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1. Kapitel 1: Neuzuginge

ach dem stimmungsvollen Intro diirft [hr Euch frei im Schiff bewegen, das am Dock der USG
[shimura angelegt hat. Dreht Euch um und geht zuerst nach links, wo Ihr in der Ecke ein kleines
Medipack findet. Wandert auf der anderen Seite aus dem Schiff hinaus, folgt dem Weg zu Eurer
Rechten und 6ffnet das Tor. Links in den Regalen findet Ihr ein weiteres Medipack sowie 1.500
Credits. Geht durch die Tiir an der gegeniiberliegenden Seite und ladet die Schadensberichte am
Terminal.

un werdet Thr Zeuge, wie zwei Eurer namenlosen Kameraden von den fiesen Nekromorphen
getotet werden und die zuvor verschlossene Tiir neben Euch wird entriegelt. Rennt schnell hindurch
und folgt dem Gang bis zum Fahrstuhl. Seid Thr schnell genug, sollte euch das Viech nicht erwischt
haben und Ihr fahrt bequem hinab zur nichsten Etage.

Unten angekommen findet ihr an einem Tisch den Plasmacutter und erhaltet zudem Eure

ahkampfattacken. Direkt daneben liegen zwei Behilter mit Medipack und 1.000 Credits.
Marschiert nun zum Ausgang und schief3t mit dem Plasmacutter auf die Sicherung rechts neben
Tiir. Offnet diese und Ihr erblickt Euren ersten richtigen Gegner, der sich an einer Leiche zu
schaffen macht und wenige Augenblicke spiter auf Euch zurast. Schie3t ihm mit dem Plasmacutter
die Beine ab und tretet gegebenenfalls noch mal zu.

Folgt dem Gang und lauft bei der Abzweigung erst einmal nach links, wo ihr 1.000 Credits _
einheimst. Danach geht’s wieder zuriick in die andere Rachtung. Im darauf folgenden Raum erhaltet
[hr per Videolog Euren Auftrag zur Reparatur der Monorail. Rechts befinden sich 2.300 Credits in
einem kleinen Schrank und links an der Tiir kann zum ersten Mal gespeichert werden.

Mit einem klaren Ziel'vor Augen geht es weiter. Haltet Euch links und lauft in dem groBen Raum
zur anderen Seite. Hier €rgattert [hr Eure Stase-Falligkeit, mit der Ihr Gegenstéinde und Feinde
verlangsamen konnt. Dies kommt gerade sehr gelegen, da die Tiir ren Fiilen ein wenig spinnt.
Um diese nun offen ZLL halten wendet [hr die soeben erlernte Stas \ '

Dahinter begebt Ihr Euc
sowie speichern konnt, A e
nehmt Thr das Medlpackiu & dic
dem ersten Riitsel im Spiel kof#
der rechten Wand elnsar&}meln «
wird.

Monorail einholen sollen. Da ¢
den linken Kontakt der prompt,

Maschine in Gang. Hierbei sollten Euch ein b1s YAYS Gegner anfallen, die
Schiissen aus dem Plasmacutter aber wenig ehtg3thzlil8tzn haben.
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2. Kapitel 1: Neuzugiinge — Teil 2

Verlasst den Raum und kehrt zum Fahrstuhl Zurick, der Euch in die untere Etage bringt. Auf dem
Weg werdet Thr einem neuen Nekromorphen'begegnen, welcher sich nur mit zwei Armen und
einem Schwanz fortbewegt. Trennt ihift am Besten mit dem senkrechten Strahl des Plasmacutters
die Arme ab, da alles andere sinnlosfist. Selbst bei Vernichtung des Schédel kriecht er unbeirrt auf
Euch zu.

Tretet aus dem Lift heraus und Thr werdet sofort von weiteren Feinden begriifit. Lasst einen coolen
Spruch von den Lippen (optional), withrend Thr sie ins Nirwana befordert. Folgt dem rechten Pfad
hin zum nichsten Aufzug und fahut wach oben. Lasst Euch von-dem yermeintlich toten Gegner nicht
erschrecken und sammelt c}{lyss‘él fuf\ial{Wartunggraum auf. Lauft zuriick und halten Euch

-..\

Benutzt an der ver hlbssen?n Tiir den Schluss@) und‘schnap
Schaut Euch ge eryjber die Werkbank genau an‘md holt rech

Plasmacutters. Wandert nun zuriick zum Konftrollbeafnch 1y
erhalte;{'l habt. Solltet Thr|Euch verlaufen, benutzt e1qfac '
auf dl% richtige Spur zu kommen. Habt Thr, er Zle}
aktiviert dann die Monorail am Terminal@egentiber}

i

f
Dreht Euch um und geht wieder z;ruc,k Zum Rau '

edigt Euch des G‘egners‘ vor
eiteren, plotzlich

It ndchsten Raum angekomme ;rschheBt Ihr die Tur auf und ol t dem Weg zuriick zu Eurem
jchiff. Aktiviert an Board die Startsequenz, woraufhln Thr s hl&nlgst v schwwdemsolltet und
anseht, wie die vorerst letzte F ﬁchtchance sprlchworthch fﬁauch auf :

Leider bleibt Euch keine Z€it der Trauer, da Thr sofort von aggressiven Nekromorphen attackie
werdet, die auf die weite Dlstanz und bei reichlich angehau er Munition keinge Herausforderun |
sein sollten. Trennt 1hnerf dle GliedmaBen ab und Thr sollte dlesen Zw1schenkampf ohne Scha en
liberstehen. - .

it 10 S o
Schlendert zuriick und betretet im néchsten.Raum das nun g%offnete linke Tor; Bevor Thr je't'zt;ain
den Fahrstuhl steigt, solltet Ihr rechts im Gang noch schnell ﬁuf der T01lette das groﬁe Medlp?ck

holen. SR \
An der Haltestelle findet Thr den ersten Shop, an dem Ihr'Euch alé aller erstes den Anzug' . ’
kaufen sollten, der nicht nur Eure Itempldtze um drei erhoht sondernzu dem auch ziemlich cool

aussieht. Spart die restliche Kohle vorerst, betretet die Monoralt und khckt zum Abschluss des
Kapitels einfach auf die Karte. o i
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3. Kapitel 2: Intensivstation

Verlasst das Abteil und eilt hiniiber zu der blinden, verriickten Dame, die Euch das Kinesemodul
gibt. Nehmt es auf und Thr konnt ab sofort Gegenstdnde heranziehen, bewegen und wegschleudern.

Spicltalso ein wenig cTany, - - ZUu bekommen.
Seu El Av.t B " Lﬁ IEIE be1 den Sitzen ein Kleines Medipack aufsammeln und links beim
[Shop Objekte deponieren, soweit Thr dies nicht schon im letzten Kapitel getan habt.

Raumt per Kinese die Kisten vor Euch aus dem Weg und sammelt kurz vor der Tiir das Schemata
ein, das Eu_c ) Kauf des Flammenwerfers ermoghcht Geht durch dje dass Thr

oberen Abtell Erled1 t den krlechenden Nekrmorphe & ren Et@g ::M)I ! %ten von ben |

aus und fahrt dann nach unten. A R Tl L ]

L zruft geradeaus zur linken Tiir und zerstiickelt emmrw rest-Dreht Euchumrumdtotet den
Rest. Sammelt alles ein, was Ihr findet konnt und begebt Euch auf jeden Fall ins mittlere Biiro.
Schiebt mit Kinese das Bucherregal zur Seite und ng mt im gehelmen Zimmer ein mittleres

i dlpacks' (s aroIcIte O00-Creditshraut: . _

'hrelte nun zum Raum direkt neben dem kd@inen Lift und speichert ab iﬁjjmuﬁﬂd sehf-
o0, wielein Crewmltghed von einem Lurker‘getotet wird, %)J.ese Iginen dEZE@i]}Euch ih =
plel ziemlich oft zur WeiBglut bringen, da_si€ ¢inem gernehs ¢ esmhtfg r@gen @ ihnen bei !
Begegnung sofort auf die Tentakél. Egledi'ﬁt den%rsten hinter dér Ecke und fahrt nach oben. Hier = :

. Iy :r fdrive 15
W“.i'rd rechts aus dem Regal ein weiterer Lhefvorsprl agen. Ihr wisst, wasdl’ I“I h'tk#tllm Jid ;”{q'”
o i + Hurdogen orbital nav rockets

[ kleihen Raum dahinter samme S T rmit ei i éﬁ%ﬁl@ﬂ”d@ﬁ@%@@iéﬁi‘i&en
der Wand. Verlasst dann das Burg etir F i in dem grof3en Labor. Folgt d¢
[Weg zurl | icjl unid=bie . ink: ischtetd amigu, wie er

den Schi - Anze ] t den_néchsten Bereic

Thr optlonal einen nergleknote' Ve ater 1 i r zu|6ff éﬁla}ﬂlp&nr%{% Elﬁ)éi{%

unitmn.em m1tt ores Medlpack {H Site environment, H” 0rized L1ass 3
Engineers only. Remember to sync

your BIG reqularly

1 CONCORDANCE
& EXTRACTION
CORPORATION




4. Kapitel 2: Intensivstation — Teil 2

'Wandert nach drauB3en und schiebt dort den groBBen Behélter zur Seite. Nach einem kurzen
Intermezzo mit weiteren Nekromorphen, setzt Ihr die Energiezelle in die Offaung. Bevor Ihr nach
oben fahrt, macht einen kurzen Abstecher ins anliegende Zimmer, wo Ihtfneben dem Schema fiir
die Impulsprojektile emen weiteren Energieknoten erhaltet. ‘

fPLifin den oberen Bereich. Lauft
hier uber die Plattform und schigbt diese mit Kinese S B t dabei aber die
beiden Monster und zerstort die ‘Slcheqsung nebg it den erst uBenbereich und
schlendert locker hmdurch Auch wenn Ihr eln j ftreservei®habt, ist der Weg sehr
kurz, so dass man selbst riickwirts gehend h1n ' o\ alle Paniker befindet sich aber ein
Lufttank in einem der Sek gn‘l?e 8/ AR o

L\ ; A

Geht durch das runde Tor i m )‘ rie'sige cht my d dez
Springt iiber die Winde hin'Ziilangeren Scitllielse ¢ d C ie her s hwebenden
Zellen in dié@ffiung ein. B { | - Tiir fin Rendliclyden zwei Wr dig: 3ombe und
auBerdem MWnition sowie e ps A i gﬁt o ‘ 4 o o ,4
N N | . T
Rennt einmal mehr den konjpl;q chaWeg zurll i; efft unterwegs auf die fiesen,
kleinen Bazillen, die sich an EucChyk ] '3 I Egnefgieleiste abgeknabbert
haben. Hier solltet Thr Euch entweéders n In {‘ wlsgewehr oderlem SekundarfEuer der
Strahlenkanone zu Wehr setzen. ' t nuy s(,:hnel“} i fn der A-bzw. X-Taste.

-

rechts und vernichtet die Lurket. Iny edits abstauben und setzt
dann die Energiezelle wie bekannt Ide Lodh-'ﬁfﬂ folgenden’Bereich befindet sw];rneben
meéhreren Nekrondorphen eine weitel sich nu nj}at Hllfék eines Energ1eknoterl| amil‘sbhheﬁen
lasst. Falls Thr einen tibrig habt, be jommt Ihr dafiir etliche Plasmamunition und ein Schema fiir
starke Munition (Strahlenka'none). /-iil i f

Y T L f
Folgt dem Pfadiganz normal und er ébt i achst,gmchmtt ein. kﬁrankes Schalﬁsplel Am Ende
des Raumes findet Ihr einen, welteran N j J benutzen solltpt Betretet einen
Gang weiter den Aufzug und fahrtinac g‘ n der Ihr ¢s mit {J{:lner Art

0

Benutzt die Termiitbombe an degm C pel, | ‘ r@rengen.Halten Euch
Seite 00

Fledermaus-Necromorph zw tun bekom die Lelchen i erwandeln kann.
Hier hilft zielloses Ballern, da Ihn nicht'
Spielgefahrten dazu kommeh. Sammelt.nach dem Kamglf den o g des Captalns“ ein. Im hinteren
Bereich liegt zudem ein Enxrgwknoten auf demt Boden ! il

11t, dass nebg p% - f tal-ldenen Captain noch weitere

Steigt in den nun geoffneteﬁ Llft-lrnd fal‘[rt wieder nach dbeﬁn-ha ift geradea1us z{m-aachsten Tiir und
verlangsamt den Gegner dahinter mit Stase, um ihn in aller Ruh€ huseinander nehimen zu konnen.

Offnet links das Tor und ste{gt zu(m Absbhluss des Kapl;zels w1eder n die Monoraﬂ

4
if
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5. Kapitel 3: Kurskorrektur

Steigt zu Beginn wie gewohnt aus dem Wagon und seht Euch den Videolog an. Zusammenfassend
miisst Thr in diesem Kapitel dafiir sorgen, dass die Ishimura wieder in ihre gewohnte Umlaufbahn
gelenkt werden kann. Sammelt bei der Haltestelle die Plasmamunition auf und lauft weiter in den
Startbereich, in dem Ihr rechts abbiegt und hinter der Tiir dem Gang folgt.

Rennt vorerst geradeaus und sammelt das Schema fiir den Brennstoff (Flammenwerfer) auf. Eilt
zuriick und haltet Euch links, wo Euch ein anscheinend toter Nekromorph iiberraschen will. Setzt
Eure Reise fort und benutzt an der Werkbank Eure Energieknoten. Entweder fiir den Plasmacutter
(Kapazitit & Stiarke) oder den Anzug (Lebensenergie).

Wandert im néchsten Bereich zunichst zweimal links und hebt in der Nische das kleine Medipack
auf. Danach folgt Ihr Eurer Hilfelinie zu einem senkrechten Schalter. Zieht hier mit Kinese den
Griff nach unten und erledigt hinter Euch die auftauchenden Kreaturen. Lauft nun ein kleines Stiick
zuriick und zieht die Gondel zu Euch. Steigt ein und betétigt das Terminal fiir die Abfahrt.

Auf der anderen Seite werdet Thr sofort von mehreren Nekromorphen empfangen, die Ihr bereits aus
sicherer Entfernung erledigt. Passt aber darauf auf, dass sich die listigen Biester nicht einfach tot
stellen und rammt ihnen sofort Euren Stiefel ins Gesicht.

Folgt der Hilfslinie bis zum Speicherpunkt und sammelt das Schema fiir den Ripper daneben auf.
Betitigt hier genau wie eben wieder den Schalter und#€gebt Euch zuriick zur anderen-Seite. Rennt
den Weg nach oben und vergesst das Medipack auf halber Strecke nicht. Thr befindet Euch nun
wieder im Anfangsbereich und nehmt nach einer kurzen Alienattacke hinten rechts den Aufzug
nach unten. Kauft Euch zuvor aber noch den Ripper und das Impulsgewehr, da‘die beiden Waffen

in den nichsten Abschni;ten dublerst hilfreich seinldinnen.

achdem Ihr aus dem Lift ausgestiegen seid, folgt dem einzig mo Weg zur nichsten Tiir.
Hier werden ein paar Ne ‘ morphen auf Euch losgelassen, an de% _ \ﬁrlma Eure neu gekauften
Waffen ausprobieren KOnfit. nach gelangt IThr in eingn gebogeneniGang, in dem Ihr als erstes
links abbiegt, um Credit§ SOw ‘einen weiteren !Energlelllnoten einzukassieren. Folgt dem Weg nun
in die andere Richtung und@@mmelt beim zweiten Loch den Halbleuer gin. Kurz vor dem
Zentrifugenraum konnt Ih@bSpe M

IN STORES OCTOBER 14




6. Kapitel 3: Kurskorrektur Teil 2

In diesem Abschnitt ist mal wieder die Grayitation ausgeschaltet. Entledigt Euch der beiden Feinde
und springt nach unten zur Zentrifuge. Um den Apparat zum Laufen zu bringen, miisst IThr die
beiden schweren Géneratoren mit demf Haupttell verbinden. Da sich die Kontakte aber schnell
drehen, solltet Thr duf diese Stase anWwenden und sie dann sanft mit Kinese an die Zentrifuge
anschlieBen. Falls/Euch die Stase ausgehen sollte, befindet sich eine Nachfiillstation im oberen Teil
des Raumes.

e

Springt nun wieder hoch und aktiviert die Zentrifuge, was nebetibei ein Vakuum erzeugt. Also habt
Thr keinen Sauerstoff, aber dafiir gi;e-SChwegkraft am Hals Dreht Euch um und fahrt mit dem Lift
nach unten. In der folgen von N1§dhe zu Nische rennen, ohne von der
Zentrifuge erwischt ode Mrd@n asst Euch Zeit und wartet
sicherheitshalber liebe e)he RY nde I ngel—da IR r it an elner Luftstatlon vorbeikommt.
; \ ¢ | Tlh‘ N \ e
r‘z_ﬁ-Auﬂockerung hinter Euch ‘musst Thr de tten Weg wie immer zuriick
sgunkt J edoch'erwartet ELlEh auf\dgr Reise dortl n riesiger Tentakel, den Ihr
evor.er Euch i eine Hohle SchieBt dafur einfach ein paar
Mal auff/den ,,unauffailligen“,\gelben Knubbel. , || s
} e | | y ; o

Geht nﬁn durch die runde Schleuse und be;?ef einon Al Sich. Springt zunéichst guf die
Plattform vor Eurer Nase, dreht Euch um ,érad ngé ! hechtet il Superman Style zur

Medipack auf dem Boden. Lauft den Pf,ad entlang WHd! t Euch in einem mehrstocklgen
Raum wieder, in dem Thr auf Jedef Eta»ge optlonal FAY re Rédume mit Items besuchen konnt.

/

und beseitigt die Aliens mit degh explosiven Tank. Spurtetf ey eg'wefter hlna{i‘f und tretet dur
die einzig offene Tiir in einen grolen Raum voll gestopft Nekromd¥phen und Items (1
Energieknoten). Leitet nufifdie Startsequenz ein und bekampft die anriickenden Gegner V01'w1egI nd
mit dem Ripper. Bestatljﬁ 1e Ziindung am selben Terminal nd macht Euch_wer hatte es gedac K,
auf zur Monorail. Damit fware auch das 3. Kapltel abgesch ‘

Jchandelt die defekte Tiir am Boden wie gewohnt mlt Stas Sﬁtlon in.gnem d r unteren Rau
it

'k“
{

e\
7. Kapitel 4: Drohende Vernichtung

Sammelt bei der Haltestelle zu Beginn allé Ttems ein uns setzt Euren. Weg durch die Tiir. fort.
SchieBt im Gang schnell auf das Monster in der Wand-und deckt Euch ifn: ‘Shop mit Energieknoten
ein (Das notige Kleingeld vorausgesetzt). Lasst Euch von dem heftigen. Emschlag nicht beirren und
nehmt alle herumhegenden Gegenstande mlt uft ganz hinten dJe Treppe runter und betétigt den

Greift Euch au der linken Sm@as Schema ﬁlr ‘

euren genauen Auftrag: Ihr sollt die dutomatische Abwehrvomchtung wieder in (ému&%%mw ahrty




zurilick nach oben und wetzt zum gegeniiberliegenden Tor, welches von einem Brute durchbrochen
wird. Die gepanzerten Wesen scheinen im ersten Augenblick recht z&h, sind mit der richtigen
Taktik jedoch kinderleicht zu knacken. Verwendet Stase, lauft um sie herum und schief3t mit einer
beliebigen Wafte solange auf den Riicken, bis der Brute bewegungslos am Boden liegt.

Sy rFt 1Adﬁn|EE %@E’lch und aktiviert die Fahrzuge. Vergesst auf keinen Fall den
|
Energieknoten zu Eurer Rechten. Dreht Euch um und lauft geradeaus in den Aufzug. Steigt auﬂgd

schlendert den Pfad entlang. Vor der néchsten Tiir finden Ihr das Schema fiir die Laserkanone
[dahinter eine Stase-Station mitsamt Nekromorph.
feldern ,
t walten

logischerweise zum Verlust der Luft fiihrt. Abgr k cker:
7u ginem |

Z a ' 3 , C "~" ittdem-a >
Lift zur Ebene 01. Ind nAc sten Gang wird ein | och n g Al Id [shirgn Eﬁrlssen wé

‘eiteren Abschnitt mit Schwerkraftfeldern. Bdsiegt-w hat-atte e
[Bedarf einen Energieknoten zum Aufschlie3en der Tijt ein. Im Raum dahinter erwarten Euch neben:
Munition und Kohle eher nichts Besonderes.

BRI o

i ffgn:= |

iekanone mit ordentlich Power, nget die Nekrﬁn;lorp eh um und aktiviert die letzte| =

gergl umleitung. Leider wird Euch nun ge’gagt dass Ihr zuﬂl eschiitz Mﬁ%&@ﬁ%a die 4

rfassung noch nicht richtig ﬁmktlomg.rt-" "t ‘. ek e ootibe e

2= + Tuwelve shackpoint drive engines

fhet 1 i ie Tirun amiBnde des Weges [nachtobenl Ehidfolggnden

) > LUNs, besorgt Huche 2dr Siohdrizit Atyesiday m

1_1ftpac

L asst Euch i 3e ich auf’l _'ﬂ" n Fatlyon deh umher flicgenden Te%nd

\ Wetic U1 7y dass ihr in|vier SpritteARISICharERET6r

ankomi = e knlifflige BallerseqlieA¥SetieRtiet nur mit

einer d¢t beiden . ig weitgehend zu yermeidenand Kengetitoiait Euch
tark auf die Mltt . ideny] I‘L?tl}gp Schildpunkt abzielen. /

Sobald idi ‘ihre Anbait: = bst eNedigh, machtdhr aut den Ruckweg zur Monorail !
und dad viert el ware be | | :
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8. Kapitel 5: Todliche Zuwendung

[hr seid nun wieder zuriick in der Krankenstation und bemerkt einige Veranderungen. Jemand war
in der Zwischenzeit hier und Ihr seid somit nicht mehr allein. Folgt dem Gang in den
Anfangsbereich und lauscht der Stimme eines fremden Charakters. Geht'@urch das Tor zu Eurer
Linken und Thr trefft imiibernéchsten Raum auf einen neuen Nkromorphen Kommt dem Klumpen
an der Wand bloBnicht zu nahe, da Isaac sonst seinen Kopf oit. Werft lieber einen explosiven
Tank auf ihn und feuert zur Not aus der Ferne. p e
Benutzt den Lift und setzt oben stase bei der bewege ' Pl ! hr nicht im
Blitzgewitter landet. E§ beﬁndet"swh-.hach der otsf b Uberqy gk eine Station zum
Auffiillen der Energie. Lauft den einzig moglie '
ankommt. Links zwischen Qe}belden Mutantefid
vor Euch erhaltet Ihr eine wiChtige Cbemlka
fur die Energiemunition. '\ '

) lfj‘?i b
Sobald Ihr Fech dic Kapsell ’ - Nag,_ | g
macht Bekamatschaft mit eiered 'g end Sh _ i
nicht gerade gut gesinnt undfENHASSL SEIS] i ei Su ,' aus'dem Tank

Ripber ic ArmeiDas ) 1 ch‘regenerlert sich immer
wieder, weswegen Ihr schnellstengasiit eder ged i ; erschwinden solltet. Biegt links
ab und spurtet danach zuriick zu ' Y x\ ) ﬁ ;
I.(

Euch wird gesagt, dass Thr ¢ine DN T d Jsoi‘tt Also tr t er irauf der'andcren Seite

und trefft auf Eurign Freund von geragei Ja {a inklich aufmunternden Worten

betretet Ihr den rechten Raum. Die f el oll}te step.wie folgt angehen: Bleibt
erg1ekaﬂ{e in dem Hand, blS der Supermutgnt

Slnd alle anderen Nekromorphen b 51egt ird dle‘ Iesthch s(%dl Emgang g A Aus
irgendeinem Grund folgt Euch das Biest'd@hinter'nicht ﬂhd Thr seid vor ihm vorétst sicher.

] " o WL f
Zum Verschnaufen bleibt altlerdmgs KEine'Zeit. Am; Ende des G ges wartét ein ]welterer
Wandgegner. Ubergebt ihmials nettes Geschenk einen Tank und) ‘Iefrelf 1hn von den lastigen
Tentakeln. Fiir den kleinen Horror zw1sb£endurch s;eht ten) Ecke eine etwas merkwiirdig
schluchzende Frau. Und NEIN, Ihr konnlt sie nicht aus Spaf toten
vorhatte. Um Euren Gewaltfrieb trotzdem zu stillen; konnt Ihr si¢ aber mit dem abgetrennten Kopf
einer Leiche bewerfen. ‘ .,w ! ' ¥ % (%) i

. y i

un-aber zuruck zum elgenjlch fflel Lﬂ‘[d weg von den KrankenSpielchen; IElnfS&uck weiter

untersucht Thr das Biiro von Pr ercery das im zweiten Kapitel*hoch Verschlossen war. Neben
einer wahren Ansammlung von I ems ﬁ;;idet sich ‘am Sc£relbUSCh die gesuchte DNA-Probe.
'Verlasst den Raum wieder und Ih werd‘et mit der unhe samen Tatsache konfro ert dass der

miest\Spielyerderber Euch die Luftzufuhr gekappt hat und Ihr, itd inde
Anfangsbereich laufen musst VRN ﬁﬁ & I@ E m
Kiimmert Euch riur um die kleinén Bazillen (am Besten mit der Energlekan()ne) und lauft an den
restlichien Feinden unbééindruckt vorbei, da Buch der Kampf nut Munition, EneInge und Luft

kosten wiirde. In der Kammer angekommen setzt [hr am Terminal schnell-wieder die
Luftzirkulation in Gang, um ohne Probleme atmen zu kdnnen.

Da Ihr nun beide Komponenten besitzt, ist es an der Zeit zum Labor zuriickzukehren und sie zu




verbinden. Nehmt also denselben Weg wie bei Eurer ersten Flucht und mixt beide Teile zur
Giftkapsel. Tretet durch die rechte Tiir und speichert vor dem groB3en Tor noch einmal ab.

Der erste Bosskampf stellt sich als ein leichtes Unterfangen heraus. Lockt den Super-
Nekromorphen in die Gefrierkammer, verlangsamt ihn (optional konnt IThr zudem auch die Beine
wegfetzen) und rennt hoch zum Bedienfeld, das Ihr aktiviert. Die Kammer wird geschlossen und
der Mutant schockgefrostet. Bevor Ihr aber den Raum verlasst, nehmt hinter Euch noch den
Energieknoten aus dem Schrank. Eilt zur Monorail und beendet damit das 5. Kapitel

9. Kapitel 6: Umweltbedingte Gefahr

Lauft zu Beginn links in den Gang und dann rechts in die Toilette. Neben ein paar Leichen zum

Spielen findet Ihr viele niitzliche Gegenstinde. Fahrt am Ende des Weges nach oben und Thr

erblickt einen ziemlich angeschlagenen Hammond. Schlendert zwischen dem Gemiise entlang und

Ihr gelangt in den Hauptbereich. Eure Aufgabe besteht darin, alle Abschnitte von aufgeblasenen
ekromorphen zu sdubern, die das Giftgas produzieren.

Speichert ab, kauft gegebenenfalls im Store ein und nelt die linke Tiir. Seid im nachsten Raum
vorsichtig, denn sobald eine der Lampen rot aufleuchtet, stromt sie eine dtzende Substanz aus.
Arbeitet Euch nach hinten und besucht den zweiten Raum, wenn Thr Eure Waffen auftriisten wollt.
Fahrt nach oben, besiegt den Gegner und 6ffnet das Tor.

Folgt der Hilfslinie zu den beiden Giftverteilern u§d totet sie mit emem beherzten Tritt.

Zwischendurch werdet Thr von mehreren Nekromorphen attackiert en [hr Ségeblitter Eder eure

Plasmamunition zu spuren gebt Ist das Erdgeschoss gesdubert, fa it dem Lift in die zweite

Etage und rennt in den| Ab: h{gtt hinter Euch. Vernichtet den aufgeblasenen Miillsack und bewerft
1déthit den explosiven B‘ehaltenf

L e . WA T
Spaziert nun auf der ander n¥Sel 2 Ruhe ab. Habt Thr? Dann los:
Schieft im folgenden Gang o 5; ) wer zu Ubersehenden
R4 isst BEuch durch ein paar

|'11 die Wand.
>.

links und Ihr erkennt den Ausg

Monster. Hechtet zur Wand gege
Frust vorbeugen. ;E

@t

Jetzt wird es ein wenig heil3. Fahrt rechts nach unten und Ihr seht Euch eiet Reihe von
Flammenwalzen gegeniiberstehend. Versuchthg! %“ & %'éfltlﬁurch die sich ﬁchheﬁenden Fenster die
Sicherungen zu zerschieen und wartet auf einen giinstigen Moment zum Durchspurten. Wird es
einmal eng, konnt Ihr die Flammenwerfer auch mit Stase kurz authalten. ‘dazu benoétigte Station
steht am Anfang. Hinter den Walzen befindet sich ]ﬁgs der Giftgas-Nekromorph.

Fahrt nach oben und macht einen Abstecher in den\hinteren Uberwachungsraum. Hier liegt an der
'Wand ein Energieknoten. Mit dem Aufzug gelangt Ihr wieder in den Gartenbereich, von wo aus Thr
zuriick in den Hauptteil marschiert und die gegeniiberliegende Tiir nehmt. Zerstort den Brocken an




der Wand und 6ffnet dié zweite Tiire rechts.

Schief3t sofort auf den Gegner und kassiert das Geld sowie die Munition ein. Hinter der ersten Tiir
befindet sich eine Wérkbank und die letzte muss leider mit einem Energieknoten aufgeschlossen
werden. Dahinter liégt neben Munitionfund einem groBem Medipack auch reichlich Knete. Also
entscheidet selbst.

4 | u’qur in cf/ er heruntergekommenen Gartenabteilung
wieder. Beseitigt den te'ﬁuT(gew nte=Weis e ggum Lift. Deén folgenden Gegner kann
man selbst mit Hllfs‘lmje sc:}nell iibérsehen. Scfflut anter de zug l;lach unten und Ihr solltet
zwischen den T nlg.-émen ekromorphen entde!ken \ \ 4 :

Fahrst'gfﬂ‘ und verlangsamt
stet das Vieh aus dem Spiel.
: 1ach in die dritte Etage, auf der
[hr einfén weiteren Luftverpester vernichtet. )g / \ t e s

un g\eht es auf die mittlere Plattform unﬁid/urch dig . Zuvor konnt Thr hijn‘tef-,dem Lift
aber noch Munition einkassieren. Nehmt4inks den |k 0 aus dem Schrank und lauft hach
rechts.'Tm folgenden Gang miisst Jhr z,urn zweiten einen Riesententakel kimpfen.
Schiefst mit dem Plasmacutter scléle genug auf dfle gele telle und I} seid gerettet :

B4 whrtet ein weiterer schwerelos A,b/schmtt auf Euoh Bctrctet de a( Bereich und schaut nach 1i

die Offnung und beswgt € gh den,n
.\ 'r

herum. Hiipft einmal mehr dur,

alen Nekromorphen dén
letzten Giftverteiler. 1

durch die Offnung. Tétet die Lﬁiker und bewegt Euch an den W"anden ?&ang | dgn Star_nm

g '
Kehrt nun zum Anfangs‘t{érelch zuriick. Das, Stromfeld kon?ﬁ Jhr mit einem -Schalter deaktwlere )

Riistet Euch falls notwendig noch einmal fiir den Bosskampf aus und speichert ab. Akt1V1ert diel
Luftzirkulierung und geht durch das grof3e Tor. :

! \ i
Boss: Leviathan . * _ ‘\
Ein sehr einfacher Kampf mit zwei Phasen. In der ersteh 'schBeBt Ihr mlt dem Plasmacutter 0« er dem
Impulsgewehr auf die gelben Schwachpunkte der Tentakel ﬁanach offnet sich eine Art M nd, in

der ihr auf die Kugel schieBen musst.

Sobald aus der Offnung Geschosse geflogen kommen, greiﬁ' Eiif:h di¢ Dirig'éf'ﬁnd pfeffeﬁ sie
zuriick. Schiefit ansonsten weiter auf die'Schwachstellen der. Tentakel und-auf die gelbe Kugel,
wenn er sie zeigt. Sollte euch die Munition ausgehen sammelt die im Raum schwebenden Pakete
ein

@m @r Lg ’ -. f-.; . “r_ . _'n}aack:e‘g,.Als Sieger verlasst Thr
freudig ereic steigtfm d : . R .
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11. Kapitel 7: Zur Fehlerstelle

Zu Beginn wird Euch mitgeteilt, dass Ihr ein SOS-Signal an einem Asteroiden befestigen miisst, um
das Ganze daanch in den Orbit zu feuern. F olgt dem normalen Weg und schnappt Euch links von
der Tiir den Ener e A eTe e Gepe [e-aut und verstarkt Eure

Knoten. Sa
Dok A VP, C £ =

Ruft den Aufzug und fahrt auf Deck B. Wihrenddessen greifen Euch ein paar Nekromorphen an,
die Thr mit Stase sowie kréftigen Schiissen aus Eurer Energiekanone begriiﬁt. Bleibt dabei stindig inj
Bewegung updgisst Euch nicht elnkesseln Folgt de Hllfshme blS Zupps -r n Tiir. Ha tet Euch

em Schalter!

ﬁJI

g Effch auf ¢inen;
letwas gréBeren Angriff von Nekromorphen gefasst alle'Feinde crledigtitind die Winde mjit — °
'B t getriankt, verlasst Ihr den Raum auf der geg cite

lier findet Ihr bei einer der Leichen den benotlgte S chlussel fiir den Kontrollraum. Schreitet dur_c

;eTurun e deTT SCHTafk W ‘ ekg |
]:emen Stfomausfall nicht beirren und blegt 11? ?achsten Ga g ir tSHSG |SH | M U HH

|

ilt zu 'ch zum Lift und begebt Euch auf Df:ﬁk D. Bekéini) die l\lonsterENGZ1 ﬁle Bﬁ{gachste
Raum 1e"\G0ndel mit Kinese zu Euch rubex;,.-StaFrtet die klein Spritztour und €nt chmjt =
dem Plasmacutter den auftaucheriden Wldfrsach%m Da auch in{D pad Space eine offensichtliche = |

g eRr i -1
I' Dmanze nicht fehlen darf, erwartet Eiwh«lauf der anderen Seite [saacs:| "V|élrsf|c]lllrdil|ifc]:nel sl?(”[é” undin.
s Hurdogen orbital nav rocket:

bhreltt aus der Gondel, nehmt, e Munition $ie cin mittlerés 'ﬁéé‘i%&:ﬁi‘ﬁ:i{ﬁ%"@%ﬁéhﬁtzt..
im nichsten Ratim Eure grof3e L' ¢ voiden angfe iesewichtern.
[he £ngineering deck Is a dangerous
enviranment. Ruthorized Llass 5
Engineers only. Remember to sync
your Rl regularly

Level 4 Anzug, den- rfur applsche 35 0 0. dltS ”’\u op kaufen konnt. Lauft zuriick zum
Fahrst ind begebt Euch auf das nun freige Dock C. = CONCOROMGE
3 EXTRACTION  §
I8 1egt links-ab: und kauftaEuGh m1t den gesparten Credlts den Level 4 Anzug Weiter hmt!ﬂ fareReton
{hr-neben-einer-Werkba o allt. Falls Ih
die Werkbank benutzen solltet grelft Euch nach Beendlgung ein klelner Drecksack an.

Mit der Energiezelle vor Euch schwebend, wandert Thr zur anderen Seite des Bereichs und setzt sie
dort in die Offnung ein. Fahrt nach unten, schnappt Euch die Gegenstinde und betretet den nichsten




Raum durch eins der zwei groBen Tore.

Nun wird es ein wenig knifflig: Um den Asteroiden ins All zu beférdern, miisst Thr die vier
Traktorstrahlen (ausf.ﬁenen die blauen Strahlen kommen) zerstoren. SchieBt dazu mit dem
Plasmacutter oder dem Impulsgewehr 4m richtigen Moment auf das Innere. Vernichtet zuerst die
drei kriechenden Mutanten und dazufdie beiden Traktorstrahlen an Decke und Boden.

Die restlichen befinden sich auBerhalb der Kammer. Zielt auf das AuBere des Asteroiden, springt i
richtigen Moment ab und lauft auf die andere Seite. Befestigt das SOS-Signal an einer beliebigen
Stelle und zerstort die beiden verbliebenen Traktorstrahlen, wordn Buch dic anfallenden Lurker
hindern wollen. Wartet den rrchtrgen-Moment ab und hechtet wieder zur anderen Seite.

“\'x.

f \{hr rnus’/t nun die Energlezelle an ihren
urspriinglichen Platz byinge. ¥m ai den—F-euer Vi Vorber zu kommen werft Thr die
Energiezelle erst v au,s und rennt dann{ hlnterthT S¥iet den '

Aufzug hinter Eucénach oben ” . \ -
Entriegel it d'em Schl,uSSel die Tiir zurrl Kon®¥gllraum, samy
aktivierfdas Terminal, damit\Euer Notsignal Vérschr‘:kt wird )
auftauchenden Gegner und geht zurtick zur Monporail auf Dg

Bei Ankunft tot: Beende Kapr&el 1 auf einem belreblgen rrgkert rad 2§2G A 'Bronze
Trophie

Laborratte: Beende Karﬁtél 2 auf einem behebrgen Schwrz\rgkertsgrad 20 G / Bronze Tropha

Alle Systeme los! : BeeJde Kapitel 3 auf emem belleblgen chwrerlgkertsgrad 20 G / Bronze
Trophie ;. \ - ; e
ﬁ“ Wil o I:r
Kanonenfutter : Beende Kapitel 4 auf elnem beheb;lgen Scl§w1errgke1tsgrad 20 G/ Bronze 'h
y

A

I/

Treibhauseffekt: Beende Kapitel 6 auf ¢ elnem behebrgen Schwrerrgkertsgrad 20 G / Bronze
Trophae : :

(R A

Trophie

A
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Wrack : Beende Kap, AuE Binem beliebigen Schwierigkeitsgrad. 20 G / Bronze Trophée
Bewhrer desa Gla assaBeende Kapitel 10 auf einem beliebigen Schwierigkeitsgrad. 20 G /
Bronze Trophde )
Verrat: Beende K;: inem beliebigen Schwierigkeitsgrad. 20 G / Bronze Trophée
Zrauficinem beliebigen Schwierigkeitsgrad. 20 G / Bronze Trophie
da ; ) auf einem beliebigen Schwierigkeitsgrad. 50 G / Silber Trophde
: Beende das Spiel auf dem hartesten Schwierigkeitsgrad. 150 G /

ande im Safe. 10 G / Bronze Trophéde

genstinde von Eurem Inventar in den Safe legen. Einfach ein Item
rlich miissen alle 25 gleichzeitig im Safe liegen.

Geq”chichte 75 Logs ein. 20 G / Bronze Trophée

Legréndenerﬂ
Seht Euch hi n

rbict fﬁ A),-D in dmrsﬂa Een{Ball
f En APl uriickkghren
3 e1t11m1t von 120 Sekunden gesetzt. Ihr konnt zwar:

fultiplikator zu erh6hen, es reicht aber vollkommen
Il aufzufangen, rein zuwerfen usw., bis Thr wieder

r : Sammle 8
ta sind eine Art

Vaffen, Munitionfund ne}l? /
lila.

Awnistrong : SchieBe mithilfe d&
2tflir miisst Thr einfach 50 Gegg
ichieBen. Dazu ké r aucl
stand hochsch uffang

arfschiitze: Trenne 20°Gliedmallen ab. 5 G / Bronze Trophée

Chirurg: Trenne 500 GliedmaBen ab. 20 G / Bronze Trophie © 2008 Eletoni At . Al Rghs Resene.




Schlachter: Trenne 1
Sollte spatestens beit

erlangen, tretet aufijeden

Extremititen abfallen
"' I.

Keine Bewegung! ;|8

Auch diese Beding

dihaBen ab. 40 G / Silber Trophie
gang ganz normal aufploppen. Um den Erfolg schneller zu
nd jede menschliche Leiche ein, sodass der Kopf und die
Rnatiirlich so auf fiir Scharfschiitze und Chirurg anwenden.

pei 50 Gegnern ein. 15 G / Bronze Trophie
gemiitlichen Durchspielen von selbst kommen, da es recht

&g ' an en und dann gemiitlich in Stiicke zu fetzen.

cte Wertung auf dem Schief3stand. 5 G / Bronze Trophide
Kapitel 9 auf der USM Valor und er ist praktisch kaum zu iibersehen.

-G-Spriinge aus. 10 G / Bronze Trophéde
r per Knopfdruck an eine nahe gelegene Wand springen. Fiihrt
dieS(é Bewe

Eine Waffe
Da;u musst

Schliger : T6te
Hieffiir bieten sicl
Eufen Widersache
S¢huhsohle.

edene Methoden an. Entweder Thr benutzt Stase und zerschlagt
t1hm die Beine ab, lauft schnell hin und vergrabt ihn unter Eurer

[\
Absolutes Maximum : U ictalle Waffen und sdmtliche Ausriistungsgegensténde. 75 G / Gold
phie :
fiir miisst Thr Dead Space den Fall zweimal spielen. Sammelt beim ersten Durchlauf so
Knoten ein, wie Thr kénn , auft unndtiges Zeug im Store (Stasepacks, Lufttanks,
eiter, Peng usw.) In der Komy ettlosung sin'me Egﬁn besﬁ:i b? eﬁ)r‘n’tn | "
endurch finden kann. Somit'Solie \h nachidemers utchlauf vaep Waif i Ehl;ér}
. ' Albdehdeten Spielstand und beginnt von Neuem. Da Thr =~ -
aufe .\\;\ konnt Ihr Eure ganze Kohle in Knoten investieren
9?1‘168 aufgeriigtdt haben.

W
ergieknoten bendti gt { erschwendet niemals welche an leere Plitze, die

s zdhlen allein die wades beim Aufriisten. Neben Waffen misst Thr
es@ mitBaergieknoten aufwerten.

ein Schwerkraftfeld. 5 G / Bronze Trophéde

re Masse : Zwinge cinen . ma
; y; fal i Kapitel 4 auf. Seid Thr mit dem Aufzug in die
[ el a

avitationsfelder tauchen 2

atcrSte Etage gefahren, werdet [
hed

reffen, in dem blduliche Felder den Boden
auchende Lurker rennt prompt driiber und endet
leider ein bisschen kliiger. Wendet daher Stase
Felder. Speichert zwischendurch immer ab, damit

lecken, die alles nach oben ziel | 4
jeschnetzeltes. Di hfolge ind
d schiebt sie mi Korp
e1 Misslingen no eu lade

eblingskunde : Gib 200.000 Credits im Shop aus. 10 G / Bronze Trophie
Der Titel rechnet die Gesamtmenge der verwendet Credits im Spieldurchgang. Bdd@tiAdasiRiis Resed




300.000 Credits nich nmal am Store verprasst werden miissen. Geschieht im normalen
Verlauf der Story

r

Korperkontakt : T¢ ] .P mit der Laserkanone. 10 G / Bronze Trophie
Schnitter: Tote 30 5 i em Ripper. 10 G / Bronze Trophéde

egner mit dem Plasmacutter. 10 G / Bronze Trophée
I

Energiekanone. 10 G / Bronze Trophie
: Tote B0 Gegner mit dem Flammenwerfer. 10 G / Bronze Trophie
t dem Impulsgewehr. 10 G / Bronze Trophie
. 1 @T'@‘Gegne der Strahlenkanone. 10 G / Bronze Trophie
Es gibt imme : Fin Peng-Schatz. 15 G / Bronze Trophéde
szgfr konnt hos ginn des Spiels sehen (guckt gegeniiber vom Schiff ein Stiick
weiter recht W\Gelé@&ler nach unten), habt aber noch nicht das Kinesemodul. Also miisst

[hr Euch bis Did) ged wenn Thr wieder zuriickkommt. Lauft hier zur selben Stelle und
greift Euch Pefigipcr Kines s Teil bringt Euch satte 30.000 Credits beim Verkauf.

(Ggheim) Extermi ? ) ‘. den Leviathan. 15 G / Bronze Trophée
"}\ 1 6. Falls Schwierigkeiten aufkommen sollten, schaut in kapitel 10|
/

Beghdet den Bos\

(Geheim) Bestialische( te einen Brute. 15 G / Bronze Trophie
Auf den ersten Brute tr€] apitel 4. Obwohl die Brocken ziemlich Angst einfl68end
heinen, sind sie leich :,\ oen. Verwendet einfach Stase und lauft um den Schrank herum,

der Riicken sein schwac ikt ist. SchieB3t mit der Waffe Eurer Wahl solange auf ihn, bis er
3oden sackt und sich nicht gijhrt. ' o

\

im) Hirnlose Beute: Tote d3 T d. Er/ "OSATmae cn A E‘ }"‘
ind ist der letzte Gegner i h\ aut ipps chein Kapitel 12 ' 4 -,
‘ 1;1\ ;

en: Fange éine ¢ oder Leviathan-Pod mit Kinesis. 10 G / Bronze

ax)ﬁf in K8pitel 6. \\~a Ihr dem Leviathan zum ersten Mal alle Tentakel
r aus seinem Maul sg fsame Kugeln feuern. Greift Euch eins der Dinger
zurick zum Absend

) Nur nicht iib&rmiitig ‘ ofc \ ve die ADS Kanone mit iiber 50% Schild-Stérke.
Bronze Trophie
uch darauf ein, dass Astcroidenschieen mehr als nur einmal zu erledigen, denn mit mind.
o child-Stirke zu liberleben, iStirech Wictig Speichert vor der Bordkanone, damit Thr
der neu laden konnt. Konzentr £ d auf die groflen Brocken und schief3t nur im
all mit beiden G en gleichzeitig, ¢ sonsten die Kanone zu schnell iiberhitzt.

leinen Asteroide ande K@ ruhig unbeachtet lassen, da sie nur 1% abziehen. Nach
paar Versuchen solltet Thr die Reihenfolge der erscheinenden Gesteinsbrocken drauf haben und
orausschauend schieBBen. Leider bleibt nichts iibrig als das Ganze immer und immer wieder zu
'versuchen. (€208 Electronic Ars Inc. Al Rights Resenved.




(Geheim) Gut gekicl feidtlich zehnmal aus der Griff-Attacke des Lurkers. 10 G / Bronze
Trophée

Lurker sind die wohB€aagsten Viecher im Spiel. Die kleinen Mistdinger sind schnell, wendig und
greifen auch aus der|Fe Al i eichert zundchst ab und besorgt Euch danach Medipacks. Geht
nun zu einem Bereiclih en Lurkern und lasst Euch von jedem anspringen. Himmert nun

wiederholt auf den ¥ popf, bis Isaac ihnen einen gehorigen Tritt verpasst. Verfolgt
diesen Ablauf insgesa -hn Mal.

Slug-Boss mit mehr als 50% Schild-Stérke. 10 G / Bronze Trophée
psskampf ab und betretet danach das Geschiitz. Konzentriert Euch
ntakel und achtet darauf, wenn sie etwas vom Boden aufheben. Schief3t sofort
enutzt vorwiegend nur ein Geschiitz, um das Gerét nicht zu
ei Tentakel vernichtet werden miissen, habt Thr es fast schon
sse sollten kein Problem mehr darstellen und feuert einfach weiter
entakel besiegt sind.

m Schiff : Toéte den Slug-Boss. 15 G / Bronze Trophée
h in Kapitel 8, das das Sendesignal an der Aufenhiille stort.

Meta
GTA 4
Silent
Resider
Assass

Motor

CHEAT FUR PS3 im Pause Menii Eingeben

ind 5 EXTRA inventar Slots Freischalten
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