Die Losung basiert auf der englischen Version 1.05 (deutsche Anleitung, englische Spieltexte und
Sprachausgabe) und dem normalen, nach der Installation einzig wihlbaren Schwierigkeitsgrad
"Fugitive".

Die Screenshots wurden auf einem Athlon XP 2200+ und einer libertakteten GeForce 4 T1 4400 bei
aktiviertem 2x Antialiasing und anisotropen Filter (Im Spielmenti eingestellt!) mit der
Screenshotfunktion von FRAPS gemacht.



Part I: The american dream

Im kultigen, selbst spielbaren Intro geht man
erstmal zum Telefon und hebt ab. Danach
lauft man nach oben und kdmpft sich bis
zum Ort des schrecklichen Verbrechens vor!

Chapter One: Roscoe Street Station

Durch die Tiir links kommt man in die
Umkleiderdume. Durchsuchen Sie hier die
Schrianke und gehen Sie dann wieder zurtick.
Am Bahnsteig erledigt man dann zwei
Gegner und folgt der Treppe nach oben.
Kéampfen Sie sich durch den Gang zur
anderen Station durch.

Hier geht durch den "Maintenance Work"-Zugang weiter nach unten, wo man in einem hinteren
Raum (Personnel only) einen Wachmann rettet. Mit diesem lduft man dann wieder nach oben, da er
den Code fiir die obere Tiir kennt.

Leider wird er nach dem Offnen sofort erschossen. Gliicklicherweise hat Max jedoch einen guten
Durchblick, so daf} er die Tiir nun selbst 6ffnen kann.

Erledigen Sie im hinteren Kontrollraum alle Gegner und aktivieren Sie dann im Seitenraum den
Strom wieder. laufen Sie dann wieder nach unten zum gelben Inspektionswagen. Dort kann man
nun die Tiir 6ffnen und an der rechten Konsole das Gefdhrt in Bewegung versetzen.

Nach der Fahrt durch das Gitter klettert man tiber dieses hinweg und erledigt die Gegner weiter
hinten. Folgen Sie dann der Steintreppe nach oben.

Chapter Two: Live from the crime scene

Kéampfen Sie sich bis zum Kanal durch und
folgen Sie diesem bis zur ndchsten "Station".
Hier erledigt man die Gegner und l4uft die
Treppe nach oben.

Kéampfen Sie sich nun weiter durch, bis man
irgendwann in einem Banktresor
herauskommt. Erledigen Sie hier alle
Schurken, wobei man massiven Gebrauch von
der Bullet-Time machen sollte!

Sind dann im Hauptraum alle Gegner erledigt,
nimmt man zuerst das Telefongesprich an und
Offnet man mit dem zentralen Computer die
Tiir zu Vault C. Dort sieht man sich die
Dokumente auf dem Tisch an (einfach
"benutzen") und 6ffnet dann die Tiir zu Vault A, wo man einen Ziinder findet.

Offnen Sie dann wieder Vault B und laufen Sie wieder zuriick. Bei der Tiir mit dem Dynamit muss
man einige Gegner von der unteren Treppe aus bekdmpfen, bevor man den Timer an der Tiir
anbringen kann. Gehen Sie in Deckung.

Nach der Sequenz kdimpft man sich nach oben durch. Das Tor vor dem Ausgang 6ffnet man mit
dem Schalter im Kassenhduschen.
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Chapter Three: Playing it Bogart

Springen Sie am besten direkt nach links hin
aus der Deckung und erledigen Sie den ersten
Gegner. Der Zweite geht meist in Deckung so
daB man entweder genau schieflen muss oder
einfach eine Handgranate bemiiht. Nachdem
die beiden erledigt wurden sieht man sich das
Dokument auf dem Schreibtisch an und wehrt
die angreifenden Gorillas ab. Gehen Sie dann
nach unten in die Wohnung und benutzen Sie
das Radio in der kleinen Nische. Danach
zerschiefit man ein Fenster, so dal man nach
drauflen kann. Dort kann man bei der linken
Tiir die Wachen austricksen, indem man
einfach hinter dem Blech stehen bleibt wihrend die Wachen nach hinten laufen. Kémpfen Sie sich
dann durchs das Gebiude bis zum Raum 313. Offnen Sie hier vorsichtig die Tiir, denn eine Falle
wurde gestellt. Weiter hinten kann man tibrigens eine Holztiir zerschieBen und so zwei "geheime
Réaume" zuginglich machen.

Hat man im Zimmer 313 dann das Dokument auf dem Schreibtisch gelesen kann man wieder
zuriick zum runden Raum mit der Saule, wo nun eine Tiir offen ist.

Im dahinterliegenden Raum schiet man auf den Tank, der dadurch umstiirzt und ein Loch in den
Boden reif3t. Springen Sie nach unten und suchen Sie das Zimmer 216. Dort findet man "im"
Schrank einen geheimen Raum. Dahinter folgt man dem Weg bis zum Personalaufzug.

Chapter Four: The blood veins of New York

o Kdmpfen Sie sich durch den Keller. Man
findet neben einem weiteren Bericht im
Fernsehen im hinteren Abstellraum
zahlreiche Kisten. Zerschielen Sie einfach
die vor der Tiir und gehen Sie dann
hindurch. Im Heizraum schnappt man sich
den Baseballschldger und geht die
Eisentreppe nach oben.

Kéampfen Sie sich durch die Kiiche bis zu
einem groBBeren Gang vor. Dort erledigt man
zunichst die Gegner im Raum zur Linken
(mit den groflen Tiiren) und schnappt sich
dort den markanten Schliissel auf dem Tisch.
Folgen Sie dann dem Gang nach hinten, wo
man in eine Bar gerdt. Dort sind gerade zwei
recht beschéftigt.

Nachdem die Sequenz jedoch vorbei ist kommen sofort zahlreiche Gegner herein und die beiden
aus der Sequenz ziicken auch sofort ihre Waffen. Wéahrend er mit herunter gelassenen Hosen nach
hinten abhaut muss man erstmal die herbeikommenden Gegner und die Nutte erledigen.

Folgen Sie dann dem Schurken und erledigen Sie ihn. Mit einer Handgranate kann man ihn auf sehr
merkwiirdige Art und Weise enden lassen!

Bei der Anmeldung geht man dann ins Hinterzimmer, wo man die antike Verbindungsanlage
benutzt. Danach lduft man nach oben und zerschieft dort auf dem Dach das Glasfenster. Springen
Sie dann auf die Kisten unten und erledigen Sie die angreifenden Gegner. Dann 6ffnet man mit dem
Schalter unter dem EXIT-Schild in der Anmeldung die dulere Ausgangstiir.



Chapter Five: Let the gun do the talking

Folgen Sie der Strale bis zum Kellereingang
bei der Rechtskurve. Hier trifft man unten
einige Gegner, die aufgrund der Enge recht
schwierig zu besiegen sind. Folgen Sie dem
Gang bis hinter Ihnen die Heizung oder was
auch immer explodiert und den Riickweg
versperrt. Schieen Sie deshalb vor sich die
Gasflaschen in Brand und gehen Sie schnell in
Deckung, eine Flasche zerstort ndmlich die
gegeniiberliegende, verschlossene Tiir.
Kédmpfen Sie sich dann bis nach oben durch,
wo man einen Anruf an einem Wandtelefon
entgegennimmt. Im grofen Raum
angekommen muss man in der verschlossenen
Rezeption (Schloss aufschieBen) den Schliissel
vom Regal nehmen und dann auch schnell wieder verschwinden, die Cops er6ffnen ndmlich das
Feuer!

Mit dem Schliissel kommt man dann ins Treppenhaus, wo man sich nach oben durchkdmpft. Dort
springt man iiber das Loch im Boden und lduft nach hinten zur Wohnung. Hier springt man durch
das halboffene Fenster.

Chapter Six: Fear that gives men wings

Klettern Sie iiber die Leitern nach unten und
betreten Sie dort das gegeniiberliegende
Gebdude. Da man beim Tiirsteher des Laundry
Service nicht ankommt muss man durch den
anderen Hinterhof zum néchsten Gebdude
laufen. Kédmpfen Sie sich dort die Treppen
nach oben, wo man jemanden findet, der
einem Zugang verschaffen kann. Laufen Sie
mit thm wieder zuriick zur Wischerei, wo man
sicherheitshalber speichern sollte.

Sobald die Tiir aufgeht, geht den Jungs auch
ein Licht auf wer da reinkommt. Sie miissen
also schnell reinstiirmen und alles umlegen.
Weiter hinten fiahrt man mit dem Aufzug nach
oben.

Max ist hier iibrigens recht dankbar wenn die Fahrstuhlmusik "ausfallt".

Oben kidmpft man sich durch die Wohnung (Typ kommt von der Toilette und wird erschossen, wie
bei Pulp fiction), wo man auch einen weiteren TV-Bericht sehen kann und springt dann durch das
Fenster aufs Dach.

Laufen Sie dort iiber die beiden Rohre zur anderen Seite, wo man in Bullet Time durch das Fenster
springt und die Fieslinge schnell erledigt.

Weiter hinten findet man ein weiteres Fenster, das einem dann zum Zielgebédude bringt. Da dort die
Treppe wieder versperrt ist 1duft man weiter bis zu den beiden Typen, die mit der Bombe hantieren.
Erledigen Sie die Kerle, was dann auch die Bombe hochgehen ldsst. Warten Sie dann einfach noch
etwas bis die Mauer einstiirzt.



Weiter hinten kommt man tiber die herabgestiirzte Decke auf die hochste Etage, wo man endlich
das Biiro des Oberganoven findet. Nach einer kleinen Sequenz muss man dann schnell dessen
Gorillas abwehren.

Lesen Sie dann den Brief auf dem Schreibtisch und springen Sie links wieder aufs Dach. Folgen Sie
dem Kerl zum anderen Gebdude und gehen Sie dort durch die Tiir beim zerstorten Wohnbereich ins
Treppenhaus.

Eine Etage hoher entkommt er dann mit einem beherzten Sprung auf einen vorbeifahrenden Zug.
Warten Sie bis der nidchste Zug kommt und tun sie es ihm nach.

Chapter Seven: Police brutality

Springen Sie auf die Rohre und laufen Sie zum anderen Dach. Hier kampft man sich iiber die
Décher nach hinten durch. Den auftauchenden
Hubschrauber ignoriert man einfach, da er nur
ein passives Element darstellt.

Hinten findet man eine Tiir, die Max zu einem
Treppenhaus voller Gegner bringt. Schieflen
Sie sich nach unten durch und laufen Sie dann
dort durch die Innenhofe bis zur Baustelle.
Dort fahrt man mit dem Aufzug vorsichtig
nach oben und kédmpft sich dann iiber die
Dicher weiter vor. Sie treffen hier zahlreiche
Gegner, die zudem noch auf kurze Distanzen
mit Handgranaten werfen. Speichern Sie hier
deshalb 6fter und nutzen Sie die Bullet Time.
Hinten zerschiefft man dann die Scheiben am
Dachfenster und springt hinunter. Kédmpfen
Sie sich bis zum néchsten Dach durch, wo man auf die seitliche Feuerleiter springt.

Eine Etage tiefer betritt man das Gebdude und kdmpft sich dann durch das Gebdude bis zum
Hinterhof, wo Gognitti nicht mehr weiter kommt. In den engen Gingen muss man hier wieder mit
Handgranaten rechnen, es ist also duflerste
Vorsicht angeraten!

Im Hinterhof erledigt man zuerst den
Ganoven, der nach oben kommt. Generell ist
es hier nun recht kompliziert. Stiirmt man nach
unten wird man selbst in Bullet Time von
beiden Seiten unter Feuer genommen und hat
wenig Chancen. Versuchen Sie deshalb
erstmal mit Granaten und Molotov-Cocktails
die Gegner von oben her aufzumischen.

Dann wagt man sich nach unten vor, wo man
nach links hin Gognitti findet. Er hilt zwar
mehr aus als sonstige Gegner, ist aber genau
wie alle anderen zu bekdmpfen.
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Chapter Eight: Ragna Rock

Gehen Sie in das Kassenhéduschen rechts und 6ffnen Sie dort mit dem Security-Schalter einem
geheimen Zugang. Kdmpfen Sie sich dann durch den Seitenraum zum ersten Tanzsaal vor.
Dort muss man auf die Gegner oben achten,
denn diese werfen mit Molotov-Cocktails, was
unten duflerst bose enden kann! Unter dem auf
der Wand aufgemalten Maul ist eine der vier
Tiiren offen, so dafl man in den Hauptraum
kommt. Dort trifft man zum ersten mal auf
einen von Max " Briider, den man aber
umlegen muss (siche auch 3DMark2001). Im
seitlichen Raum findet Max allerhand
Okkultes und 6ffnet dann mit dem kleinen
Hebel die verschlossene Tiir. Dahinter geht
man die Treppe nach oben und kdmpft sich
zum Kontrollpult fiir das Feuerwerk durch.
Nehmen Sie hier die Tiir gegeniiber, die Sie zu
einer Holztreppe bringt. Weiter oben trifft man
im "Weinkeller" zahlreiche Gegner, die man hinter den Féassern mitunter recht schwer treffen kann,
was aber nicht unbedingt ein Nachteil ist, da diese Sie dann ja auch nicht treffen konnen.

Erledigen Sie alle und gehen Sie hinten zur nichsten Holztreppe weiter. Dort kimpft man sich nach
oben durch und geht auf dem Dach durch die schmale Tiir. Balancieren Sie dann iiber die
Holzbanken zur Tiir in der linken Ecke und gehen Sie dort wieder aufs Dach.

Max lauft nun weiter iiber den schmalen Weg zur hinteren Tiir, wo man sich im Treppenhaus nach
unten vorkdmpft. Hinter der Bithne angekommen lduft man zuerst nach unten und dort zur anderen
Seite, wo man an der Stage-Control den Durchgang zum hinteren Teil 6ffnet.

Laufen Sie seitlich beim Schlagzeug nach oben und schie3en Sie sich dahinter den Weg zur
Kontrolle rechts frei. Die vier Hebel miissen dort in eine bestimmte Position gebracht werden, damit
man zum hintersten Teil der Biihne gelangen kann. Die Reihenfolge ist jedoch ganz einfach: Hebel
1 nach unten und alle anderen nach oben.

An der hinteren Wand ldauft man dann wieder die Treppe nach oben und geht dort vorsichtig iiber
die Bretter zur hinteren Tiir.

Chapter Nine: An empire of evil

Sehen Sie sich hier erstmal genau um, denn
man findet zahlreiche interessante Sachen.
Danach lduft man nach oben, wo der gute
Lupino vollig abdreht und erstmal seine
Leibwache nach vorne schickt. Bleiben Sie
dabei moglichst an den Seiten, da der oberste
Gegner mit Molotov-Cocktails wirft und man
so in der Mitte schnell zu Boden geht.
Erledigen Sie die angreifenden Gegner
moglichst ohne viele Treffer einzustecken,
denn man findet hier nur wenige
Schmerzmittel. Hat man dann alle erledigt gilt
es noch den Oberboss und zwei seiner
Gefahrten niederzuméhen. Nutzen Sie dazu die
ganze verbliebene Bullet Time, denn diese drei halten natiirlich besonders viel aus. Da man
geniigend Munition findet sollte das alles kein Problem sein.




Part II: A cold day in hell

Im namenlosen Alptraum lduft man bis zum
langen Gang. Hier héilt man sich stets links bis
man zum Wohnzimmer (Fotos ansehen)
kommt. Dort geht's nach oben ins
Kinderzimmer, wo man bald zu einer sehr
merkwiirdigen Linie kommt.

Hier darf man nicht von der Linie fallen, sonst
stirbt Max in seinem Traum. Klingt komisch,
ist aber so!

Laufen Sie deshalb genau auf der Linie und
halten Sie sich auch hier wieder moglichst
links, denn dort findet man fast neben der
Eingangs- auch die Ausgangstiir. Folgen Sie
dem weiteren Weg.

Chapter One: The baseball bat

Zerschlagen Sie am Schrank das Schloss und schlucken Sie die Schmerzmittel. Offnen Sie dann die
Tiir und warten Sie bis die Patrouillen vorbei sind.

Folgen Sie Ihnen vorsichtig nach rechts, aber wagen Sie keinen Angriff.

Bei dem offenen Tor muss man schnell vorbeirennen, wenn gerade keiner in diese Richtung blickt.
Hinten rechts findet man die Waffenkammer, wo Max sich bequem ausstatten kann.

Nun kann man zwar mit Waffengewalt alle Gegner hier erledigen, doch da man nur eine Packung
Schmerzmittel findet, sollte man sich das zweimal tiberlegen! Nahe der Waffenkammer findet man
ndmlich einen Aufzug, der einem nach oben bringt.

Dort springt man heraus und schief3t sich
durch die Fleischerei, wo man endlich mehr
Schmerzmittel findet.

Draufen folgt man der Stra3e nach links und
betritt das Hotel. Gehen Sie zur linken Tiir und
attackieren Sie nach der Sequenz die drei
Gangster im Gang dahinter.

Laufen Sie dann bis zur Bar, wo man dann den
"alten Bekannten" trifft. Ziehen Sie sich sofort
zuriick und wehren Sie dabei die drei Gegner
ab, die auf Sie losstiirmen. Speichern Sie und
greifen Sie dann vorsichtig an. Achten Sie
darauf die ersten Treffer zu landen, denn der
Killer macht mit den beiden Uzis mit Max
kurzen Prozess!
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Chapter Two: An offer you can’t refuse

Erledigen Sie den Wachmann und 6ffnen Sie dann im Wachlokal das Tor.

Dahinter kdmpft man die Gegner in der Halle nieder, wo man iiber die Papierbldcke nach oben zur
kaputten Treppe springen kann.

Leider findet man oben nicht viel, so da3 man
unten durch die Tiir das Lager wieder verldsst.
Erledigen Sie die Wachen beim Laster und
Offnen Sie dann das Tor zu Halle 5, wo man
mit dem Aufzug nach oben fahrt und den
Hebel am Kontrollpult umlegt, wodurch unten
die Tiir freigegeben wird.

Drauf3en kdmpft man sich bis zum Kran vor,
wo man zur Kabine hochspringt und einen
Schalter driickt. Laufen Sie dann unter dem
hochgehobenen Container hindurch und achten
Sie darauf, dass dieser dann wieder abgesenkt
wird.

Weiter im Containerdschungel wird plotzlich
ein Container-Transporter aktiv. Laufen Sie hier einfach unter ihm hindurch und fliichten Sie in den
seitlichen, offenstehenden Container, so dall der Transporter fiir Sie gefahrlos herumfahrt.

Ist er dann auBler Gefecht gesetzt 1duft man weiter bis zum néichsten Transporter. Hier schaltet man
schnell den Fahrer aus, so dal} die Maschine zum Stehen kommt. Weiter hinten wird dann die
Zugbriicke leider nach oben gezogen, woran man jedoch absolut nichts dndern kann. Warten Sie
hier etwas, bis aus einem Container ein Gegner herauskommt und man dort drinnen das
Scharfschiitzengewehr an sich nehmen kann.

Folgen Sie dann dem Weg nach links hin und springen Sie tiber das Boot zur anderen Seite. Dort
schiefft man durch den Zaun den Keil unter dem Anhédnger weg, so da3 dieser die Zugbriicke wieder
begehbar macht. Kdmpfen Sie sich wieder zur Briicke und gehen Sie dahinter am besten zuerst nach
rechts in das Gebdude. In den beiden Rédumen findet man zahlreiche Waffen und Schmerzmittel.
Dann geht man drauen durch die hintere Tiir.

Chapter Three: With rats and oily
water

In der Halle kimpft man sich nach hinten
durch, wobei dies recht schwierig ist, da die
Gegner plotzlich auftauchen und sehr schnell
Kopftreffer erzielen konnen. Sie sollten also
nach jedem kleinen Erfolg speichern.

Oben kdmpft man sich tiber den Weg zur Tiir
durch, die nach drauf3en fiihrt. Erledigen Sie
dort schnell den herankommenden Typen auf
dem "fahrenden Turm" und springen Sie dann
selbst drauf. Mit den jeweiligen
Richtungschaltern muss man nun den
Container umfahren um zur anderen Seite zu
kommen. Greifen Sie dazu am besten zum Scharfschiitzengewehr, womit man die Wachen auf den
Tiirmen und die unten auftauchenden Gegner am besten erledigen kann. Fahren Sie am besten alle
erreichbaren Wachtiirme an, da man dort Waffen und Schmerzmittel findet. Schliefllich hinten am
anderen Gebdude angekommen springt man riiber und betritt die Halle.
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Wehren Sie hier die angreifenden Gegner ab und laufen Sie dann zur anderen Seite hoch. Im Raum
zur linken kann man schon einen ersten Blick auf den Frachter erhaschen und schon gleich die erste
Wache ausschalten.

Bevor man dann mit dem Schalter neben der Tiir den umzaunten Bereich in der Halle 6ffnet, sollte
man noch unten eine Gasflasche beschielen, was den Raum darunter zuginglich macht.

Dann lduft man nach hinten und verldsst das Gebédude.

Kéampfen Sie sich zur Briicke hoch, wo man ein Telefongespriach annimmt. Dann muss man sich
eine schmale Treppe nach unten durchkédmpfen.

Schrotflinte oder Doppel-Ingram sind hier am effektivsten, da man selbst auf kurze Distanzen sehr
schnell in die Knie geht und deshalb selbst sofort gut austeilen muss!

Unten sollte man dann unbedingt speichern, denn sobald man das Schott rechts 6ffnet beginnt eine
kurze Sequenz, nach der man sofort unter Feuer steht. Hat man Pech wird man direkt umgepustet!
Versuchen Sie die Gegner erstmal mit
Granaten auszurduchern. Dann stiirmt man den
Maschinenraum und erledigt schnellstmoglich
verbliebene Gegner.

Gehen Sie dann sofort in Deckung, denn der
Typ im weillen T-Shirt ist extrem geféahrlich.
Versuchen Sie deshalb zunéchst die
Gastlaschen hinter ihm zur Explosion zu
bringen, was ihn dann aus der Deckung treibt.
Mit zwei Ingrams kann man ihn dann am
einfachsten erledigen, wobei man hier wirklich
verdammt schnell schielen muss.

Ist er erledigt geht man durch das hintere
Schott in die Waffenkammer, wo man weitere
Waffen einstecken kann. AnschlieBend lauft
man zuriick zur Treppe.

Chapter Four: Put out my flames with gasoline

Sobald man sich hier etwas nach vorne bewegt beginnt das totale Inferno, da das ganze Gebaude in
die Luft gejagt wird! Speichern Sie deshalb sicherheitshalber und laufen Sie ein paar Meter. Sobald
die Explosion hinter dem Tresen losbricht, springt man iiber die mittleren Tische nach rechts hin
und l4uft direkt zum Kiicheneingang.

In der Kiiche darf man allerdings keine Zeit
verlieren, da sich das Feuer durch das ganze
Gebdude frisst und man immer gerade am
Rand entkommen kann! Laufen Sie deshalb
direkt nach hinten durch die Doppeltiir in das
Lager. Dort lduft man rechts und umgeht die
umfallenden Regale an der Mauer.

Hinter der Tiir folgt man dem aufflammenden
Gang immer moglichst in der Mitte bis zum
grofBeren Raum. Auch hier geht das Inferno
weiter, so da3 man schnell zum Ausgang
laufen sollte! Im ndchsten Raum springt man
tiber die hinteren Tische um das Feuer in der
Mitte und l&uft dann zur hinteren Treppe. Ein
kurzes Quicksave im Gang ist dann sehr
empfehlenswert.
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In den Biiros explodieren dann beim Betreten die beiden Arbeitsnischen, weshalb man direkt zur
Tiir rechts hinten lduft. Warten Sie dort gegebenenfalls etwas bis sich das Feuer weiter frisst und im
Gang zahlreiche Einrichtungsgegenstinde durch die Gegend schleudert.

Erst dann springt man iiber die brennenden Hindernisse und folgt dem Gang. In der kleineren
Kiiche muss man dann aber nochmal extrem vorsichtig sein, denn sobald die Bullet Time einsetzt
kommt eine Gasflasche aus der Ecke herangeflogen, der man unbedingt ausweichen muss. Dann
lauft man zum Bereich vor den beiden Kiihlraumen und springt hier iiber die kleine Aussparung zur
anderen Seite des Raumes, wo man die rettende Tiir nimmt.

Im nichsten Raum feuert dann der erste Gegner kurz auf Max und verschwindet.

Nehmen Sie sich erstmal etwas Zeit um eventuelle Wunden zu "verarzten" und sich von der Rallye
zu erholen!

Danach kdmpft man sich in den Keller vor, wo man hinten zur Kanalisation runterklettert. Dort
muss man zahlreiche fies platzierte Gegner ausschalten, bis man hinten die Treppe hochgehen kann.

Chapter Five: Angel of death

Schiessen Sie sich durch den Keller bis zur
Kiiche im Erdgeschoss. Dort zieht sich der
erste des Trios mit zwei Kumpanen in den
Nebenraum zuriick, weshalb man erstmal die
Karten auf dem Tisch deuten kann. Dann sollte
man speichern und eine Handgranate bereit
machen. Offnen Sie dann die Tiir und werfen
Sie einige Granaten hinter den Tisch, wo sich
die drei Jungs verschanzt haben.

Einen muss man dabei meist noch "von Hand"
erledigen, da er besonders viel aushilt. Danach
offnet sich die andere Tiir in der Kiiche und
einige neue Gegner kommen herbei, so dal3
man nicht nachléssig werden darf!

Gehen Sie dann durch diese Tiir und kimpfen Sie sich bis zur gro3en Eingangshalle vor. Dort findet
man oben das zweite Triomitglied, das sich wieder mit ein paar Gegnern verschanzt hat! Hat man
auch ihn erledigt geht die in der Eingangshalle gegeniiberliegende Tiir auf, wird jedoch gleich
wieder geschlossen, so dafl man etwas warten muss, bis sie dann plétzlich aufgesprengt wird.
Stiirmen Sie dann in den Raum und erledigen Sie die Gegner (Achtung: Einer hat einen
Granatwerfer!). Kdmpfen Sie sich sich durch das Bad zum Zimmer mit der Leiche durch. Weiter
hinten nimmt man einen Anruf entgegen und geht dann durch die Tiir. Versuchen Sie den
fliichtenden Gegner schon hier auszuschalten, so da3 man mit den beiden anderen im Vorraum zu
Punchinello leichteres Spiel hat.

Bevor man dann zur linken Tiir geht sollte man nach Mdglichkeit zwei Ingrams zur Hand nehmen.
Nach einer kurzen Sequenz kommen einige iibel aussehende Jungs durch die Tiir, so da3 man sofort
die Bullet Time aktivieren sollte, da man ansonst gleich umgelegt wird.

Auf dem Riickweg wird man dann geschnappt!
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Part II1: A bit closer to heaven

Hinter der Tiir beginnt wieder das bekannte Szenario. Laufen Sie nach oben zum Schlafzimmer.
Danach findet man sich im Biiro wieder. Sehen Sie sich den Brief an und nehmen Sie den
Telefonhorer ab. Sobald man den Raum B ¥
verlassen will ist man plotzlich wieder in der
Ecke. Sieht man sich den Brief nun erneut an,
wird Max schmerzlich bewusst, dass er in
einem Computerspiel ist ;-)

Geht man nun erneut durch die Tiir ist man
wieder im Payne’schen Haus. Laufen Sie
wieder nach oben, bis man wieder in diesem
seltsam, dtzendes schwarzen Raum ist. Folgen
Sie den roten Linie und halten Sie sich diesmal
rechts. An der "Bruchstelle" 1dsst man sich
zum Weg eine Ebene tiefer fallen und lauft
dort weiter nach hinten, wo man den
"Ausgang" findet. Im Schlafzimmer erschief3t
man sich dann selbst.

Chapter One: Take me to cold steel

Zerschlagen Sie eine Glasscheibe und springen Sie nach unten. Schieflen Sie aus sicherer
Entfernung auf die Laserminen. Im dahinterliegenden Raum schnappt man sich das
Scharfschiitzengewehr und erledigt damit in der grof8en Halle die beiden Wachen.

Unten wird man von einigen Gegnern
iiberrascht, die unter anderem aus einem
Container kommen!

Durchsuchen Sie deshalb stets aufmerksam
das seitliche Biiro und 6ffnen Sie dann das
hintere Tor (Schalter der weif3 leuchtet). Hinter
der nichsten Tiir findet man dann erneut
einige Minen. Stofen Sie einfach die Tiir auf,
ziehen Sie sich etwas zuriick und bringen Sie
die Minen wie vorhin durch einige gut
platzierte Schiisse zur Explosion. Laufen Sie
dann schnell durch den Gang zum nichsten
Raum, da der dortige Gegner eine Granate
durch die Tiir wirft! Im dahinterliegenden
Kesselraum erledigt man die Gegner und
schnappt sich dann oben die Schmerzblocker, bevor man unten die links hinten gelegene Tiir 6ftnet.
Ziehen Sie sich hier jedoch sofort wieder zuriick und schielen Sie auf die Lasermine hinter der
Kiste. Meist entkommt ein Gegner jedoch der Explosion, man muss diesen dann normal
ausschalten. Der Gang fiihrt dann zu einer Art Walzstralle, wo man beim Weg iiber das glithende
Metall zur linken Wand springen kann oder einfach den Weg per Schalter wieder begehbar macht.
Auf der anderen Seite erledigt man dann plotzlich auftauchende Gegner und l4auft nach oben. Dort
kdmpft man sich durch den langen Gang, wobei man nicht um die Ecken springen sollte, da manche
Gegner Granaten werfen und man dann nicht mehr rechtzeitig weg kommt! Weiter hinten findet
man in einem seitlichen Biiro ein Walkie-Talkie, das interessante Neuigkeiten von sich gibt.
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Chapter Two: Hidden truths

Erledigen Sie die herankommenden Gegner
am besten bei aktivierter Bullet Time und
durchsuchen Sie das Biiro. Dann erledigt man
den Gegner, der sich im Gang bei der Tiir
verschanzt hat und jagt die Minen weiter
hinten in die Luft. Drehen Sie dann mit dem
seitlichen Ventil das Gas ab, so dal3 die
Flamme vor der Tiir verschwindet.

Im dahinterliegenden Walzraum erledigt man
die Gegner auf dem Weg gegeniiber und
unten. Im Raum dahinter kann man dann die
Minen zum ersten mal nicht einfach sprengen.
Springen Sie stattdessen einfach {iber die erste
hinweg. Bei der zweiten muss man dann die
seitliche Tonne zu Hilfe nehmen und bei der
letzten muss man zuerst die die Tonne und dann auf die Kiste gegeniiber springen.

Wieder im Walzraum muss man neue Gegner erledigen, bevor man weiter hinten auf neue Fallen
triftt. Speichern Sie erstmal und warten Sie bis die seitliche Flamme versiegt. Dann springt man
schnell iiber die untere Mine und lauft zwischen den anderen am Boden platzierten hindurch.
Hinten erledigt man einen Gegner und springt dann iiber das Gelédnder. Da man die Doppelflamme
vor der Tiir nicht abdrehen kann, muss man auf die seitliche Kisten klettern und an der Wand in
Richtung der Tiir springen.

Gehen Sie dann nur ganz vorsichtig zur Tiir und bleiben Sie unmittelbar davor stehen, denn dahinter
explodiert der halbe Raum und bei gedftneter Tiir geht Max mit hoch! Nach der Explosion 6ffnet
man dann die Tiir und springt vorsichtig nach unten. Den Weg tliber das Metall kann man hier mit
der seitlichen Kontrolltafel herunterfahren, so da3 man nicht mehr an der Seite entlangspringen
muss.

Sprengen Sie dann die Fésser auf dem Gabelstapler in die Luft und 6ffnen Sie vorsichtig die Tiir.
Der Gegner geht hier mit seiner Mine in die Luft, so daBB man direkt zum nédchsten Raum kann, wo
man iiber die hinteren Kisten auf das Gitter {iber der Walzstra3e springt. Von dort geht's zu dem
beschéddigten, herabhdngenden Wegstiick.

Oben erledigt man schnell die beiden Gegner hinter dem Gitterzaun und geht dann in die
Kontrollzentrale, wo man den Hebel umlegt. Erledigen Sie schnell den herbeistiirmenden Gegner
und folgen Sie dann dem Gang zur hinteren Lagerhalle. Dort betédtigt man unten einen weiteren
Hebel, wodurch der Metallstapel das rechte Tor briichig rammt.

SchieBen Sie es auf und erledigen Sie die beiden Gegner dahinter. Sie kommen nun zu einer du3erst
seltsamen und ziemlich kaputten Anlage.
Schieflen Sie hier auf die erste Mine, was das
erste Feuertor zum sporadischen SchlieBen
anregt.

Springen Sie in dieser Zeit schnell in den
Wagen und legen Sie den Hebel um. Fahren
Sie in geduckter Haltung nach hinten und
schieBen Sie dort so bald wie moglich auf die
links platzierten Minen.

Hinten 6ffnet sich dann automatisch das Tor
und gibt zwei Gegner frei, die man sehr
schnell erledigen muss, sonst drohen schnell
todliche Treffer!

Springen Sie dann schnell aus dem Wagen,
denn von der Seite kommt ein anderer Wagen
und rammt den Eigenen!
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Erledigen Sie die Gegner hinter dem anderen Tor und legen Sie dort den Hebel am Kontrollpult um,
wodurch der brennende Bereich endlich etwas ruhiger wird, so dafl man sich dort das
Scharfschiitzengewehr schnappen kann.

Gehen Sie dann beim gerammten Wagen durch die Tiir und erledigen Sie die beiden Gegner hinter
dem umgefallenen Regal. Die Minen vor der hinteren Tiir bringt man dann mit einer Granate oder
einem Molotov-Cocktails zur Explosion.

Im dahinterliegenden, bereits bekannten Raum erledigt man weitere Gegner und springt dann iiber
die Kiste zum Vorsprung an der Wand. Laufen Sie zur anderen Seite und 6ffnen Sie dort das Tor,
wo man endlich den Aufzug findet, den einem die Kamera gezeigt hat.

Vorsicht: Mit dem Aufzug kommen nochmal zwei Gegner nach oben!

Chapter Three: The deep six

Erledigen Sie die beiden furchtbar bose
guckenden Jungs und sehen Sie sich dann das
Symbol am Boden genauer an. Danach geht's
durch die einzig offene Tiir in Richtung
"Processing". Stiirmen Sie hier nicht sofort los,
warten Sie stattdessen etwas bis die Gegner
von alleine weglaufen und schieen Sie dann
die Gasflasche auf dem Container in Brand,
die dann den Jungs hinterher fliegt!

Folgen Sie dem Weg nach hinten.

Da einem der "Cell access" verweigert wird
muss man in der anderen Richtung nach einem Computerterminal mit drei Bildschirmen suchen.
Dort findet man den benétigten Code, der einem nicht nur Zugang zum Aufzug (runter zu Block B)
sondern auch zum seitlichen Lagerraum gibt!

Unten angekommen geht man durch die rechte Tiir in den Zellenblock, wo man den eingesperrten
Wissenschaftler befreit. Mit ihm fahrt man dann in einem anderen Aufzug nach oben. Bevor man
diesen jedoch verlésst sollte man speichern, da um die Ecke zwei Gegner angreifen und der
Wissenschaftler natiirlich nicht sterben darf!

Folgen Sie ihm zur hinteren Schleuse, wo man dann problemlos entseucht wird. Dahinter geht man
bis zum Labor mit der von der Decke brennenden Flamme. Springen Sie an der linken Seite {iber
die Tische nach hinten, wo man einen Aufzug findet.

Der bringt Max zu einem schwer verminten Raum. Erledigen Sie die ersten Minen noch aus dem
Fahrstuhl heraus und schieflen Sie dann langsam nach und nach alle Minen weg, bevor man zum
Computer geht, der weiteres iiber V verrit.

Hinten fahrt man dann mit dem Aufzug nach

unten und lauft dort zur
Dekontaminationszelle, wo man sich an die
Wand stellt und durch das Glas auf die Minen
schieB3t. Deren Explosion schleudert die Tiir
herein, so da3 aus dem Raum und zum Aufzug
laufen kann. Dort stellt man sich an die Seite,
da das mittlere Gitter wegbricht und wartet
einfach bis der Aufzug dem Untergang
entkommt.
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Chapter Four:
Backstabbing bastard

Ziehen Sie sich zuerst hinter das Gebédude
zuriick und wihlen Sie dann eine gute
Fernkampfwaffe, beispielsweise die Colt
Commando. Erledigen Sie die Gegner auf
dem Dach und folgen Sie dann den beiden
Wagen nach unten. Sie miissen sich durch
mehrere Parkdecks nach unten
durchkédmpfen. Zwar trifft man zahlreiche
Gegner und man muss sich vor dem
schwarzen Kleinbus in Acht nehmen, der
mit schweren MGs um sich schief3t und
manches geparktes Fahrzeug durch die
Gegner schleudert, doch dafiir findet man mehr als genug Waffen und auch geniigend
Schmerzmittel!

Schauen Sie sich deshalb immer genau um und gehen Sie nicht {iberstiirzt vor. Unten angekommen
muss man erstmal einige normale Gegner erledigen. Einer fiihrt hier sogar eine automatische
Schrotflinte mit sich, sehr schick!

Erledigen Sie dann nach und nach die "Leibwachen" des Oberganoven. Sobald hinten mal wieder
ein geparkter Wagen durch die Luft wirbelt muss man sich wieder umdrehen, denn der Hauptgegner
kommt nun aus der anderen Richtung. Bewegen Sie sich schnell auf ihn zu, denn meist wirft er mit
Handgranaten um sich, denen man am besten im Nahkampf entgeht.

Hat man ihn erledigt nimmt man den Anruf entgegen.

Chapter Five: In the land of the blind

Nach einer interessanten Sequenz findet Max
sich in einem Innenhof wieder. Laufen Sie
zum Kellereingang schrig gegeniiber und
sprengen Sie dort die Laserminen. Kimpfen
Sie sich dann nach oben, wo man Zugang zur
Uberwachungszentrale hat. Hier muss man
jedoch gleich zwei eindringende Gegner
erledigen!

Nachdem man sich die 4
Uberwachungsmonitore niher angeschaut hat £
geht man in den Gang und kédmpft sich zum
Treppenhaus durch. Kdmpfen Sie sich hier
vorsichtig nach oben durch und lassen Sie sich
nicht von den plotzlich herabfallenden Handgranaten erwischen!

Im oberen GroBraumbiiro muss man einige Laserminen und fies platzierte Gegner ausschalten,
findet dafiir jedoch auch einige Schmerzmittel und sogar einen Granatwerfer!

Dahinter folgt man dem Gang bis zum nichsten Biiro, wo man zahlreiche interessante Sachen
findet. Das Biiro flihrt zu einer hohen Eingangshalle, wo man Zugang zum Treppenhaus bekommt.
Erledigen Sie die Gegner und kidmpfen Sie sich bis zum Keller durch. Auf den Etagen dazwischen
kann man noch einige Gegner erledigen.

Im Keller erledigt man einige Gegner und sprengt dann per Handgranate einige Laserminen in die
Luft.
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Chapter Six: Byzantine power game

Erledigen Sie die Gegner und bringen Sie die
Mine an den Regalen zur Explosion, so daf3
diese umfallen und man dartiber bis zur
hinteren Treppe laufen kann. Kdmpfen Sie
sich dann nach oben bis zur néchsten
Bibliothek durch, wo man von der Decke
kommende Gegner erledigen muss. Diese
bringen jedoch Laserminen an, wenn man
nicht schnell genug agiert, was zwar ganz
praktisch ist, da man die Gegner oft mit den
Minen hochgehen lassen kann, doch dabei
wird unter Umsténden auch die hintere Treppe
zerstort.

Ist diese der Fall muss man nur alle Minen zur
Explosion bringen und iiber die umgestiirzte
Séule nach oben laufen. Dort kdmpft man sich durch den Presseraum bis zur grof3en Halle mit dem
Obelisk in der Mitte durch. Durch die andere Tiir geht's zum Treppenhaus, wo man wieder von der
Decke kommenden Gegnern iiberrascht wird.

Nehmen Sie sich in diesem Abschnitt aber geniigend Zeit alle Riume genau zu durchsuchen, man
findet zahllose Waffen und auch mehr als genug Schmerzmittel!

Laufen Sie dann bis zum groflen Raum, wo man auf der anderen Seite die Treppe nach unten
nimmt. Nachdem man die beiden Wachen im Préisentationsraum erledigt hat sollte man sich eine
gute Waffe nehmen (M16 oder automatische Schrotflinte) und speichern.

Sobald man durch die Tiir in den Eingangsbereich geht kommen zahlreiche Gegner heran und der
Raum verwandelt sich in ein Schlachtfeld. Ziehen Sie sich nach links hin zwischen die Sdulen
zuriick, so dafl der umfallende Obelisk Sie nicht erschligt. Erledigen Sie die Gegner mdglichst
schnell, da noch einige nachkommen. Springen Sie dazu am besten zwischen den Séulen umbher.
Hinten findet man fiir den Notfall noch Munition fiir die Schrotflinte und ein Schmerzmittel.

Chapter Seven: Nothing to lose

Nachdem man durch einen der beiden
Metalldetektoren gelaufen ist wird der Alarm
ausgeldst und einige Wachen kommen um die
Ecke. Erledigen Sie die Kerle schnell und
speichern Sie dann unbedingt!

Um die Ecke muss man dann nédmlich drei
Gegner erledigen, die weiter hinten auf drei
Etagen platziert sind und alle mit einem
Granatwerfer Max nach dem Leben trachten.
Mit Hilfe der Bullet Time kann man hier zwar
einen, vielleicht auch zwei noch recht gut
ausschalten, doch dann ist diese meist
aufgebraucht, da man nicht aus der Deckung
springen darf, sonst wiirden die Granaten Max erwischen!

Aktivieren Sie deshalb die Bullet Time und greifen Sie zum M16 oder dem Scharfschiitzengewehr.
Versuchen Sie dann beim ersten verlassen der Deckung mindestens einen Gegner zu erledigen und
ziehen Sie sich dann sofort wieder zuriick. Fiir die folgenden Versuche (ohne Bullet Time) sollte
man den Granatwerfer zur Hand nehmen, jeweils nur ganz kurz aus der Deckung treten, eine
Granate grob in Richtung eines Gegners abfeuern und dann sofort wieder zuriick in Deckung
hechten! So kann man die Gegner recht passabel ausschalten.
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Ein direktes Angreifen ist quasi unmoglich, da die Granaten einfach einen zu grof3en
Explosionsradius haben und Max stets
erwischen!

Hinten geht man durch die Tiir zum Bereich
mit den Rolltreppen. Kdmpfen Sie sich hier
ganz nach oben vor, wobei man auf den
einzelnen Etagen zahlreiche niitzliche Extras
findet, weshalb man nicht direkt nach oben
stiirmen sollte (was durch die Minen ja eh
etwas verzogert wird).

Oben lauft man dann nach hinten zum Gang
mit den Laserschranken, wo man sich
durcharbeiten muss. Zwar muss man nur iiber
einzelne Barrieren hinwegspringen und bei
manchen einfach etwas warten und dann
durchlaufen, doch dafiir erscheint etwa in der
Mitte angekommen ein Gegner, den man ganz schnell erledigen muss!

Dahinter sollte man zuerst nach rechts hinten laufen und sich dort in der dunklen Ecke die
Schmerzstopper schnappen. Erst dan geht man zum Aufzug und nimmt vorher mal wieder eine gute
Waffe zur Hand, da nach einer Sequenz plotzlich hinter einem wieder fies Gegner auftauchen. Mit
der nutzlosen Schrotflinte hat man hier ziemlich verloren, zudem sollte man keinen Bullet Time
Sprung nutzen, sonst wird man beim Aufstehen wie {iblich zerlegt!

Hat man die Gegner abgewehrt driickt man erneut den Aufzugknopf und steigt ein. Wihlen Sie nun
schnell eine Waffe mit viel Munition und moglichst groBBer Prazision, optimal wére natiirlich wieder
das M16. Sie miissen nun auf der Fahrt nach oben alle Laserminen im Aufzugschacht rechtzeitig
zur Explosion bringen, sonst wirds im Aufzug recht ungemiitlich!

Oben erledigt man erstmal wieder einige Gegner bevor man im Kontrollraum den markanten gelben
Knopf driickt, der dann mal wieder weitere Gegner heraufbeschwort. Erledigen Sie die Kerle und
laufen Sie zum offenstehenden Aufzug. Hier unbedingt speichern.

Bei der Fahrt nach unten taucht ndmlich plotzlich ein Hubschrauber auf, der den Fahrstuhl unter
Feuer nimmt. Gehen Sie deshalb an der linken Seite in Deckung und warten Sie bis der Helikopter
abschwirrt.

Dann springt man zum anderen Aufzug riiber und féhrt mit diesem weiter nach unten.

Vor dem Verlassen des Aufzugs gilt es wieder zu speichern, denn man muss nun im engen Gang
vor den Aufziigen drei Gegner aus zwei Richtungen bekdmpfen, wozu man eine Waffe mit hoher
Feuerrate und recht viel Bullet Time braucht.

Anschlieflend erledigt man die Wachen im Rechenzentrum und zerschief3t dort von oben die
"blauen Leuchten" bei den vier Hauptrechnern. Das bringt einige weitere Gegner auf den Plan, die
unten auftauchen. Hat man alle vier R6hren zerschossen und so das ganze Rechenzentrum
lahmgelegt, muss man unten zum Aufzug rechts laufen, der einem wieder ganz nach oben bringt.
Hier erledigt man die von oben kommenden Gegner und schief3t auch dort das Biiro der Chefin frei.
Nachdem man etwas am Computer herumgespielt hat geht man zum Aufzug.
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Chapter Eight: Pain and suffering

Und gleich wieder eine recht nervige Situation. Kurz nachdem das Tor sich gedffnet hat kommt
eine Granate geflogen, der man zu den Mobeln
ausweichen muss. Dann kommen die ersten
beiden Gegner heran, die man dann natiirlich
abwehren muss. Ein Bullet Time Sprung ist
hier wegen dem nervigen Aufstehen natiirlich
eher unpraktisch und das normale Ausweichen
wird durch die Mdbel erschwert!

Versuchen Sie die beiden deshalb
schnellstmoglich auszuschalten, was mit dem
Granatwerfer recht gut zu schaffen ist.

Die beiden anderen werden dann auch am
besten so weggepustet wenn sie um die Ecke
kommen. Schnappen Sie sich nun schnell alle
Waffen und gehen Sie hinter dem i
Metallkunstwerk in Deckung, denn der nervige Hehkopter zersédbelt den ganzen Raum
sekundenlang!

Da man nichts gegen ihn ausrichten kann muss man einfach in der Deckung warten bis er
verschwindet. Die beiden angreifenden Gegner erledigt man dann und lduft durch das Tor nach
hinten (Vorsicht, aus dem Aufzug kommt einer!).

Drauf3en muss man dann auf dem schmalen Weg am Gebéduderand springen (verdammt
unrealistisch bei dem Wetter) und zur anderen Ecke laufen. Bloderweise taucht der Heli wieder auf
und erdffnet das Feuer! Man muss deshalb schnell mit einem Hechtsprung nach vorne seiner Salve
entgehen und dann schnell zur anderen Ecke laufen, wo man wieder ins Gebaude kann.

Hier kdmpft man sich dann nach oben durch. Verlaufen kann man sich nicht, da es immer nur eine
offene, weiterfithrende Tiir gibt!

Im groflen Raum mit dem hinteren Computer muss man an diesem Schreibtisch nur den kleinen,
seitlichen Knopf driicken und schon 6ffnet sich eine seitliche Geheimwand. Folgen Sie der Treppe
nach oben und lassen Sie sich nicht von der herunterkommenden Handgranate erwischen!

Oben zerschie3t man dann nach der Sequenz das nahe Halterungsseil fiir den Turm und speichert
dann unbedingt, denn aus der Mitte kommen einige verdammt bose Gegner, die mit einem
Granatwerfer Max verdammt schnell ins Jenseits schicken kénnen!

Greifen Sie deshalb nach Moglichkeit auch zum Granatwerfer um mit den Kerlen fertig zu werden
(sind auch die letzten Gegner!).

Dann lduft man schnell zur Gittertiir weiter
hinten, wo man durch die einzelnen Gitter auf
das hintere Seil schieBen muss, was mit der
M16 oder dem Scharfschiitzengewehr am
besten klappt. Schafft man das nicht, kann
man natiirlich auch von der anderen Rampe
aus aktiv werden, wo das zweite Seil
festgemacht war. Auf jeden Fall muss man
sich beeilen, sonst startet der Helikopter und
macht den doofen Max platt! Sind also beide
Kabel durchtrennt, muss man nur noch einige
Schiisse auf den Turm abgeben, so dal} dieser
abknickt. Dazu reicht eine normale Schusswaffe vollkommen aus, mit dem Granatwerfer wirds
natiirlich etwas realistischer...
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