhren wiirde, wenn Sie nicht vorher den
nach oben abgehenden und durch eine wandernde Laserbarriere gesicherten Schacht be-
treten wiirden. Die Laser sind zwar lastig, sind aber ,machbar”.

OSITION ACTIUATED

Die ,,Solarien*

Sie betreten nun die Solarien der Bio-Sphere. Da Sie lhre Clubkarte und auch das 5-DM-
Stiick vergessen haben, durchqueren Sie den Raum. Auf der anderen Seite kurz tiber dem
Boden, hinter einer Sonnenbank verdeckt, befindet sich ein Transmitter. Vorher abspei-
chern, denn jetzt begegnen Sie Exogenon, einem Nachkommen von Tarantula. Diese Riesen-
spinne ist etwas ungehalten, da Sie Ihr den Kiihischrank abgeschaltet haben. Zum Dank
dafiir wirft Sie jetzt mit Feuerballen nur so um sich. Dieser Raum gibt nur wenig Méglichkei-
ten um sich zuriickzuziehen aber letztlich gibt es doch eine Nische in einer Wand. Von hier
aus kdnnen Sie in Ruhe Ihren Raketenvorrat absenden. Oder mit indirektem Transpulse-
BeschuB der unmittelbaren Gefahr aus dem Weg gehen. Auf jeden Fall sollten Sie versu-
chen, das Exogenon zu beschaftigen, damit es seinen Feuerstrahl nicht aktivieren kann.
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Hier kann jeder seine Arachnophobia bekommen

LEVEL 9 - SUBTERRANEAN COMPLEX

Geheimriume Gegner Zeitlimit

8 129 no

Sicherlich, die Sonnnenstrahlen kénnen ganz schon geféhrlich sein, allein schon wegen des
Ozonlochs und der UV-Strahien. Aber ob es sich unterirdisch wirklich besser lebt?

Ausgehend vom Startpunkt folgen Sie dem Gang, bis Sie eine riesige Halle betreten. Im
Boden verlassen Sie diesen doch sehr kargen Raum und fliegen in einen kleinen Computer-
raum.
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Der Raum mit den Terminals

In der rechten Konsole ist die erste Schatztruhe versteckt. Durch das Loch im Boden gelan-
gen Sie in eine andere Halle mit einem Pool. Gefiillt ist dieses Bassin mit sehr ungesund
aussehendem Wasser. Trotzdem kommen Sie nicht umhin, ein kleines Erfrischungsbad zu
nehmen.

SchieBen sie auf das Rohr, aus dem Luftblasen perlen. Hier finden Sie Ihr zweites Secret.
Raus aus dem Wasser, hinauf zum Schernsteinausgang. Der folgende Gang endet in einem
Raum, der sehr schén die heimelige Atmosphare eines atomaren Endlagers widerspiegelt.
Dieser Raum hat zwei weitere Ausgange, von denen sich nur einer éffnen I4Bt. Der Raum,
den Sie jetzt erreichen, enthélt wieder ein gewiinschtes Teil. Einfach auf die Quelle des
Rauchs zielen, und Sie halten es in den Hénden. In dem anschlieBenden Raum auf den
Schalter schieBen, worauf nun die zweite Tiir im atomaren Endlager gedffnet werden kann.
Dorthin zuriick und den neuen Weg ausprobieren.
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Dieser Pool ist besonders erfrischend

Der Raum, den Sie jetzt betreten, hat zwei weitere mdgliche Ausgange: einer ist durch
einen Flammenstrahl, der andere durch einen Laserstrahl gesichert. Fliegen Sie zuerst in
die Rohre, die vom Flammenstrahl gesichert wird. Der Flammenstrahl wandert von links
nach rechts. Mit etwas Geschick kommen Sie ohne gréBere Blessuren durch den Sicher-
heitsmechanismus,

Sie fliegen bis zu einem Computerraum, Wo Sie in dem einem Terminal erneut ein Secret
finden. In dem dahinterliegenden Raum befindet sich ein Schacht im Boden, durch den Sie
den Zentralcomputer erreichen. Sowohl die Vorder- als auch die Riickseite enthalten jeweils
ein Puzzleteilchen zum Verlassen des Levels. Scheinbar haben Sie aber in ein Wespennest
gestochen, und diese Wespen sind nicht mit ein biBchen Bliitenstaub zufrieden. Hinter dem
Computer fithren zwei parallel laufende Gdnge nach oben. Diese Wege sind EinbahnstraBen-
windkanéle, da groBe Ventilatoren erst einmal verhindern, daB Sie iiber diesen Weg zurtick-
kehren kdnnen. Dies dndern Sie, indem Sie im benachbarten Raum den Schalter anfeuern.
Die Ventilatoren sind nun aus, und Sie konnen wieder zuriickfliegen, denn gleichzeitig wur-
de die Laserbarriere im Raum hinter dem atomaren Endlager abgeschaltet. Dorthin fliegen
Sie zurtick und betreten jetzt die Rihre, die bislang vom Laser verschlossen wurde. In einer
sehr dunkeln Halle leuchten zwei Radioaktivzeichen und ein Schalter. Alles einmal anschie-
Ben.
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Unter dem Schalter verbirgt sich ein weiteres Secret, welches Sie natiirlich mitnehmen.

Jetzt fahren Sie zurlick zum Zentralcomputer, den dahinter liegenden Gang hinauf und wen-
den sich nach links. Das eben noch verschlossene ,Geféngnis* ist jetzt offen. Betétigen Sie
den Schalter in der Zelle aus sicherer Entfernung. Aufgrund austretener Radioaktivitt sind
jetzt die Schachte nach unten geschlossen, und der Raum kann nur durch ein Loch in der
Decke verlassen werden. Der Weg flhrt Sie geradewegs wieder in den Anfangsraum zu-
riick. An der Decke finden Sie einen Schalter, der das erste Schutzschild éffnet. Die beiden
anderen Schutzschilde &ffnen Sie entsprechend. Durch den Schacht in der Decke verlassen
Sie den Raum, bis Sie einen Raum erreichen, der an einen Verladebahnhof erinnert,

_THIRAD SHIELD DOOR OPENING
'RADIAT ION DOORS. BREAGHED

Der dritte Schutzschild dffnet sich

Auf dem oberen ,Deck" dieses Raumes, linker Hand, gibt es wieder ein Versteck zu entdek-
ken. Aber Vorsicht: Aus sicherer Entfernung &ffnen, da eine mdchtige Detonation Ihren
Schutzschild sonst sehr in Mitleidenschaft ziehen kénnte.

Durch diesen Bahnhof fahren Sie hindurch und erreichen eine diistere Halle. In dieser Halle
steigen Sie bis ganz nach oben und deaktivieren den Laser. Auf der Riickseite der Maschine
ist ein Schalter angebracht, der bei Aktivierung den Endgegner (Foetoid) auf den Plan ruft.
Ich habe fertig.

D
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i
LEVEL 10 - CAPSIZED SHIP

Geheimrdaume Gegner Zeitlimit

1 129 no

wDas Schiff ist unsinkbar”, diesen Spruch haben Sie mindestens schon so oft gehdrt wie
Die Renten sind sicher”. Und in diesem Spiel haben Sie die Hauptrolle bekommen, und
nicht so ein (Leonardo Dj) Caprio-Fahrer; Oben offen is ja auch nicht so qut, wenn’s drau-
Ben so nal3 ist.

Die Kajlite, in der Sie das Spiel beginnen, ist zwar anfangs leer, aber sobald Sie sich ein
wenig bewegen, bekommen Sie Besuch. Als guter Gastgeber geleiten Sie lhren Besuch zur
(Himmels-)Tir. Doch schon bald stellen Sie fest, daB der Weg nicht ins Paradies, sondern
eher in die entgegengesetzte Richtung fihrt. Unten erwartet Sie ein Lagerraum mit teufli-
schen Gegnern.

Eine nette BegriiBung
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Sie geben die Hoffnung nicht auf und fliegen durch den Liiftungsschacht wieder nach oben.
Sie folgen den Irrungen und Wirrungen des Rohrsystems bis in einen Raum mit einer riesi-
gen Kanone. Dankenswerterweise ist sie nicht auf Sie gerichtet und auch sonst vollkemmen
inaktiv. Vor der Kanone fiihrt ein Gang in die Tiefe in einen Verteilerraum. In diesem Raum
gibt es einen Goldbarren zu entdecken. Auf der rechten Seite in der Mitte schalten Sie die
obere Lampe gewaltsam aus. Und schon sind Sie nicht nur um eine Erfahrung reicher. Die
Tiir auf der linken Seite IaBt sich erst dann &ffnen, wenn Sie in dem Schacht auf der rechten
Seite den Knopf betatigt haben. Fliegen Sie hinein; in einem stimmungsvoll in rot gehalte-
nem Raum finden Sie den Schalter, der den ersten Sprengsatz aktiviert. Jetzt den ganzen
Weg wieder zuriick durch Kanonenraum und Liiftungsschaft bis zum Lagerraum. Jetzt wih-
len Sie den Gang in die Tiefe. In einem kleineren Raum unterwegs gibt es einige Unstimmig-
keiten, die Sie allerdings mit Giberzeugenden Argumenten l6sen kénnen.

Nur eine Attrappe, aber imposant

Diesen Raum sollten Sie genauer untersuchen. In der Wand ist ein versteckter Schalter, der
eine Secret Area offnet, wo wiederum ein Schalter ist, mit dem Sie die Schiffsmaschinen
abschalten kénnen.
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Und jetzt wird’s naB: Sie tauchen ein in das Wasser. Schon nach wenigen Metern teilt sich
der Gang: Wahrend ein Weg weiter in die Tiefe fiihrt, weist der andere Weg quer ins Innere.
Dort fliegen Sie zuerst hinein. Schon nach wenigen Metern treffen Sie erneut auf eine
Gabelung: Hier fliegen Sie einfach geradeaus und finden den Raum mit dem zweiten Schal-
ter. letzt zuriick. Den anderen Weg an der letzten Gablung kdnnen sie vorerst ignorieren,
denn er fihrt in einen riesigen Laderaum, in dem es auBer der Meldung ,Something big
holds the key" nichts zu holen gibt. Raus aus dem Wasser, neue Klamotten an und zuriick in
den Lagerraum. Dort gibt es eine weitere Maglichkeit, den Raum zu verlassen: Eine Schie-
betir direkt unter dem Schacht, durch den Sie diesen Raum erstmals betreten haben. In
dem anschlieBenden Gangsystem fliegen Sie zuerst den waagerechten Gang weiter, bis in
einen wirklich groBen Raum, der wie das innere eine Silos aussieht. Auf der anderen Seite
des Silos liegt ein weiterer Ausgang, der lhnen den Weg zu einem gut bewachten Raum
freigibt, der nicht nur ein Extraleben bereithilt, sondern auch einen Schalter, der eine Tiir in
einem anderen Raum freigibt. Zuriick durch das Silo und im Gangsystem den Weq nach
unten eingeschlagen. Wieder gelangen Sie in einen gigantischen Raum mit einer ebensol-
chen Beliiftungsanlage, die auf den ersten Blick wie eine Schiffsschraube aussieht. Nur
unter Protest geben die hier Anwesenden ein Extraleben aus der Hand. Zwischen den Réh-
ren hindurch und hinein in den Gang am Boden des Raumes. Garstige Gesellen warten im
Raum am Ende des Ganges auf Sie. Der Doppelgefechtsturm IaBt sich {ibrigens iiberlisten,
indem Sie im Gang davor so hoch wie maglich steigen. Darautfhin schieBt der Dual ins Leere,
und Sie kénnen ihn in Ruhe deaktivieren. Der folgende Raum, geben wir ihm den Namen
Zentrale, hat zwei Ausgange: einen im Boden und einen geradeaus. Dariber hinaus befin-
det sich ein versteckter Ausgang in der Decke, durch den Sie das Level verlassen, doch
dazu spater. Sie verschwinden zuerst im Boden, wo eine riesige Presse darauf wartet, aus
Ihnen ein handliches Paket zu machen.
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Die Schrottpresse bei der Arbeit

Fiir die Miihen werden Sie mit der Entdeckung des dritten Schalters belohnt. Jetzt wieder
zuriick in den Raum, wo sie zuerst den Boden gekiiBt haben (Zentrale). Konsequenterwei-
se fliegen Sie durch den anderen Ausgang in einen Gang, durch den die Schiffswelle luft.
Dieser Welle folgen Sie und entdecken den vierten Schalter. Jetzt miissen Sie nur noch den
Detonator finden.

Doch vorher holen Sie sich noch den Kristall hinter der Schiffsschraube, was natiirlich nur
dann geht, wenn Sie die Maschine abgestellt haben.

Erinnern Sie sich an den Raum mit der Meldung ,Something big holds the key"? Fliegen Sie
dorthin zurlick, und lassen Sie sich von dem ,,GroBen” (iberraschen. Sie werden alles brau-
chen, was Sie haben, um diese Begegnung zu tberleben. Das Schlimme: Es sind zwei Geg-
ner. Das erste riesige U-Boot ist zwar furchteinfléBend, aber langsam und ausmanévrierbar.
Es legt Minen und feuert Photonenraketen ab. Wenn Sie dauernd im Kreis drumherum
fliegen, zerstdrt es selbst die Minen wieder und wird dadurch auch beschadigt. Doch bevor
es véllig zerstdrt ist, ruft es einen Kumpel, der schnell und wendig ist und mit schnellen
Raketen auf Sie schieft. Versuchen Sie, in jedem Fall das groBere Schiff zuerst vollstindig
zu zerstoren, bevor Sie sich dem kleineren widmen. Génnen Sie sich ruhig mal eine Atem-
pause, indem Sie durch den Gang wieder verschwinden.
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Zusammen sind sie unausstehlich

Aufgrund der GroBe Ihrer Gegner werden Sie nicht verfolgt. Wenn sie den ,Kleinen* auch
zerstdrt haben, ist die Tiir zum Schliissel der Detonation frei. In einer Nische finden Sie ihn
- klein und unscheinbar - den Ausléser. letzt aber zuriick in die Zentrale und durch den
etwas versteckten Ausgang in der Decke das Level verlassen. Schon fast obligatorisch
versucht Sie wieder ein anderer Biker daran zu hindern. Sie wissen soviel Herzlichkeit zu
erwidern und verlassen das Level, indem Sie in den blauen Abendhimmel hinein fliegen.
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LEVEL 11 - ORBITAL SPACE STATION

Geheimraume Gegner Zeitlimit

2 141 no

wWie es Mir geht? Woher soll ich wissen, was den russischen Alleskiebern jeizt schon wieder
passiert ist!" Was haben wir schon dber solche Platitiden gelacht und jetzt?

Jetzt sitzen Sie auf der Mir und mijssen das Shuttle finden, um zuriickkehren zu kénnen.
Los geht'’s:

Sie starten in einer Halle, die lhnen scheinbar méchtig viele Ausgénge bietet. Beginnen Sie
zuerst mit dem Schacht nach oben, der in eine kleinere Halle miindet, von der zwei Ginge
abgehen. In beiden Géngen befinden sich zur rechten und linken jeweils zwei groBe Hallen.

Die Schalter fiir die Sonnenkollektoren

@ .
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In jeder Halle befindet sich ein Schalter fiir einen Sonnenkollektor. Insgesamt miissen Sie
also in diesem Bereich vier Schalter aktiveren. Damit ist die Stromversorgung wieder gesi-
chert und der Gegner alarmiert. Zurtick zum Startraum und diesmal durch den Schacht im
Boden. Bis zum Ende des Ganges, an dem es scheinbar keinen Ausgang gibt, und dann auf
die dunklere Platte geschossen. Eine Tir 6ffnet sich und dahinter rotiert ein Zylinder, durch
den Sie hindurch fliegen. Am Ende des Zylinders miissen Sie erneut durch einen Schus eine
Tiir &ffnen. Sie gelangen in eine kleine Empfangshalle mit Komitee. Zuerst das Vergniigen:
Fliegen Sie nach rechts in den Gang und offnen Sie die Vitrinen. Betrachten Sie es als
VorschuB. Den Kristall, der so nah und doch so fern ist, holen Sie sich spater. Wieder hinaus
durch die Empfangshalle hindurch in den gegeniiberliegenden Raum. Hier wartet der Ham-
mer auf Sie: Eine riesige Zentrifuge schleudert ein gewaltiges Etwas durch den Raum. Hier
hilft nur Schnelligkeit (Turbo) und viel, viel Gliick. Das Ziel: auf der gegeniiberliegenden
Seite der Schalter. Aktivieren und wieder raus. Zusétzliches Handicap: Sobald Sie den Schalter
betatigt haben, werden Sie unter BeschuB genommen und zwar zielgenau mit einem Laser,
so daB Ihnen keine Zeit zum Luft holen bleibt. Jetzt durch den Schacht im Boden in die
Empfangshalle 2. Hier finden Sie vier Tiiren, von denen eine - noch - verschlossen ist.
Zustzlich ist noch ein Schachtausgang im Boden. Ihre Erkundung beginnt mit der ver-
schlossenen Tir im Riicken, mit dem Gang links. Hier finden Sie auBer ein wenig Arger nicht
besonders viel Interessantes. Vorsicht beim Offnen der Kisten. Auch der néichste Gang
(gegentiber der verschlossenen Tiir) ist kaum fiir Uberraschungen gut. Der letzte Gang in
dieser Ebene enthdlt eine Tr, durch die Sie hindurchsehen kénnen, aber noch nicht den
Schlissel dafiir haben. Den holen Sie sich jetzt, indem Sie durch das Loch im Boden fliegen
und in eine Art Teilchenbeschleuniger geraten. Sie werden automatisch in eine Richtung
gezogen. Hier gibt es eine Menge zu erleben und einen Schliissel zu finden - ein Extra-
leben.

Und wenn Sie dann noch alles, was sich bewegt, aufgesammelt oder abgeschossen haben,
Gffnet sich auch die oben beschriebene durchsichtige Tur, und Sie haben ein Secret gefun-
den.
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Ein wichtiger Schliissel auf dem Weg zum Teleporter

letzt kiinnen Sie selbstverstandlich auch die Tiir éffnen, die bislang verschlossen war. Holen
Sie sich auch hier noch einige Nettigkeiten ab (Waffen, Gold), und fliegen Sie dann zuriick
zu Empfangshalle 1, und zwar durch die Tir, die bislang verschlossen war.

Auch dies ist wieder ein Geheimraum, und dieser hat es in sich: ein Extraleben und den
Schalter, der den Kristall in der Vitrine freigibt.

letzt den Kristall geholt und zuriick durch den Zylinder in den Anfangsraum.

Dort hat der leblose Teleporter nun endlich Power, und Sie kénnen hindurchfliegen.

Und da wir uns ja auf der Mir befinden, fallt nach einmaliger Benutzung der Teleporter
selbstversténdlich aus. Durch den schier endlosen Gang hindurch, immer den Schienen
nach, wobei Sie die Schienen getrost auch verlassen diirfen. Am Ende der Schienen dem
Gang folgen, und Sie gelangen zu einem anderen Teleporter, der selbstverstandlich noch
nicht funktioniert. Weiter fliegen, bis Sie zu einer Schiebetiir gelangen, hinter der Sie -
wegen des typischen Lérms - einen riesigen Generator vermuten. Offnen Sie die Tir erst,
wenn der Larm verstummt. Dann fliegen Sie zundchst bis auf den Boden des Raumes, wo
Sie vor der Hochspannung sicher sind. Dann umrunden Sie den Generator und fliegen bis
kurz unter die Decke, wo sich der Ausgang befindet. Durch den Gang und tief Luft holen,
denn jetzt bietet sich lhnen ein Anblick, der Ihnen den Atem raubt: Rechts sehen Sie einen
Satellitim Laderaum. Allein fiir diesen Anblick haben sich alle Miihen dieses Levels gelohnt.

D
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Was fiir eine Aussicht

Dennoch vergessen Sie nicht, den Ausschalter am Ende des Ganges zu aktivieren, denn
damit ist das Shuttle flugbereit und wartet nur noch auf uns. Zuriick zum eben noch inakti-
ven Teleporter, der jetzt fiir Sie bereit ist. Sie landen in einem Raum (Shuttle Bay 1) der
ebenfalls einen - noch - inaktiven Teleporter beherbergt. Im Schacht finden Sie den Schal-
ter, der den Teleporter aktiviert. Ubrigens: Das Kleine Ding, was hier herumirrt, [3Bt sich
nicht zerstdren und diirfte aus einer Partylaune der Progammierer heraus entstanden sein.
Sie gelangen jetzt in die Shuttle Bay 2, wo das gleiche Spiel noch einmal ablauft (Kisten
nicht vergessen).
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RESTART POSITION ACTIVATED
SHUTTLE BAY TLO
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Dieser Teleporter ist einsatzbereit

Und schlieBlich Shuttle Bay 3. Aber schon vergessen? Sie sind auf der Mir: Shuttle Bay 3 ist
noch nicht fertiggestellt. Also klemmen Sie die Réder unter die Arme, und weiter geht's.
Durch den Schacht nach unten - Sie betreten den Laderaum des Shuttles. Vertreiben Sie
alle Billigflieger von diesem Exklusivangebot, und setzen Sie sich ins Cockpit. 3,2,1, Lift Off

LEVEL 12 - SHUTTLE BAY

Geheimraume Gegner Zeitlimit

5 94 no

Logisch, da Sie ja gerade am Raumschifiparkplatz angekommen sind, statten Sie direkt
einmal einem anderen Schiff einen Besuch ab. Das Gold dieses Frachters hat lhnen eine
Linladung geschickt. Und Ste haben dankend angenommen.

D
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Beginnend in einem Gang, dem Sie folgen, gelangen Sie in einen kleinen Raum, der die
andere Tir erst freigibt, wenn Sie alles Fahrende und Fliegende beseitigt haben. Weiter
durch schmale Gange zu einem etwas gréBeren Raum mit beachtlichen SicherheitsmaBnah-
men. Den daran anschlieBenden Gang benutzen und die Aussicht genieBen. Durch einen
verglasten Zubringer gelangen Sie in das Innere des Shuttles,

Dieses Flugzeug gilt es zu untersuchen

Im Eingangsbereich, dort wo der Legz patrouilliert, den Boden beschieBen, denn darunter
verbirgt sich ein Geheimraum.,

Jetzt etwas aufwarts fliegen in das dariiber liegende Deck. Ein Gang filhrt in das Cockpit,
der andere in den Laderaum. Im Cockpit sehen Sie sich nur kurz um. Dann fliegen Sie in den
Laderaum. Wenn Sie die massive Gegnerschar in ihre atomaren Bestandteile zerlegt ha-
ben, wird der Ausgang schon einmal gedffnet. Sie fliegen durch den mit Wasser gefiillten
Laderaum hindurch. Leider hat Ihre Ballerei die Sicherheitskrifte auf den Plan gerufen,
und Sie werden in ein ,sicheres Gebiet" teleportiert.

94)
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ANING UDUR DRESENCE HAS BEEN DETECTED
O -~ UOU ARE BEINGE TELEDORTED TOD A SECURE 20NE

Sie sind entdeckt worden

Der Gang, durch den Sie fliegen, laBt Ihnen keine andere Maglichkeit - Sie gelangen in eine
Rohre, die unter RaketenbeschuB steht. Wenn Sie dicht an der AuBenwand dieser Réhre
entlangfliegen, werden Sie von diesen Raketen verschont. Oben angelangt, finden Sie fiinf
Gdnge vor. Beginnen Sie mit dem breitesten Ausgang. Sie gelangen zu einen Terminalraum,
der halb durch eine Glasscheibe verdeckt ist. Auf dem ersten Terminal zerstéren Sie erst
einmal den Schalter, der sich darauf befindet.

An die Dinge (mehrere Minen), die hinter dem riesigen Display zu sehen sind, gelangen Sie,
wenn Sie rechts vorbei einfach dahinter fliegen. Sie haben einen Geheimraum entdeckt.

Ein Gang fiihrt seitlich von diesem Display in die Tiefe. Dort kénnen Sie einen Goldbarren
finden und einen Schalter aktivieren. Dieser aktiviert eine Geheimtiir,

Fliegen Sie nochmal zurtick in den Raum mit dem Display. Vor dem Display stehend auf der
rechten Seite ist die versteckte Tiir. Darauf schieBen Sie, folgen dem Gang und sammeln
den Kristall ein.

D
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Der Kristall in Level 12

letzt wieder zuriick in den Gang seitlich vom Display. Dieser Gang flihrt bis zu einem Raum,
in dem sich links und rechts Nischen befinden, die scheinbar keinerlei Funktion haben.
Einfach gerade hindurch fliegen. Weiterfliegen, bis Sie zu einem Raum kommen, in dem
sowohl links als auch rechts ein Schacht in die Tiefe fiihrt. Nur durch den rechten Schacht
gelangen Sie in die Tiefe, da der linke Gang gravitationstechnisch gegen Ihr Eindringen
gesichert ist. Unten erwarten Sie einige Eliteeinheiten (Security Bot, Levitank), mit denen
nicht zu spafen ist. Ein groBer Schacht filhrt nach unten. Von diesem wiederum gehen zwei
Wege ab, von denen der blaue erst einmal keine Funktion hat. Also den anderen Weg wah-
len. Sie gelangen zu einem Kreisverkehr, auf dem der Metatank einsam seine Runden zieht.
Leisten Sie ihm ein wenig Gesellschaft, und sorgen Sie fiir Unterhaltung, Wenn Sie schén
hinter ihm her fliegen, kann lhnen fast nichts geschehen. Von hier aus kénnen Sie ihn ge-

pflegt unter BeschuB nehmen, bis er genug von Ihrer Anwesenheit hat und wieder die Ein-
samkeit des Nichts aufsucht,
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Im Startraum fiihren zwei Schéchte nach unten. Der eine endet schon nach wenigen Metern
mit einer verschlossenen Tir. Erkunden Sie daher den anderen Gang. Doch vorher schie-
Ben Sie auf die zwei bullaugenformigen Gitter in der Wand. Diese Liiftungsrohre sollten Sie
im gesamten Level unter BeschuB nehmen, da sich dahinter oft kleine Gimmicks verbergen.
Im ersten Raum auf dem Weg nach unten wartet wieder so ein Raketenwerfer auf Sie.
Weiter geht es durch eine Schiebetir. Dahinter konnen Sie nach unten in einen Schacht
fliegen oder aber - Sie fliegen oben durch eine weitere Tiir, wo es auBer einer schénen
Aussicht und einem Powerpad nicht viel zu holen gibt. Also nach unten: Wenn Sie dem Gang
folgen, gelangen Sie zu dem Windkanal den Sie von oben schon bewundert haben. Der Wind
ist hier nicht besonders stark, und so kénnen Sie den Kanal ruhig betreten. Lassen Sie sich
vom Wind treiben; Sie gelangen in einen Raum, von dem rechts eine Réhre nach oben fiihrt,
die nichts weiter als einen vergifteten Kdder enthalt. Rechts der Gang hinter der Schiebetiir
fiihrt Sie zu einem kleinen Lagerraum mit einem Gabelstapler, in dem es scheinbar nicht
weiter geht. Doch die Lésung liegt so nahe: Durch die Kisten auf der rechten Seite hin-
durchschieBen auf die Schaltanlage, die dort andeutungsweise zu sehen ist. Darauthin
setzt sich der Gabelstapler in Bewegung und réaumt einige Kisten ein wenig zur Seite.

Der Gabelstapler nach getaner Arbeit
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Jetzt kdnnen Sie an den Kisten vorbeifahren. Der dahinter liegende Gang fiihrt Sie in einen
geheimnisvollen Raum mit vier Saulen um einen halbtransparenten Schachtdurchgang im
Boden, der allerdings verschlossen ist. Einige gezielte Schiisse 6ffnen dieses Verlies, Der
Schalter an der Wand 6ffnet die Tiir im Schacht des Anfangsraumes. Genau dahin fliegen sie
jetzt zuriick. Aber: Unterwegs begegnen Ihnen erneut zahlreiche Feindbilder, die Ihnen
nicht nur im Wege rumstehen. Der Schacht filhrt in einen Gang, der sowohl nach links als
auch nach rechts weist. Rechts zuerst. Den Gang bis zum Ende fliegen. Hinter der Schiebe-
tiir wartet eine schlagkraftiges Aufgebot und ein Raum mit einer Treppe auf Sie. Die Treppe
runter und hinein in den Gang hinter der Treppe. Dem Gang folgen bis zur néchsten Schie-
betiir. Dahinter finden Sie auf der linken Seite einen durch ein Laserschild geschiitzten
Raum. Diese Barriere deaktivieren Sie, indem Sie zwischen den Laserstrahlen hindurch auf
die Schalttafel an der linken Seite schieBen. Den Schalter im Raum aktivieren. Der andere
Gang fiihrt zu den drei Fenstern, die Sie von der anderen Seite aus dem Raum mit den vier
Saulen schon betrachtet haben,

Auf geht's nach unten
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Treiben Sie den Metatank vor sich her

In diesem Kreisverkehr gibt es eine Menge Nischen und mégliche Wege, gehen Sie daher
systematisch vor. In einer Nische entdecken Sie einen Schalter, der eine Tiir entriegelt. Von
diesem Schalter aus fliegen Sie gegen den Uhrzeigersinn weiter und entdecken die Tiir auf
der rechten Seite. Fliegen Sie hinein. Dort gibt es ein enorm starkes Aufgebot von fliegen-
den Einheiten, die aber auch einiges an Goodies hinterlassen.

Fliegen Sie diesen Gang bis zum Ende, und Sie entdecken ein Secret mit einem Extraleben
und einem Goldbarren.

letzt wieder zuriick zum Kreisverkehr und gegen den Uhrzeigersinn weiter zum néchsten
Eingang auf der rechten Seite. Kampfen Sie sich vor bis zum Ende des Ganges. Er fiihrt in
einen geheimnisvollen, fast vollstandig dunklen Raum, der von ebenso geheimnisvollen
Maschinen gefiillt ist. Rechts von diesem Raum fiihrt ein Gang ab, der um mehrere Ecken
fuhrt und mehrere Nischen hat, die manchmal eine kleine Aufmunterung enthalten. Plétz-
lich und unvermittelt landet ein kleiner Raumer vor lhnen und Iadt Sie zu einer Spritztour in
den ndchsten Level ein,
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LEVEL 13 - MILITARY BASE

Geheimrdume Gegner Zeitlimit

3 205 no

Ihr Lebenslauf: Pladfinder - Schijtzenzug - Armee. Das reicht als Qualifikation fir diesen
Job. Ein paar Teile einer neuartigen biologischen Bombe zusammensuchen und dafir ein
Menge Kohle kassieren - wer kann dazu schon nein sagen. Hatten Sie vielleicht sollen - aber
dazu Ist es jetzt zu spat.

Die zwei Schichte des Startraumes, die nach unten fiihren

D
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LEVEL 14 - TLoLoC TEMPLE

Geheimraume Gegner Zeitlimit

3 208 5 min*

* Zeit zur Flucht aus dem Tempel

Sehen Sie sich auch in der Tradition der groBen Archdologen - Carter, Schliemann und
Indiana Jones? Auf geht's zur ziinftigen Schatzkammerplinderung und frohlichen
Leichenfidgdderung.

Der Startraum, von dem aus Sie beginnen, ist Uber einen Weg mit einem runden Raum
verbunden, in dessen Mitte laufend kleine Explosionen stattfinden. Es gibt nur eine weitere
Tiir, die sich im Moment 6ffnen 1aBt, gehen Sie dort hindurch. Sie gelangen in den Tempel
des Lichts. Vom Eingang rechts und links liegen zwei Wege, die miteinander verbunden sind.
Geradeaus fiihrt ein Schacht in die Hohe, der schon bald endet.

Einige Schiisse auf die Mauern dort oben im Schacht und Ihnen wird klar, daB sich hier ein
Geheimraum verbergen muB. Sie finden einen Raum, wo ein Laser eine Unterwasserschraube
antreibt. Wenn Sie in das turbulente Wasser eintauchen, kénnen Sie eine goldene Statue
gewinnen. Die Schwierigkeit besteht darin, von dem turbulenten Wasser weder in die Laser-
strahlen gezogen zu werden noch in die Schaufeln zu kommen.
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Der Tempel des Lichts

Zuriick in den Lichtraum bzw. in einen der beiden miteinander verbundenen Gange. Den
tiefen Schacht bis ganz unten entlangfliegen, bis die Meldung ,A door opened” erscheint.
Dann den Schacht wieder hochfliegen, bis ein kleiner Abzweig in diesem Schacht erschient.
Die Barriere davor [aBt sich 6ffnen. Der rechte Gang vom Eingang aus gesehen enthilt ein
Extra. Der linke Gang ebenfalls, aber hier wird eine Warnung ausgesprochen, die Sie beher-
zigen sollten. Fliegen Sie daher nicht unter dem an der Decke befestigen Altar hindurch,
sondern daran vorbei. Sie betreten nun die Katakomben. Wie es sich fiir ordentliche Kata-
komben gehdrt, kann man sich hier natirlich auch verlaufen bzw. verfliegen.
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letzt zuriick zu dem Ausgang des Schachts, an dem Sie sich fiir den rechten Weg entschie-
den haben. Neben dem Schacht, durch den Sie nach unten gekommen sind, ist ein weiterer
Schacht, der noch tiefer nach unten fiihrt. Dem Weg, der an den Schacht ankniipft, folgen
Sie, bis ein Schacht wieder nach oben fiihrt. Rechts von dem Ausgang des Schachts fiihrt
ein weiterer Gang nach oben - sehr schwer zu erkennen und sehr, sehr dunkel. Aber daftir
erwartet Sie am Ende des Gangsystems ein Lichtblick, der Sie begeistern wird, verspro-
chen! Durch einen transparenten Gang im Innern des Shuttle-Hangars fliegen Sie auf die
andere Seite. Dieser dunkle Gang miindet in einen kleineren Raum. Rechts hinter der Schie-
betiir finden Sie einen Goldbarren. Folgen Sie nun dem Weg nach links. Bis zu einem Schacht,
der in die Tiefe flhrt. Der Weg, der nun folgt, fiihrt in den Shuttle-Hangar, den wir bereits
vom Plexiglasgang aus bewundert haben. letzt diirfen Sie sich frei darin bewegen. Doch Ihr
einziges Ziel ist hier ein Schalter, der eine Tir freigibt. Zuriick durch den Plexiglasgang zu
dem kleinen Raum, von dem aus Sie die dunklen Génge betreten haben. Hier finden Sie
librigens einen kleinen Gang, der am Ende einige schane Preise fiir Sie bereithélt. Das
eigentliche Ziel ist jedoch der Schacht, den wir vom Ausgangsraum betreten haben.

Diese Laserbarriere hilt Sie nur kurzzeitig auf

o1
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Hierher zurickgekehrt untersuchen Sie nun den linken Gang. Auf der rechten Seite entdek-
ken Sie eine kleine runde Tir, iiber die Sie eine Betonréhre durchqueren kénnen, die wie-
derum einen weiteren Ausgang hat. Dieser fiihrt iiber einen Schacht in die Tiefe zu einer
kleinen Lastzugstation. Unterwegs fiihrt ein Gang in der Decke ab. Dieser erméglicht es
lhnen, vor den Zug zu gelangen. AuBerdem gibt's hier ein Bombenstiick zu entdecken. Die
Barriere am Gleisende durchbrechen Sie mit einigen dosierten Schiissen. Weiter bis zu
einem Raum, den eine riesige Rakete beherrscht. Stort. Weg damit! So verfahren Sie auch
mit den anderen drei Raketen, die durch einen ringformigen Gang verbunden sind. In einem
der Raketenrdume befindet sich weiter oben eine Nische, die einen Schalter enthalt. Umle-
gen. Zuriick, an dem Zug vorbei, durch die Betonrdhre durch die kleine runde Tir hindurch.
letzt nach rechts wenden, da Sie diese Gegend noch nicht erkundet haben. Dieser Weg teilt
sich schon bald nach links und rechts. Rechts gibt es zwei Goldbarren zu holen, die wir von
den Raketenrdumen schon gesehen haben. Der linke Weg fiihrt in einen Raum mit einer
merkwiirdigen Konstruktion aus Stahlrohren. Der Schalter in der dahinter liegenden Nische
gibt die Antwort auf die Frage: Was ist das? Ein Deckel auf einem riesigen Loch, der von
einer Mechanik hochgehoben wird. Fliegen Sie in den Hexenkessel. Ein groBerer Raum mit
acht merkwiirdigen Schreinen wartet auf Sie. Vier davon enthalten Schétze. Einfach mit
dem Schiiissel der Gewalt Gffnen. Dahinter werden Sie méchtig rangenommen. Achten Sie
darauf, daB Sie das Superschild, das lhnen das goldene Powerpad gibt, weise nutzen. letzt
in einen Raum mit dem entsprechenden Schiff - einem Raumschiff - scheinbar die neuestes
Technologie. Von diesem Raumschiffraum gehen mehrere Weg ab. Beginnen Sie erneut
gegen den Uhrzeigersinn die Gange zu erkunden. Die erste Nische enthilt eine verschlos-
sene Tr. Dann folgt eine transparente Barriere. Doch den dritten Gang kdnnen Sie endlich
wieder erkunden. Dort gibt es zwar nur einen Schalter zu entdecken, aber immerhin. Dieser
Schalter éffnete die erste Tir in diesem Raumschiffraum. Und schon sind Sie unterwegs.
Aber die Enttauschung ist groB - auch hier nur ein Schalter. Jetzt hinein in den letzten Gang
dieses Raums, dessen Tiir bislang auch verschlossen war. Sie sind nicht mehr verwundert,
denn auch hier nur ein Schalter. Aber die Wirkung ist auBerordentlich, denn jetzt steht das
Raumschiff scheinbar startklar im Raum. AuBerdem ist die Glasscheibe verschwunden, und
der Weg zum Ausgang ist frei. Ach ja - der Endgegner wartet noch ...




KaPITEL 5 — LOSUNGEN

Raum mit den Laserstrahlen, kdnnen Sie sich jetzt den Kristall und das Unverwundbarkeits-
schild holen. Dann fliegen sie in die breite Nische auf der gegeniiberliegenden Seite. Hier
befinden sich zwei weitere Ausgénge: einer in Bodenhéhe, der andere weiter oben. Gleich-
giiltig, welchen Sie nehmen, Sie gelangen in den Raum nahe dem Anfang, wo die Explosio-
nen stattfanden. Durch diesen Kessel steigen Sie in den Raum auf. Fliegen Sie jetzt durch
das Tor, das anfangs verschlossen war. Sie betreten den inneren Tempel. Die Warnung sagt
es: Erwarten Sie das Schlimmste. Haufenweise Fallen. Laserstrahlen, Gravitationsraketen,
die Sie ins Feuer ziehen, kiloweise Gegner.

Auf dem Weg zum Avatar

Wenn Sie all das iiberleben sollten, stehen Sie in einem Raum mit zwei blauen Kegelstiimp-
fen. Dahinter fiihrt ein Gang in die Tiefe. Dort finden Sie einige wunderschéne Grabbeigaben.
Fliegen Sie nun zu dem in helles Licht getauchten Altar. Hier beweisen Sie nochmals Ihre
Stdrke, bevor Sie dem Avatar entgegentreten diirfen. Durch den Schacht nach oben ins
Allerheiligste. Dort begegnen Sie ihm - dem Forsakengott. Was fiir eine Herausforderung.
Doch selbst danach gibt es fiir Sie keine Erholung. Denn Sie haben nur fiinf Minuten Zeit,
um zum Ausgangsraum zuriickzukehren. Und eine Menge Wachter warten auf dem Weg
zurtick auf Sie. Wenn Sie es geschafft haben in den Raum zuriickzukehren: Der Ausgang
befindet sich (iber dem Gang der nach unten fiihrt, hinter drei Steinplatten, die unter Be-
schuB immer neue Formationen bilden. Gratulation!

07
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LEVEL 15 - ANCIENT TEMPLE

Geheimraume Gegner Zeitlimit

2 136 no

Nur zu verstandlich, daB lhre Gegner jetzt die Nase voll von Ihnen haben. Das, was jetzt
kommt, haben Sie sich auch selbst zuzuschreiben. Warum konnten Sie nicht schon friiher
aufgeben, warum muBten Sie auch so hartndckig sein. Aber irgendwann ist einmal SchiuB ...

Nehmen Sie unbedingt ein belebendes Bad

Von dem Raum, in dem Sie beginnen, fiihrt ein schmaler Gang zu einem Pool, der Ihnen Ihr
Leben sehr erleichert, zumindest solange Sie sich in diesem Raum aufhalten. Sie fliegen
nun weiter in einen Raum, in dem eine Maske unabldssig Raketen auf Sie abschieBt. Erwi-
dern Sie das Feuer. Dann durch die antike Tiir am Ende des Ganges bis zur Falltir unter
Ihnen. Sie betreten einen altertiimlichen Saal mit mehreren Treppen, die auf eine im Boden
eingelassene Tir weisen. Diese kann erst nach griindlicher Sauberung des Raumes gedff-
net werden.
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UoU ARE NOW ENTERING THE CATACOMBS

Runter in die Katakomben

Der kiirzeste Weg aus den Katakomben heraus ist dennoch einfach zu finden: Mit der (vir-
tuellen) linken Hand immer an der Wand entlangfliegen, bis unten ein Ausgang erscheint
(mit der rechten Hand geht's auch, da fliegen Sie nur ein wenig lnger). Sie kommen zu
einem Raum, in dem Energiestrahlen ungebandigt hin und her ziingeln. Der Ausgang aus
diesem spannenden Raum ist in der Decke. Offnen Sie die Barriere von weitem mit einem
SchuB, und fliegen Sie in einem geeigneten Moment hindurch. Aber Vorsicht: nicht zu weit
hineinfliegen. Oben wartet schon wieder eine antike Raketenfalle auf Sie. Fine Raketen-
salve abwarten und dann der Raketenrichtung folgen. Vom Regen in die Traufe kommend,
gelangen Sie in einen Raum, wo noch mehr Raketen auf Sie abgeschossen werden. Wenn
Sie sehr tief fliegen, treffen Sie die Raketen nicht und Sie kinnen die Gefechtstirme elimi-
nieren,

SchieBen Sie auf die Mauer, auf die die Raketen einschlagen (wenn sie Sie nicht treffen).
Ein Geheimraum mit seinen Schétzen liegt vor lhnen.
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Fliegen Sie nun in die Richtung, wo vorher die Gefechtstiirme waren, Rechts sehen Sie eine
aktive Barriere, die es noch zu beseitigen gilt. Links sehen Sie ebenfalls eine Barriere, doch
diese knnen Sie durchfliegen. Uber die Grube in der Mitte des Raumes sollten Sie nicht
fliegen, da die Flammenwerfer Ihnen sonst das Leben zur Hélle machen und Sie evtl. auch
dorthin beférdern. Fahren Sie jetzt durch den stockdunklen Gang in der linken Ecke. Sie
entdecken einen Raum mit einer riesigen Edelsteinsiule. SchieBen Sie auf die vier runden
f)ﬁnungen in der Mitte des Raumes, um den Kristall wieder zum ,Leben” zu erwecken. In
gleiBendes Licht getaucht, erstrahlt der Raum.

Die Edelsteinsdule wurde zum , Leben* erweckt

Zufrieden fliegen Sie jetzt in die Grube, wo eben noch die Flammenwerfer aktiv waren. Diese
sind jetzt zwar ausgeschaltet, dafiir spuckt die Grube jetzt eine Menge der Teufelsbrut aus.
Nachdem dieses Problem beseitigt ist, fliegen Sie durch die Schiebetir, die sich dort unten
in der Grube befindet. Jetzt gelangen Sie in einen Raum, der durch Laserstrahlen, die aus
der Decke kommen, méchtig unter BeschuB genommen wird. Tasten Sie sich langsam durch
den Raum, und merken Sie sich, wo sich der nichste Laser vor lhnen in den Boden bohrt,
Von den mehreren Ausgéngen ist nur einer momentan ,begehbar" (hinten rechts). Tau-
chen Sie ein in das Wasserbecken. Eine kurze Erfrischung genossen (in Form von Extras
und Waffen) und auf der anderen Seite wieder raus aus dem Wasser. Den Gang entlang bis
zum nachsten Wasserbecken. Hier schwimmen Sie lingere Zeit unter Wasser, bis Sie das
Munitionsdepot entdecken. Alles vernichten. Auf dem Riickweg begegnet Ihnen noch ein
Wachter, diesen miissen Sie vernichten, da er die zweite goldene Statue ,abwirft*. In dem
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Der letzte Raum vor der Freiheit

Vier Ausgange befinden sich an den vier Wanden. Im dem ersten Raum entdecken Sie eine
dieser Wachtereinheiten, die mit Gravgon-Raketen schiefen. In einem anderen Raum wer-
den Sie gewarnt, daB es kein Feuer ohne Rauch gibt. Was damit gemeint ist, erfahren Sie
schnell: Durch einen Sog werden Sie in den Raum gezogen und nach wenigen Sekunden
einem blitzartigen Braunungsverfahren unterzogen. Die Flammenwerfer schalten Sie ab,
indem Sie auf die runden Auslésse am Eingang des Raumes schieBen, aus denen Rauch
quillt. Zum Danke fiir diese Tortur gibt es auch einige heiBe Preise. Im letzten Raum werden
Sie - sofern Sie es nicht zu verhindern wissen - von einer Steindecke wahlweise zerdriickt
oder aufgespieBt. Sie kdnnen dieser Bedrohung nur entgegen, wenn Sie die vier ,Gesich-
ter”, die Sie an der Wand sehen, ,beriihren”, d.h. nicht anschieBen, sondern anfliegen.
Wenn Ihnen dies gelingt, bevor Majestix einzige Angst wahr wird, nimlich, daB Ihnen die
Decke auf den Kopf féllt (das hatten wir doch schon einmal), senkt sich der Boden, und die
Steindecke stellt keine Gefahr mehr fiir Sie dar. Wenden Sie sich jetzt der endgiltig letzten
Herausforderung zu. Durch einen Gang werden Sie in eine blaue Sphare gezogen, in der
nacheinander alle Lufteinheiten noch einmal gegen Sie antreten. Es ist vollbracht! Wenn Sie
nun noch alle Kristalle, die es unterwegs gab aufgesammelt haben, werden Sie auf beson-
dere Weise belohnt ...
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Das ist das Ende!
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Um die Treppe herum sind Bildnisse eines Pharaos zu sehen. Hinter einem dieser Bildnisse
befindet sich ein Secret (2 Gold).

Der Gang fiihrt in einen Raum mit einem riesigen, kristalldhnlichen Gebilde.

Betrachten Sie die Decke dort, sehen Sie Zeichnungen von Schlangen. Ein Schlangenkopf
ist ein wenig heller als die anderen. SchieBen Sie auf ihn, und es erscheinen neue Gegner.
Nach der Beseitigung leuchtet ein anderer Kopf. Das filhren Sie solange fort, bis die Mel-
dung erscheint ,, You found a secret”. Einige attraktive Waffen gehen in lhren Besitz iiber.

Auch hier gibt es ein Secret zu entdecken

Jetzt hinein in den Schacht oberhalb eines Kristallarmes. In einer kleinen Kammer sehen Sie
vor sich einen Gang, der unabldssig von Raketen heimgesucht wird. Versuchen Sie, jetzt
noch nicht dort hineinzufliegen. Statt dessen wihlen Sie den Weg hinter der kleinen Tir auf
der linken Seite. Aus der Halle, die Sie jetzt betreten, kommen Sie nur hinaus, wenn allen
gegnerischen Einheiten der Sprit ausgegangen ist. Durchqueren Sie nun den Raum, und
verlassen Sie ihn durch die Tiir. Daraufhin sind auch die Raketen in dem Gang abgeschaltet.
Fliegen Sie durch den sehr dunklen Gang, bis Sie in eine Art Arena gelangen. Wenn Sie alle
Einheiten, die hier erscheinen, vernichten, wird der Pool des Lebens wieder aktiv. SchieBen
Sie auf die beiden Schlangenképfe, die tiberlebensgroB an der Wand prangen. Sie 8ffnen
lhnen den Weg im Boden der Arena.
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Die Arena

Beim Versuch, diesen neuen Weg zu betreten, werden Sie von einem gewaltigen Luftsog
erfaBt und in einen anderen Schacht gezogen. Fliegen Sie dort entlang. Unterwegs kénnen
Sie in einem Raum, der sich oberhalb befindet, einen Goldbarren und anderen niitzlichen
Proviant ergattern. Am Ende teilt sich der Gang nach links und rechts. Auf der linken Seite
kénnen Sie in einem Turm unter dem Vorsprung, durch den Sie den Turm betreten, die
Windmaschine ausschalten. Jetzt zur rechten Seite. Hier kommen Sie in einen Raum, der in
der Mitte durch eine Stufentreppe nach unten verlassen werden kann. In der Tiefe des
Raumes kdnnen Sie zwei Goldbarren fiir sich gewinnen. Jetzt zuriick durch den Gang, der
eben noch durch den Wind versperrt war, in die Arena und durch das Loch, das die Schlan-
gen im Boden verursacht haben. Sie gelangen in einen Raum, in dem Laserstrahlen den
Eingang sichern. Fliegen Sie im richtigen Moment, kénnen Sie den Raum in aller Ruhe er-
kunden.
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Der Wettstreit Mensch gegen Mensch ist nicht zu vergleichen mit dem Kampf gegen die
Maschine. Folglich sind auch die Multiplayer-Level ganz anders aufgebaut als die Singleplayer-
Level. Wahrend in den Einzelspieler-Levels Thnen meist die Gange den Weg hin zum Ziel
weisen, gibt es bei den Mehrspieler-Matches ein vollkommen anderes Ziel: namlich zu Uber-
leben. Oder besser gesagt: Die anderen zu besiegen. In den Levels fiir mehrere Spieler
sind die einzelnen Rdume meist mehrfach durch Gange miteinander verbunden, so daB ein
komplexes Gewirr aus Géngen und labyrinthahnlichen Strukturen entsteht. Derjenige, der
die , Ortlichkeiten" kennt, hat enorme Vorteile. Daher drgern Sie sich nicht, wenn lhnen in
lhrem ersten Mehrspieler-Match schon nach wenigen Augenblicken das erste Mal die Luft
aus den Reifen gelassen wird. Schon nach wenigen Spielen werden Sie sich vielleicht schon
revanchieren kénnen. Ubrigens: Wenn Sie sich die Mehrspieler-Level einmal in Ruhe anse-
hen méchten, ohne sich mit IPX oder Internet rumschlagen zu miissen, gehen Sie wie folgt
vor: In dem Verzeichnis, in das Sie Forsaken installiert haben, gibt es ein Unterverzeichnis
namens Data, welches wiederum ein Unterverzeichnis Zevefs enthdlt. Hier finden Sie die
Dateien Battle.datund Mission.dat. Sichern Sie die Datei Mission.datin einen anderen Ord-
ner, und kopieren Sie die Datei Baft/e.datin das gleiche Verzeichnis, aber unter dem Namen
Mission.dat. Jetzt konnen Sie die Mehrspieler-Karten wie Einzelspieler-Level aufrufen.

LEVEL O1 - OLD TEMPLE

Im klassischen Ambiente antiker Tempel finden hier die mérderischen Gladiatorenk&mpfe
statt. Viele Schauplétze fiir einen unterhaltsamen Kampf bietet die altehrwiirdige Arena.
Den zentralen Platz bildet ein kreisformiger Kuppelsaal, in dessen Mitte eine Titanbombe
auf den Schnellsten wartet. Da diese Bombe praktisch nur in diesem Raum geziindet wer-
den kann, damit derjenige, der sie benutzt, auch sicher sein kann, daB er nicht selbst
getroffen wird, brauchen Sie nicht unbedingt an diesem Rennen teilzunehmen. Denn ausge-
hend von diesem zentralen Kampfschauplatz gibt es mehrere andere Orte, die ,anspre-
chende” Waffen beherbergen. Besonders der Raum mit der kleinen blauen Pyramide bietet
alles, was das Spielerherz begehrt. Aber Vorsicht: Die Nischen in der oberen Galerie bieten
den optimalen Nahrboden fiir einen verabscheuungswiirdigen Hinterhalt, von dem Sie selbst-
verstandlich nur in Ausnahmeféllen Gebrauch machen.
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Der Mittelpunkt jeden Kampfes: die antike Arena

LEVEL 02 - BIODOME

Im ersten Moment mag dieser Level wie eine riesige Achterbahn auf Sie wirken. Die Flug-
bahnen sind Ihnen hier formlich aufgezwungen. Die Tiiren ins Innere des Domes &ffnen sich
nur sehr langsam, was fiir eine schnelle Flucht oder einen iberraschenden Angriff sehr
hinderlich ist. Insgesamt ist der Level sehr kompakt und eher fiir kleinere Spielerzahlen
geeignet.
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Die groBe Kuppel im Biodome

LEVEL 03 - SEWER

Wollten Sie sich schon immer einmal in den Kanalanlagen der Galaxis umsehen? In diesem
Level haben Sie Gelegenheit dazu. Dunkel und unheimlich, mit vielen Nischen und anderen
Méglichkeiten fiir Ihr Katz und Maus-Spiel. Ein optisch duBerst ansprechender Level, wel-

cher sich grafisch an dem zweiten Singleplayer-Level orientiert (Abondened Subway). Sehr
stimmungsvoll.
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Endlose Ginge unter der City: Sewer

LEVEL 04 - SPACEWHEEL

Das ist der Level fiir alle Fans von 2001 - Odyssee im Weltraum. Hier bekommen Sie das
Feeling. Joggen Sie im groBen Radraumschiff entlang des duBeren Rings. Fliegen Sie durch
das Kreuz im Innern des Raumers. Blicken Sie durch die Fenster in die Weiten des Univer-
sums. Nur HAL fehlt. Aber lhre Mitstreiter sind ja da. Obwohl {ibersichtlicher und klarer
konstruiert als die meisten anderen Level, bietet dieser Level wirklich alles, was Sie fir ein
spannendes Match bendtigen. Ein faszinierendes Erlebnis, das Sie auf keinen Fall versau-
men sollten.
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Also sprach Zarathustra: Spacewheel

LEVEL 05 - TUBE

Hier finden alle Fans von verwinkelten, dunklen Géngen, Nischen und Katakoemben ihren
Level. Schndrkellos - einfach nur dreckig und dunkel. Mit einigen schwer zu erkennenden
Eingdngen und schier endlosen Rohren und Géngen, die fir jeden, der verfolgt wird, zur
Qual werden missen.
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In Beton gegossene Eindde: Tube

LEVEL 06 - ALPHA

Dieser Level basiert grafisch auf dem ersten Singleplayer-Level (Vulcano). Eine muntere
Mischung aus Lava, Beton und Metall. Viele kleinere Raume laden zu eben solchen Schar-
miitzeln ein. Sehr uniibersichtlich, obwaohl alles gerade miteinander verbunden ist. Die Rau-
me bieten kaum Nischen oder dunkle Ecken fiir Hinterhalte. Im Gegensatz zu den Singleplayer-
Levels diirfen Sie hier aber die Lava beriihren, ohne Schaden zu nehmen,
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PULS 2000
MUe S

Eine der Begegnungsstitten auf Alpha

LEVEL 07 - REFINERY

Das ist Jagd mit Still In diesem Level ist alles enthalten, was der Jager und auch der Gejagte
brauchen. Verwinkelt bis in den letzten Gang, manchmal dunkel, manchmal erleuchtet durch
die Laserstrahlen, die von der Decke herunterzucken. Dazu das diabolische Leuchten der
Lava und der Computerdisplays. Wie das alles zusammenpaBt? Am besten, Sie sehen es
sich selbst an!
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Der Hélle niher denn dem Himmel: Refinery

LEVEL 08 - CRUISE

Sie erinnern sich noch an den Singleplayer-Level auf der Titanic (Capsized Ship)? Hier ist
das Pendant als Multiplayer-Level. Allerdings kurz vor der Katastrophe, also noch ohne
Wassereinbruch. Dieser Level birgt unglaublich viele Versteckméglichkeiten und so schmale
Gange, daB sie kaum als solche zu erkennen sind. Sie kénnen sowohl im Maschinenraum als
auch in den Kabinengéngen Ihrem Jagdtrieb folgen. Mit einigen groBen Raumen fiir Duelle
im groBen Stil.
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Der Ballsaal hittet zum Tanz: Cruise

LEVEL 09 - ARENA

Viele mittelgroBe Raume bilden die Basis fiir diesen Level - mit einigen uneinsehbaren
Ecken. Die Komplexitat dieses Levels riihrt von der sehr heterogenen Architektur her, die
verwirrend und faszinierend ist. Durch mehrere Gravitationsanderungen wird die Orientie-
rung zusatzlich irritiert. Ein Level fiir alle Pfadfinder und Scouts.
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Komplett komplex konstruiert: Arena

LEVEL 10 - SHIP

Der Name des Levels ist etwas irritierend, denn tatséchlich ist kaum eine Ahnlichkeit mit
einem Raumschiff zu erkennen und schon gar keine mit einem schwimmenden Schiff, Ver-
hdltnisméBig einfach aufgebaut, gerade Génge, beinahe hell erleuchtet, vermittelt dieser
Level eine ganz andere Stimmung als die meisten anderen Multiplayer-Level. Der ideale
Level fiir den ,Umstieg" vom Singleplayer-Modus in das Mehrspielergemetzel.
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Einfach geradeaus: Ship

LEVEL 11 - PANDORAS BOX

Ein Level zum Verlieben; wenn da nicht die vielen bésen Menschen wéren, die die vielen
wunderbar verschlungenen Génge nur fiir ihre hinterhltigen und verschlagenen Ziele ein-
setzen wiirden. Was fiir ein Level. Mit vielen Effekten, Gravitationswechseln, gigantischen
Raumen und herrlichen Arenen. Hier macht es einfach SpaB, gemein zu sein.
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Immer fiir eine Uberraschung gut: Pandoras Box
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Auf diesen Seiten finden Sie einige interessante Links und Verweise auf bekannte Firmen,
Zeitungen und Homepages, die sich mit dem Thema Spielen auseinandersetzen. Hier finden
Sie sicherlich auch viele weitere interessante Artikel rund um Forsaken und andere Spiele.

NEWSGROUPS

alt.games.forsaken

alt.games.descent

DIE OFFIZIELLEN FORSAKEN-WEB-SEITEN

http://www.forsaken.com
http://www.forsaken.com/forsaken/euro-index.htm

http://www.forsaken.com/forsaken/us-index.htm|

DIE INOFFIZIELLEN WEB-SEITEN

http://www.KoolBear.com/Forsaken
http://www.mindspring.com/~lug/forsaken
http://www.geocities.com/TimesSquare/Fortress/9339/
hitp://www.blasternet.com/forsaken
http://www.mswebdesign.com/forsaken/
http://www.angelfire.com/ut/hedgehog82/page2.html

http://w.pudzone.com/forsaken

http:/ /www.sci.fi/ ~majix
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http://table.jps.net/~trurobrt
http://www.geocities.com/TimesSquare/Stadium/5160/
http://www.geocities.com/TimesSquare/Stadium/6490/index.htm
http://www.diyatech.com/schaib/forsaken.htm
http://table.jps.net/~trurobrt/
http://www.geocities.com/TimesSquare/Stadium/5160/
http://www.geocities.com/TimesSquare/Stadium/6490/index.htm
http://www.hp.europe.de/seb/forsaken/forsaken.htm
http://pages.cthome.net/offspring/
http://members.acl.com/GATORS200/forsakentitle.html
http://www.thumbweb.com/4saken/

http://www.forsaken.net

http://pages.prodigy.net/k9frog/
http://privat.schlund.de/MaXXDulghier/forsaken.html
http://ourworld.compuserve.com/homepages/schmiddies

http://rw1.rworld.com/natrius

http://www.axg.net/forsaken/
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ALLGEMEINE SPIELE-WEB-SEITEN

http://www.sybex.de
http://www.spieleforum.de/

http://www.gamechannel.de

FE Willkommen beim Game Channel! - Netscape.
Ele Bt View 0G0 Commmwolo Help

3 e b w W

Reosd Hows  Sewch Gude  ° . Secuty Stop

HIGH NOON
1IN MAX!

WM-CONJEST ol * :
FRANKREICH . 1 3
FIFA *98 Chj % : e xem'lufen. ;

Deine Misslon beginnt hier.

[ T T Lo
TAAKE AMAP CONTEST }

[Document: Done:

A 5tant| [ Wilkiommen beim Ga... CaNLr

http://happypuppy.com/games/
http://hyperactive.com/games/index2.html
http://www.allaboutgames.com/
http://www.gamecenter.com/?ctb.game
http://www.gamepen.com/yellowpages/

http://www.gamesdomain.co.uk/

http://www.gamesmania.com/
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http://www.gameszone.net/jump.htm
http://www.magnamedia.de/powplay/index.html
http://www.ogr.com/

http://www.pcgamer.com
http://www.spielenews.com/sn/
http://www.spielpalast.de/index.htm

http://www.zdnet.de/spiele/game-wf.htm

SPIELEZEITUNGEN IM INTERNET

http://www.pcplayer.de
http://www.cinetic.de/joker
http://members.aol.com/maxfunmag
http://www.pcaction.de
http://www.pcgames.de

http://www.logon.de/maniac/

http://www.logon.de/pcx
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Losungen fiir den ultimativen SpielespaR

Forsaken ist Action pur: Sie miissen Ihr P !
fliegendes Motorrad durch die Labyrinthe _ y
steuern. Und immer wieder werden Sie nicht (/*
nur durch hinterlistige Gegner und neue —

Waffen iiberrascht, sondern auch durch ‘ﬂ
einmalige Lichteffekte und ein geniales Leveldesign. i
Wer im Spiel tiberleben will, braucht von Anfang an ;PM

eine gute Strategie. Und wer gewinnen will, benétigt
aulerdem Insider-Tips. Dieses Buch liefert beides.

Erfolgreiche Strategien und faszinierende Taktiken

Das Buch beschreibt die Taktiken, Strategien und
Vorgehensweisen, die bei Forsaken zum Ziel fiihren.
Hier finden Sie, gleichgiiltig ob frustriert oder
interessiert, neben den allgemeinen Tips auch {.
Losungen zu allen Leveln mit der Ubersicht, wo {
die Gegner lauern und wo geheime Orte oder die
coolsten Waffen zu finden sind. Das Buch hilft bei
der Auswahl des richtigen Bikers und gibt Tips, welche
Waffe gegen welchen Gegner am wirkungsvollsten ist.
Auch auf die Mehrspieler-Level geht das Buch ein
und verrdt wertvolle Tricks, die es ermdglichen,
ein wenig besser zu sein als die Mitspieler.

Die Lésungen eines Experten

Ralf Jiirgen Kraft, selbst Programmierer
erfolgreicher Computerspiele, ist seit Jahren
Kenner der Game-Szene.

Sie erreichen uns online:
Best.-Nr. 5114 ISBN 3-8155-5114- 5 ’

0 19 9 5 Internet: www.sybex.de ;
DM 19,95
05 146,- SYBEX-Verlag GmbH
SFr 18.- rlag N

783815'551141 Erkrather Str. 345-349

40231 Diisseldorf SYBEX
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